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A TEORIA DAS CONDIGOES DE JOGOS

Preparado a partir das notas de investigagao de L. Ron Hubbard

TEORIA: A resposta mais adequada ao quebra-cabecas da vida sao os JOGOS. O conceito de jogo
ou de jogar é compreensivel para qualquer pessoa.

Nos jogos existem muitos fatores. Alguns funcionam bem no processamento, outros nao, mas
todos explicam a vida.

O jogo basico do thetan é, evidentemente, nada versus algo como no processo “Torna-o solido.”
Ele nunca consegue ser realmente alguma coisa, portanto nunca consegue realmente duplicar-se
como solido, no entanto constréi solidos ao longo dos espacgos, motivado pelo impulso para jogar.

PRATICA: Processem sempre em direcdo a uma condicdo de jogo. Nunca processem na Direccdo
de uma condicao de nao-jogo. Isto € mais complicado do que poderiam pensar.

Todos os jogos sao aberrativos. Todos os jogos, por definigao, estdo a continuar visto que um
jogo nao iniciado nao € um jogo e um terminado também nao é um jogo.

Na lista seguinte temos as condi¢coes de jogo mais “processaveis” e as condicoes de nao-jogo que
mais se devem evitar.

Cada coluna da lista pode ser CONSCIENTE ou INCONSCIENTE: "condicdo de jogo consciente” ou
“condicao de jogo inconsciente,” “condicao de nao-jogo consciente” ou “condicao de nao-jogo
inconsciente.”

Utilizando ambas as listas num nivel consciente de jogo, temos sanidade. Num nivel inconsciente
de jogo temos aberracao, neurose ou psicose.

CONDICAO DE JOGO CONDICAO DE NAO-JOGO
(Consciente ou inconsciente) (Consciente ou inconsciente)
Nao saber Saber
Esquecer Lembrar
Interesse
Desinteresse
Atencao Nao atencao
Autodeterminacgao Pan-determinacao
Identidade Condicao de sem nome
Individualidade
Problemas Solugodes
Nao consegue ter ter

(os jogos tém alguma havingness)
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Vivo
Oponentes
Fac-similes
Solidez continua
Aderéncia continua
Lealdade, Deslealdade
Traicao, Ajuda
Movimento
Emocao
Acao continua
Calor, frio
Pensar
Odio
(algum Amor)
Duvida continua sobre o resultado
(A espera de uma Revelacio)
Nenhum efeito no préprio
Efeito sobre os outros
Paragem da comunicacao
Mudanc¢a da comunicagao
Dentro
Agitacao
Barulho
(algum Silencio)
Controlo
Iniciar-Mudar-Parar

Nem vivo nem morto

Sé amigos

Nenhuma imagem nem universo
Sem espacos nem sélidos

Sem amigos nem inimigos

Nenhum movimento
Serenidade
Imobilidade

Nenhuma temperatura
Saber

Perder-Ganhar

Efeito no préprio

Nenhum efeito nos outros
Nenhum ARC

Nenhum nao-ARC

Fora

Calma

Silencio

Nenhum controlo

(Mudancga é o mais importante)

Responsabilidade Nenhuma responsabilidade

Inspecionando estas duas listas encontramos todos os processos ilimitados e altamente
funcionais na coluna das CONDICOES DE JOGO. Encontramos todos os processos /imitados e nao
funcionais na de Condi¢oes de Nao-Jogo.

Processamos o preclaro sempre tal como jogariamos um jogo. Evitamos entdao no processamento,
as Condicoes de Nao-Jogo.

E verdade que a Lista das Condigdes de Jogo contém um regime que nao funciona na vida. Nao é
suposto que assim seja. Isto é aberrativo e processamo-lo.

O UNICO processo baseado em Condi¢des de Nao-Jogo que pode ser auditado é o de
Consequéncias (a penalidade que dai resulta) e “Faz o mock-up de uma confusao para a qual (a
condicao de nao-jogo) poderia ser um dado estavel.”

Agora atencgdo, a lista de Condicoes de Nao-Jogo € um sumario do ESTADO NATIVO de um
thetan. Isto significa que o Estado Nativo ndo sé nao é processavel, como fara o preclaro meter-se
em dificuldades se se tentar processa-lo.

Para estabelecerem o estado nativo limpem as CONDICOES DE JOGO DESCONHECIDAS do
preclaro.

Partindo do estado nativo, um thetan aparentemente desce do seguinte modo:
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ESTADO NATIVO
PARA

THETAN
OPERANTE

PARA

CORPOS

PARA

BANCOS
REATIVOS

SERENIDADE

PARA

ESCALA DE TOM

PARA

ANTAGONISMO

PARA

ESCALA DE TOM
NEGATIVA

SABER,
SEM JOGOS

PARA

CONDICOES DE JOGO
CONHECIDAS

FPARA

CONDIGOES DE JOGO
DESCONHECIDAS

PARA

CONDICOES DE NAO-JOGO
DESCONHECIDAS

O processamento, contudo, nao segue a rota exatamente inversa. Operando a um nivel de
condigdes de jogo conhecidas, a audicao converte as condigoes de jogo e de nao-jogo
desconhecidas do preclaro em condi¢des de jogo cada vez mais conhecidas. Uma meta adicional
da audicao pode muito bem ser alcancar-se um nao-jogo. Seria, contudo, um nao-jogo conhecido

e nao um desconhecido e nao seria, na verdade, uma condicao.

Uma ma condicao de caso seria uma condi¢ao desconhecida relativa a jogos, Uma boa condicao é
uma condicao de jogo conhecida. Nenhuma condicao seria o estado nativo.



