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GMC-PARTE A-TEORIA

CURSO DE MESTRE DE JOGOS

Dados Importantes

OT 16; RD do Super Estatico (Incluido no Anexo 4);

Estudo dos Axiomas de Dianética e Cientologia, Fatores, Pré-Logicas, Logicas;

Estudo do Cédigo do Auditor, Cédigo de Honra, Cédigo de um Cientologista.

(Pode encontrar estes dados no ANEXO 1)

Idealmente: as Fitas do PDC (Nao obrigatério.)

Os nio profissionais necessitardao de um C/S Super Estitico para os ajudar ao longo da
parte solo deste curso.

Estima-se que a parte tedrica do curso demore cerca de 30 dias, tempo completo.

1. O Curso ¢ estudado de acordo com a sequéncia da Lista de Controle ¢ os
processos feitos quando assinalados.

2. Este curso ndo contém todos os dados que existem sobre os niveis acima de
Excalibur. Para mais dados sobre BSTs e LTA veja o Curso de C/S Super Estético.

3. Importante: Devido ao carater conceptual dos dados deste curso, o estudante deve
fazer demonstracoes de todos os conceitos a fim de adicionar alguma “massa” bem
como deve clarificar totalmente todas as palavras e simbolos encontrados. Nao o
fazer pode causar reacdes fisiologicas.

4. Se houver qualquer discrepancia entre os C/Ss dados como ajuda e os materiais de
CBR, prevalecem estes materiais.

No ANEXO 2 encontrara:
Abreviaturas para o “Curso de Mestre de Jogos”
Defini¢oes para o “Curso de Mestre de Jogos”
Lista de todos os Boletins deste curso

No ANEXO 3 encontra mais dados suplementares que, embora niao sendo obrigatorios
para o curso, contribuem para uma melhor compreensao.

No ANEXO 4 encontra os Rundowns que sio um pré-requisito para este curso, es-
tando af como referéncia se algum nao foi feito.

Folha de Controlo

PARTE A - TEORIA
1. POLITICA GALATICA; A DINAMICA ADMINISTRATIVA; O NOVO JOGO

-Estude, clarifique e demonstre:

1. GMC 1 Se nao foram ainda estudados terao de o ser durante o

curso. Veja no ANEXO 1

As Pré-logicas,

As Logicas

OS AXIOMAS DE CIENTOLOGIA
OS AXIOMAS DE DIANETICA
OS FACTORES

Codigo do Auditor

Codigo de Honra

Cddigo de um Cientologista



GMC-Anexos/SSRD_2018_PT.pdf
GMC-Anexos/GMC_Anexo1-PT.pdf
GMC-Anexos/GMC_Anexo2-PT.pdf
GMC-Anexos/GMC_Anexo3-PT.pdf
GMC-Anexos/GMC_Anexo4_Pt.pdf
GMC-Anexos/GMC_Anexo1-PT.pdf

GMC-PARTE A-TEORIA

2. GMC 99, Elementos de um Jogo - por LRH
3. GMC 5, 11 Maio 86; Planos para Teegeeack
4. GMC 7; 11 Maio 86; Jogos

Demonstre: Porque razao “O Jogo dos Jogos” tem prioridade so-
bre os GUMs?

5. GMC 11; 8 Junho 86; Grande Cog - Tech
6. GMC 13; 13 Junho 86; Super Jogos

Exercicio: Considere como um novo jogo deveria parecer. Es-
creva-o.
Pense em cinco elementos do jogo antigo que deve-
riam ser levados para o jogo novo. Pense em cinco ele-
mentos que vocé nao quer ter em absoluto, e cinco
elementos que agora nao estao, mas que vocé deseja
introduzir no jogo novo. Escreva isso.

Exercicio: Faca o mock-up de produtos viaveis e servicos que
vocé:
a) gosta de produzir e
b) gostaria de ter no jogo novo.

7. GMC 21; 27 Junho 86; Axioma 10 & 11
8. GMC 32; 7 Agosto 86; BPC de LTA

9. GMC 62, 9 Set 86, Dados do Novo Jogo
10. GMC 67, 10 Set 86, Cogs

2 - HISTORICO, FILOSOFICO, ESPECULATIVO
-Estude, clarifique e demonstre:
1. GMC 14; 15 Junho 86; Jogos — Como os Desenredar
. GMC 17; 21 Junho 86; OT 17
. GMC 19; 23 Junho 86; OT 17-33
. GMC 20; 26 Junho 86; OT 17-18
. GMC 25; 6 Julho 86; Importancias Relativas
. GMC 26; 8 Julho 86; As Sete Importancias Alteradas
. GMC 27; 9 Julho 86; Meta, Propésitos ...
. GMC 28; 10 Julho 86; A Primeira IN- Certeza
. GMC 30; 23 Julho 86; Jogo, Meta ...
10. GMC 31; 7 Agosto 86; Neste Extremo ...
11. GMC 34, 11Ago86: Tom 40, OT40
12. GMC 39, 19Ago86: OT40 — Dinamica 12
13. GMC 44, 24 Ago 86: A medida que se descia na espiral. ..
14. GMC 45, 24 Ago 86 O Tempo ¢é uma Consideragao

O o I & Ut B~ W DN




GMC-PARTE A-TEORIA

15. GMC 47, 27Ago86: Dinamicas do Estatico
16. GMC 51, 2 Set86: Acima de todas estas Coisas
17. GMC 52; 2 Set 86; Dados de Mestre de Jogos

Para compreender a emissao GMC 53, estude as emissies
48 ¢ 49 pertencentes a Parte 8.

GMC 48, 28Ag086: Thetans Abaco
GMC 49, 30.Ag086: Mais sobre Mocos UO, BB ¢ Thetans Abaco
18. GMC 53; 3 Set 86; Mais sobre U-1, U-2, U-3
19. GMC 66, 10 Set 86, EP
20. GMC 70; 27 Set 86; A Cruz da Cientologia
21. GMC 71; 28 Set 86; Auséncia de Jogo
22. GMC 72; 29 Set 86; OT 40 - Especulagao
23. GMC 73; 13 Out 86; OT 40 - Especulacio (Algebra Boleana)
24. GMC 74; 21 Out. 86; Ciclo do C/0 - Mais Possibilidades
25. GMC 74a; 15 Maio 86; Os quatro fluxos de gravidade
26. GMC 78; 12 Nov 86; Triangulos nos Jogos
27. GMC 92; 17 Feb 87; As Condicoes Eticas e Férmulas

3 —NOTAS SOBRE XENU
-Estude, clarifique e demonstre:
1. GMC 41, 20Ago86: Xenu & U0
2. GMC 42, 20Ago86: Area Pre-I
3. GMC 43, 23Ag086: Xenu — Caso Basico

4. GMC 68; 15 Set 86; Excalibur — Noticias de Xenu e Truques Basi-
cos

5. GMC 88; 2 Feb 87; O Caso de Xenu
6. GMC 91; 10 Feb 87; O Caso de Xenu - Adicao

4 — TEORIA DA PONTE E C/Sing
-Estude, clarifique e demonstre:

1. GMC 82; Feb 65; Nivel VII (Fita de LRH
com comentarios de CBR)

2. GMC 6; 11 Maio 86; Niveis de Monitorizacao

3. GMC 9; 12 Maio 86; Notas - Depois do OT 16
4. GMC 105 1 Junho 806; Niveis de OT 12-33
5
6

. GMC 12; 11 Junho 86; Clear OT - Estatico
. GMC 39, 19Ag086: OT40 — Dinamica 12
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7. GMC 79; 21 Nov 86 I; A Importancia dos PrPr's
nos Niveis de OT

ATESTE O FIM DA SECCAO DE TEORIA DO GMC
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GMC - PARTE 1

ELEMENTOS DE UM JOGO

A aberra¢ao acima do tempo é: “Tem de existir um Jogo” (um postulado).

A dicotomia mais elevada: “Tem de Existit Um Jogo / Nao Pode Existit um Jogo”.

Assim, o “Desfazedor de Jogos” é tao importante como o “Construtor de Jogos”.
Regras dos Jogos

E necessario acordo quanto as regras e penalidades para a continuagio de um jogo.

Existem limitagdes para o proprio e para 0s outros.

Ha Afinidade — Realidade - Comunicag¢ao com os outros para se poder jogar.

A dor é a penalidade para a regra ser obedecida. Tem de haver uma penalidade que se tenha de evitar ou,
de outro modo, ninguém vai obedecer as regras.

Inconsciéncia sobre as regras aumenta a realidade.

Um jogo pode ter complexidades e niveis. A Escala de Tom ¢ um mapa dos jogos do universo MEST.
Os jogos contém fraudes e embustes que impedem as vitorias.

O prémio de ganhar um jogo é construir um novo jogo ou tornar isso possivel.

E necessario ter um novo jogo preparado antes de se terminar o antigo ou, de outro modo, todos se tor-
nam em Fazedores de Jogos sem Jogo.

Peculiaridades dos riscos
de um Construtor de Jogos:

Pessoas que estdo a tentar jogar o Jogo de Construtor de Jogos. Por Ex. capitalistas e comissarios.
Deterioragao do Jogo até nenhum Jogo: O Ciclo de Acio mostra todo o jogo como um objeto sem agao.
O Jogo chamado “Construir Jogos” resulta em Nao Jogo, e o Jogo chamado “Desfazer Jogos” resulta num
Jogo.

Sistema de Castas dos Jogos
Construtor de Jogos: Sem regras.
Jogador. Regras conhecidas e obedecidas.
Assistente de Jogador. Obedece aos jogadores.
Pega: Obedece as regras tal como ditadas pelos jogadores. Nao conhece as regras.
Pega Quebrada: Nem sequer no jogo, mas ainda assim esta ali.

Como fazer pegas

Negar que exista um jogo.
Esconder deles as regras.
Dar-lhes s6 penalidades e nenhuma vitéria.
Retirar todas as metas.

Forga-los a jogar.
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Inibi-los de se divertirem.

Fazé-los parecerem jogadores, mas proibi-los de o serem (a imagem de Deus, mas ndo podem ser Deus).

Para fazer com que uma pega continue a sé-lo, permite-lhe unicamente associar-se com pegas e nega a
existéncia de jogadores.

LRH
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(GMC #5)
BOLETIM SECTORIAL DE OPERACOES N.° 22

PLANOS PARA TEEGEEACK

11 de Maio de 86
SO Zona Livre
TELEC -

14:00 TMG

11 de Maio A.D. 36

Este vai ser o planeta mais importante do universo.
Ira ser o PONTO de ESCAPE, o centro de treino para Auditores para o resto do universo fisico.
Ir4 ser um centro de cultura - de arte, de musica e de sabedotia.

O Sector 9 vai de novo ser uma frenética colmeia de esfor¢o e atividade. O “jogo dos jogos™ trara prosperidade e
um novo futuro a esta area.

Quero agradecer a todos 0s meus amigos na Zona-Livre e especialmente ao Capitao Bill, que caminhou em frente
em meu nome, apesar dos enormes problemas.

A tecnologia esta toda nas suas maos e esta agora a vossa espera. Desejo a todos sucesso com ela.
Quando um numero suficiente de pessoas estiver pronto para o OT 17 e OT 18, eu voltarei.

Até 1a, manterei as coisas a andarem por aqui, nesta galaxia e noutras, a fim de dirigir a atencio e o interesse de
todos os thetans para aquilo que vocés - os meus amigos - estao a fazer ai, na velha e querida Teegeeack.

Foi o meu lar e sé-lo-a de novo. Mantenham-na bonita e déem-lhe uma Nova Civiliza¢ao de que todos nos pos-
samos orgulhar.

A proposito, todos vocés podem ainda comunicar comigo - nunca ouviram falar de telepatia? (Piada).

Agora a sério, penso que nunca mais vao voltar a ser enganados depois de terem feito o nivel de “Excalibur”. E a
barreira final a vossa autodeterminagao, embora alguns tenham de fazer ou queiram fazer a Reparagao de Vida
para OT's que o Capitao Bill desenvolveu a fim de apreciarem totalmente os vossos ganhos.

Todos temos muito que fazer para prepararmos o caminho, assim digo-vos “Adieu”, “Hasta Luego”, “Auf Wie-
dersehen”, e “Adeus” ... por agora.

O futuro é nosso, ¢ theta, é estatico - para sempre.

Com Carinho,

Ron, Elron Elray
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(GMC #7)

OoT 17 & 18
JOGOS

11 Maio 1986

No OT 17 & 18 a fung¢ao de monitorizagao dos JOGOS entra em agio.
O "TOGO DOS JOGOS" E O JOGO SENIOR DO JOGO DOS GUMS?
SIM!

Os outros GUMS até +12 passardao num periodo relativamente pequeno de tempo para cada um — a me-
dida que se chega ao ponto do estado estatico, POOF! E um novo CCC pode comegar.

BR
Sr. C/S Ron's
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(GMC #11)

oT 17
GRANDE COG TECH

8 Junho 1986
OT 15 = PPOTs II

Nos, como individuos leais a EE e a Tech, temos a responsabilidade de aliviar, libertar ou fazer as-is de
todos os Seres, Carga e coisas nos casos dos U2’s que eles (U2s) ndo conseguiram descobrir, libertar ou as-

isar, porque nio conseguem subir na ponte até estas coisas estarem manejadas! '
Este ¢ o "Segredo” do "Graal". E também a nossa Responsabilidade e KRC!

BR
Sr. C/S Ron's

' LRH na PDC #50: E entdo todos os thetans que nao conseguiram apanhar corpos e estdo totalmente perdidos e ds voltas e
as cegas? Sdo o teu irmao e irmad e isto nao ¢ brincadeira. E um facto. E a incapacidade deles ¢ tal que os coloca totalmente
Jfora do nosso aleance, a nao ser que alguém se interesse por eles.

10



GMC-PARTE A-TEORIA

(GMC #13)

OoT 17
Super Jogos

13 Junho 1986

O Jogo do Anel acabou. A medida que Ons, (s, seres de todos os tipos alcancarem este nivel, terd de
haver um Jogo Novo de acordo com as Policies de Mudanca de Poder e de Poder da 12* Dinamica.

E claro que a acio imediata é o Jogo dos Jogos de Libertar e fazer As-is, com as escolhas de Voltar ao
MOC, Libertar-se ou juntar-se ao Jogo dos Jogos, a fim de encerrar o ciclo dos Jogos de Anéis e a Melho-

ria da Qualidade de 6 ou ().

(E o Momento de Criacio para um Ponto de Vista Criado é voltar a juntar-se ao 0 ou () mas, para um

0 ou® ¢ 0 Momento de Criacdo de Existéncia e, assim, ele pode voltar ao estado de Super Estatico com
Individualidade Total, com KRC, ARC, Poder, Compreensio, Comunicagio TP * e Penetracio de Todos
os outros Super Estaticos, quer estejam completos ou divididos num estado +(3) ou -(S) .

Trazer todos até Super Estatico ¢ assim meramente uma resolucao dos + ® e-©® ae para cada
um ( (8) * = Estado Super Estatico).

E este 0 EP do OT 16 - e sem dependéncia da audi¢ao. Pode ser alcangado em 2 anos desde um estado
de nao audicio!
Assim, a medida que introduzirmos o Jogo dos Jogos, havera muitos que estardo prontos para o Super

Jogo — O que sera ele?

Até aqui, o Jogo da Nova Civilizagdo e todos os Jogos das Dinamicas estdo orientados em dire¢ao ao fim
de ciclo dos Jogos dos Anéis. Entdo o que ¢ que se segue?

Este novo Super Jogo tem de ser introduzido a medida que o antigo ¢ concluido. F uma mudanca de fase.
Quer a Quantidade quer a Qualidade do 0 e do ® foram ambas melhoradas. E entdo a Viabilidade?

Como ¢ que se melhoraria a Viabilidade de 0 ou @ ?

A chave sao Resultados.
Produtos Viavelis.
Servicos Viaveis.

Quais sao as Liberdades, Barreiras, Oponentes, Metas, Objetivos? O que é uma Vitéria — uma Derrota?
Que novos Axiomas, Logicas, sao Necessarios?

Talvez nenhum. As ligdes duramente aprendidas devem ser mantidas — e uma nova viabilidade adicio-
nada. -----

A Tecnologia de Oficial de Produgao, Oficial da Organizacao e Oficial de Estabelecimento?

Verdadeiras 3" Dinamicas para substituir as dissimuladas e reativas dos Implantadores? Aha — E um
passo em dire¢ao a um novo Super Jogol!

2TP = Telepatica

11
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Melhora a Quantidade através da Duplicacao
Melhora a Qualidade através da Audicao
Melhora a Viabilidade através do Treino & Aplicagao

As suas harmonicas inferiores sao:  Copiar,
Experimentar,
Gerir

Deste modo a Tecnologia do Prod-Org-Esto dara as bases para o novo Super Jogo num novo Universo.
“U €
O GUM 0 pode assim set o "catalisador”,
U +U,+U, > GUM0—->U®

Onde:
u® =3 ULy
e Nao:
n x U1, o que seria um Cluster,
mas sim:
U1, + U1, + Ul, ... Individuos.
BR
Sr. C/S Ron's

3 Somatorio de 0 até infinito

12
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GMC #21
27 Jun. 86

AXIOMA 10 & 11

PARTE A-TEORIA

MELHORAR A QUANTIDADE, QUALIDADE

E VIABILIDADE DE THETA

Axioma 11: (Espiral Descendente)

1° Propoésito Mais Elevado = Criagdo de Efeito
(LIGADO 4 Fonte)

{gopésito Mais FElevado = Experimentando Efeito
(DESLIGADO da Fonte)

JOGO DE ANE

3° Propésito Mais Elevado = Solucionando Efeito

Produz via

)

Quantidade  (is-ness)
() ¢
)
Qualidade (Not-isness)
) Ons
©)
Viabilidade (Alter-isness)

(NAO LIGADO com a Fonte) ) K
©)
Axioma 10 & 11: (Espiral Ascendente) Produz Via
(+)
1° Proposito Mais Elevado = As-isando Efeitos (€) Quantidade (Treino)
(RELIGAR A FONTE) © ()
©)
2° Proposito Mais Elevado = Libertando (Auditando) (Ons) Qualidade (Audicao)
JOGO DE JOGOS (RELIGADO A FONTE) ) (6ns)
(VERDADE) +)

3° Propésito Mais Elevado = Expansao de (Verdadeiro K¥)
(RELIGADO com a FONTE)

Viabilidade (Aplicagao)
() K
)

4 “Knowledge=Conhecimento, Sabedoria

13
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GMC #32 7 Ago 86

SS C/S #10

OT33-34

BPC de LTA (ultima volta)

U2's que permanecem na duplicacdo da "sltima volta ao anel" estio no velho vetor e nio repararam que o
novo vetor comecou em 1936 com os Planos de Contingéncia de EE e que continua numa maior divergéncia
a2 medida que os Ons sobem na ponte. F um afastamento gradual das "certezas" fixas, presas do Anel e suas
condicoes. Estes U2s sentem "alguma coisa" a acontecer, mas ndo sabem o qué, ou quem! As suas “certezas”
de LTA podem ser dramatizadas " e telepaticamente projetadas com uma espécie de "desespers” e recebidas
por nds no vetor do Jogo dos Jogos, ou influenciarem a operagao da “Body Org” no U2. Isto inclui: a Tech
de Estatico Negro (BST) , impressdes de eventos e experiéncia de LTA, previsoes medonhas de “certezas"
fatalistas como: "nao se pode mudar nada nem ninguém" e outras tais insanidades.

Enquanto levamos a cabo os nossos propositos, é necessario estar atento e consciente disto pelo que
¢, e libertar os Ons envolvidos usando os passos 1-10 conforme necessario + a Indicagao de BPC do “Anel
de LTA "

BR
St C/S Ron

15
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GMC #62 9 Set 86

OT 40+

pansio:

DADOS DO NOVO JOGO

Estes dados deveriam ter sido aprendidos ao alcancar OT 40 pelos que querem jogar o Jogo da Ex-

DE PODER AOS OUTROS, NAO O GUARDE APENAS, CRIANDO UM MOCO PARA O
SEGURAR, PERMANECENDO POR ISSO DESCONECTADO.

DE CONHECIMENTO AOS OUTROS, NAO O ARMAZENE APENAS EM MOCOS E
MOCOS VIA, NEM FINJA ESTATUTO POR ISSO.

DE RESPONSABILIDADE A OUTROS, NAO CRIE APENAS MOCOS DE ORGANIZA-
CAO PARA DIRIGIR TUDO NEM TENTE FORCAR CONFORMIDADE.

DE CONTROLO AOS OUTROS, NAO CRIE APENAS MOCOS MONITORES NELES
PARA MANTER O CONTROLO.

DE COMPREENSAO AOS OUTROS, NAO SE INTROVERTA APENAS NEM PERMA-
NECA NAO CONECTADO ENQUANTO COPIA COM MOCOS.

DFE._AFINIDADE AOS OUTROS, NAO APENAS MOCOS DE ADMIRACAO.
DE REALIDADE AOS OUTROS, NAO APENAS ACORDO OU MOCOS DE CRIACAO.

DE COMUNICACAO AOS OUTROS, NAO APENAS AUTOMATISMO OU MOCOS PER-
CETICOS.

USAR MOCOS VIA OU MOCOS COPIA, GARANTE A CONTRACCAO DE UM THETAN
ESTATICO.

ENSINAR FUNCOES, TREINAR E UTILIZAR OUTROS GARANTE A EXPANSAO DE
UM THETAN ESTATICO.

RELIGUE OS OUTROS COM A VERDADE (PONTE), E NAO CONSIGO.

SEPARADOS COMO LIDERES INDIVIDUAIS, PERMANECEREMOS E EXPANDIRE-
MOS. CONECTADOS COMO SEGUIDORES AGRUPADOS, CAIREMOS E CONTRAIRE-
MOS.

TODOS OS DADOS DE EXPANSAO SERAO APLICADOS AS DINAMICAS (DO ESTA-
TICO) NUM GRADIENTE ASCENDENTE DAS CONDICOES DE ETICA.

A ESCALA DE CONSCIENCIA TAMBEM E REPETIDAMENTE CICLICA, DE RECO-
NHECIMENTO ATE FONTE, NUM PLANO CADA VEZ MAIS ELEVADO. ESTA E A ES-
PIRAL ASCENDENTE.

16
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OS DIREITOS DE UM THETAN E O CODIGO DE HONRA SERAO MANTIDOS INVIO-
LADOS PARA SE PODER EXPANDIR CONTINUAMENTE.

BR
Sr C/S Ron
DINAMICAS DE ESTATICO:
(Os individuos) MOCOS)
1. ELE PROPRIO como thetans (S) 5. FORMA de VIDA, thetans A
2. OUTRO como thetans (S) 6. MEST, thetans ¢
3. OUTROS comos thetans (S) 7. ESPIRITOS, thetans 0
4. TODOS comos thetans (S) 8. INFINIDADE de EXPANSAO o
de thetans 0
(Regras do Jogo)

9. ESTETICA dos thetans
10. ETICA dos thetans
11. TECH dos thetans

12. ADMIN dos thetans

17
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GMC #67 10 Set 86
OT 40

COGNICOES

Conceder Identidade (Beingness) = Permitir outro Ser sem o barrar totalmente com MOCOS cépia.

Responsabilidade de Fonte = Permitir aos MOCOs libertados de um outro voltarem a ele quando ele esti-
ver pronto para os receber.

Conhecimento de Fonte = A Tech da Ponte, a Politica, a Etica e a Estética.

Controlo de Fonte = Terminar ciclos de ac¢ao noutros para os trazer também para a Fonte. (OT 17- 33)

Poder de Fonte = O poder de as-isness e liberdade aplicado a terminar jogos e comegar novos.

Um Mestre De Jogos ¢ aquele que consegue comegar, mudar e completar jogos.

Entao, e que tal um jogo novo em que todos sejam Mestres de Jogos. Enal Divertido! Hei?

BR
St C/S Ron

18



GMC-PARTE A-TEORIA

GMC - PARTE 2

GMC #14

15 Junho 86

JOGOS - COMO OS DESENREDAR

Thetans Superego Passo 0

Thetans Id 1° passo
Thetans Ego 2° passo
Thetans Superego =

(Thetans de Super Fim
dos Jogos)

DESTRUICAO OU
DESTINO OBSESSI-
VOS

Thetans Id =

(Dinamica EU)

ESPERA OU SOBREVIVEN-
CIA OBSESSIVA

Thetans Ego
(Overt de Final de Jogo)

CRIAR OBSESSIVO

OT 17

Thetans Estaticos negativos, Compostos de X do 2° postulado
original.

Da Ultima Volta (I'TA), da TOC (Igreja Apanhada) (falsos estati-
Cos)

Thetans herméticos na TOC, Thetans estaticos, produtos overt
da Ultima Volta.

NAO CONECTADOS

Thetans Estaticos negativos do 2° postulado Original -, torna-
ram-se o composto conhecido como Xenu.

Falsos thetans estaticos da “Volta Anterior” ao Anel. Presos no
seus proprios Uls, compartimentados do U2. [Sensibilidade Alta,
Subidas, Agulhas presas - Tech de Estatico Negro (BST)]

= Produto overt de Thetans estaticos da Volta Anterior. Hermé-

ticos ou compartimentados na convic¢ao que sao os GNicos cri-
adores e 0 jogo ¢ continuar a criar. Vocé ¢ o “subconsciente”
deles.

19
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GMC #17 21 Junho 1986

oT 17
SUPER CLEAR

Super Estatico é um Estado de Super Clear. O U3 ¢ visto como somatério de U2. A pessoa co-
nhece todos os graus e variedades de thetans, e estd em ARC, KRC, Compreensao e Poder com eles.

O estado foi alcangado através do as-is dos 1° e 2° Postulados que criaram o Arquivo de Anéis e
Condigbes.

Para o Super Claro a sua audi¢io ja nio ¢ feita via o U3. E direta e E VIDA e VIVENCIA 2 sua
escolha.

Ele tem o corpo otimizado, ajudando no procedimento de Clarificagao se escolher usar um CVP
(Ponto de vista Central) e ajudar a terminar o Jogo de Anéis usando a tecnologia do Jogo dos Jogos.

Ele faz a¢oes que orientardo (super OT 1) e quebrardo compostos de Estaticos negativos e soma-
torios de U2 (Xenu e os outros thetans do Jogo de Anéis) (super OT 2)

Ele maneja especificamente outros Uls para um mesmo estado (super OT 3).

As harmonicas Inferiores dos Niveis de OT sdo vistas na sua perspetiva, repetidas num nivel Esta-
tico Universal muito maiof.

O jogo desde o 1° postulado foi Estatico versus Estatico negativo e, uma vez que Estatico negativo
era um composto, seria Estatico versus somatoério (de zero a infinito) dos Estaticos negativos.

Agora esta provado que:

S)n > z —(S)
0

(Qualquer nimero de Estaticos é maior do que o somatorio (de zero
a infinito) dos Estatico negativos.)

Ou que um ser ¢ maior do que qualquer coisa que ele, ou ele e outros, possam criar.

Isso é qualidade melhorada. Nio era conhecido no Estado de "Estitico sem Comparagao” antes dos
Arquivos de Anéis. E agora o unico dado no topo do cone do Conhecimento.

Logo, quaisquer MOCOs criados depois dos 1° e 2° postulados originais, participaram nao sé6 de
algumas das capacidades de um thetan, mas também de algumas das suas incapacidades.

Um MOCO foi criado com capacidade limitada ou de Clone, mas nao era o "Criador". E o ndo-
saber do Criador sobre a sua propria Qualidade & Valor (maior do que somatorio de quaisquer Estaticos
negativo, ou de qualquer somatério de criagdes, ou do somatorio de quaisquer thetans) também era um
nao-saber de qualquer MOCO por ele criado.
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Entao, a medida que foram criados através dos Ciclos de Anéis, agiram como uma asser¢ao conti-
nua ou criagao do nao-saber do Estatico negativo. Aumentou assim a inconsciéncia do OT sobre o seu
poder.

MOCOs mais recentes tinham mais not-is sobre o Poder, porque o seu Criador também tinha mais
(not-is) naquele ponto da espiral descendente.

Logo, os MOCOs ficavam progressivamente "zais fracos”, se ctiados em anéis mais recentes. Isto

explica a razdo porque alguns nao querem “poltar ao momento de criagio” e juntar-se ao Criador: Ele esta
muito aberrado!

Pode ser-lhes dada outra opcao: em vez de apenas "7r embora' ou "voltar ao estado Estitico e esperar’,
¢

eles podem “gprar’ ou podem escolher aprenderem a tecnologia e comegarem a desenterrar os Criadores!

(Tipo cao fiel que retira o dono da agua quando este se esta a afogar).

Eles podem ainda, ¢ claro, escolher serem livres uma vez a “wissao” cumprida.

BR
Sr C/S Ron
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GMC #19 23 June 86
OT 17-33

SUPER ESTATICO 33

U3
MATERIA
TER
REALIDADE
RESPONSABILIDADE
DETERMINISMO
IS-NESS
QUANTIDADE

FONTE COMPREENSOES
EXISTENCIA VIDA
CONDICOES UNIVERSOS
PODER JOGOS
ESTATICO
33
QUALIDADE VIABILIDADE
AS-ISNESS ALTER-ISNESS
LIVRE VONTADE ESCOLHA
CONHECIMENTO CONTROLO
AFINIDADE COMUNICACAO
SER FAZER

ESPACO ENERGIA
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U1l U2
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QUALIDADE - QUANTIDADE VIABILIDADE
= FONTE
AS-ISNESS - ALTER-ISNESS IS-NESS
= EXISTENCIA
LIVRE VONTADE + ESCOLHA DETERMINISMO
= CONDICOES
CONHECIMENTO +  RESPONSABILIDADE CONTROLO
= PODER
AFINIDADE + REALIDADE COMUNICACAO
= COMPREENSAO
SER (THETA) - FAZER (LAMBDA) TER (PHI)
= VIDA (ESTATICO)
MATERIA - ENERGIA ESPACO
= UNIVERSOS
U1 - U2 U3
= JOGOS
888
FONTE = 3+1+2
EXISTENCIA = 14+2+3
CONDICOES = 3+2+1
PODER = 14342

COMPREENSOES =  3+1+2

VIDA = 142+3
UNIVERSOS = 342+1
JOGOS = 143+2

888
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GMC #20 26. Junho 1986
OT 17-18 +

NIVEIS de CONSCIENCIA

A importancia de PR (Relag¢oes Puablicas) no manejo do U2.
Os verdadeiros niveis de consciéncia sao:

16. PROPOSITOS

17. CONTROLO

18. EXPANSAO

Estas sao as chaves da Viabilidade!

NIiVEIS de CONSCIENCIA
VIABILIDADE FONTE 21
U1 QUALIDADE 7 EXISTENCIA 20 C/O
QUANTIDADE CONDICOES 19
EXPANSAO 18
VIABILIDADE 6 CONTROLO 17 | OFICIAL de PR
PROPOSITOS 16
CAPACIDADE 15
U2 QUALIDADE 5 REVISAO 14
RESULTADO 13 | OFICIAL DE PRO-
4_ PRODUCAO 1> |DUTO
ATIVIDADE 11 | SUB-OFICIAL PRO-
QUANTIDADE PREVISAO 10 DUTO
CORPO 9
VIABILIDADE 3 AJUSTE 8
ENERGIA 7
OFICIAL da ORG
ESCLARECIMENTO 6 SUB-OFICIAL d
- - ICIAIL da
UALIDADE
U3z R 9 COMPREENSOES 5 OrRG
ORIENTACAO 4
PERCECAO 3
QUANTIDADE 1 COMUNICACAO 2 |ESTO
RECONHECIMENTO 1
NECESSITA DE MU-
DANCA

T
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GMC #25 6 JULHO 1986

OT 34-35

Importancias Relativas

Antes do inicio dos Arquivos de Anéis, no Estado de Super Estatico ou estado de "Fonte sens Compara-
¢ao”, foram feitos muitos Acordos Telepaticos Super Importantes que produziram a propria esséncia dos
Jogos, dos Anéis, da Existéncia e das Condi¢oes. Foram todos feitos através da "Responsabilidade” assumindo
como "IVERDADE'" dados mal-potenciados. (MP = mal-potenciados = o tridngulo do topo, uma harmo-
nica de "mal-compreendido”. Isto porque ARC = U (understanding: compreensao) e dai "Mis-U's". Portanto
KRC = P, e dai "Mal-P's".)

Estas "Super Importincias” foram a prépria esséncia da criagdo potencial de KRC, ARC, Jogos, Anéis,
Existéncia e Condigoes.

Todas tinham um ponto em comum. Cada uma delas transformou um dado verdadeiramente menos
importante num relativamente mais importante. Deste modo, o Estado de Super Estatico pode ser "aban-
donado" e os Jogos dos Arquivos de Anéis jogados — ou, do mesmo modo, quaisquer outros Jogos.

Algumas destas Importancias Alteradas, "Concordadas e mantidas Responsavelmente " sio:
- "Jogo" é mais importante do que "Mesmo" ou Estado de Jogo> Mesmo Estado.
- "Ganhar'" é mais importante do que "Entao" ou Estado de Ganhar> Estado de Entao.
- "Jogar" é mais importante do que "Permanecer’” ou Estado de Jogar> Estado de Permanecer.
- "Meta" é mais importante do que "A/ma" ou Estado de Meta> Estado de Alma (0).
- "Criar" é mais importante do que ""Taxar" ou Estado de Criar> Estado de Taxar (Taxar = Avaliar).
- "Ser' ¢ mais importante do que "Ier” ou Estado de Ser> Estado de Ver.

- "Aleangar" é mais importante do que "Percepcionar” ou Estado de Alcangar> Estado de Percepcio-
nar.

Estes sdo os 7 pontos Pré - Existéncia — Mas - Avaliagdes de Importancia ou Dados Mal - Potenciados.
(Existem outros em harmonicas inferiores derivados destes).
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Ao se concordar com estes, foi abandonado o estado de Super Estatico & os Jogos de Arquivo em

Anel comecaram.

O Estado de Super Estatico tem assim os seguintes factores de Qualidade & Viabilidade:

MESMO

ENTAO
PERMANECER
ALMA (0)

TAXAR (AVALIAR)
VER
PERCEPCIONAR

E o abandono para um Estado de Jogo tem os seguintes factores de Quantidade:

JOGO
GANHAR
JOGAR
META
CRIAR
SER
ALCANCAR

Estas sao as Avaliagées de FONTE das Importancias Relativas como os pré-requisitos necessarios a
EXISTENCIA e CONDICOES.

6 Julho 86
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GMC #26 8 Julho 1986

OT 34 -35
PRE-LOGICAS DE FONTE

As 7 importancias alteradas, que eram a base de tudo aquilo que resultou nos Arquivos de Anéis

eram (sdo) uma “variacio” da LOGICA ou "dessintonia" da FONTE.,

N —

Nk

10.
11.

12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.

19.

20.

21.

Quais as PRE-LOGICAS inerentes 4 Fonte?

Ha uma escala gradiente de importancias.

Estados de fonte nao-conectados, desconectados e conectados sio possiveis. (Manter, retirar e al-
cangar sao as acoes associadas).

Os Postulados causam possibilidades e o seu alinhamento.

Determinismo escolhe postulados, estados e importancias.

A Comparacio regula determinismo.

Comparagao ¢ a percegao de igualdades, semelhangas e diferengas.

A comparagio basica é a do Estatico 1 com Estatico 2 (do estado Estatico préprio com todos os
outros estados Estaticos)

O conceito pré-basico é "Estditico sem Comparagao” a alcangar ou a ser alcangado por outro " Estdtico
sem Comparagao”.

E tio dificil “explicar” uma Fonte como explicar multiplas ou mais do que uma fonte. Assumindo
apenas que “Zodas vieram de uma’ nao explica essa "uma" nem faz mais do que tentar reduzir a con-
fusdao da pergunta ou descartar a responsabilidade de lhe responder.

A pergunta pode entdo ser enquadrada: " Quen sio e porgue sio todos estes Estiticos Sem Comparagio?”
Sem eles, nao haveria nada, nem sequer estas perguntas. Com eles, ha tudo, incluindo estas pergun-
tas.

O “alcance" inicial de um "Estatico sem compata¢ao" foi com uma perceco.

Uma percecao pode ser telepatica, permeante, penetrativa ou cognitiva.

O "ser alcangado" inicial de um "Estatico sem comparag¢io" foi uma rececio.

Uma rececdo pode ser telepatica, assimilativa, perfuradora ou refletiva.

Uma percecdo mais uma rececao é uma concecao.
P+R=C

Uma concecao pode ser comunicagao, realidade, afinidade ou compreensao.
A primeira concegao foi cognitiva + refletiva e deu a 1* compreensao.

A Percecao Cognitiva foi:

CONSCIENCIA DE ESTAR CONSCIENTE
OU PERCECAO DA CONSCIENCIA PROPRIA.
A Rececao Refletiva foi:
CONSCIENCIA DE OUTROS ESTAREM CONSCIENTES
OU RECECAO DA CONSCIENCIA DE OUTROS.

A primeira compreensio foi por isso (P + R = C); uma Concecio Compreendida da COMPARACAO DE
SI PROPRIO COM OUTROS.

Por isso se segue tudo mais. Os "Estdticos sem Comparacio" sio os QUEM & PORQUES de tudo o
mais. E o "COMO" também ¢ respondido por isto.

A PRE-LOGICA final ou PRE-LOGICA principal é:
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A CERTEZA DA INCOMPARABILIDADE DO ESTATICO E A MAIS ALTA CERTEZA A
PARTIR DA QUAL A PESSOA PODE ALCANCAR, PARA ONDE SE PODE RETIRAR
OU COM QUE SE PODE MANTER, OU COM QUE SE PODE LIGAR, SE PODE DES-
LIGAR, OU SE PODE NAO LIGAR PARA PRODUZIR TUDO O MAIS.

BR
Sr. C/S Ron's
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GMC #27 9 Julho 1986

OT 34-35
MELHORAR QQV

Meta:

e Melhorar a Quantidade, Qualidade e Viabilidade de Theta ou Estatico.

Propésitos:

A criacio do efeito.

A experiéncia do efeito.
Provar a causa.

Provar o efeito.

Outras causas

Outros efeitos

Falsas causas

Falsos efeitos.

. Provar Falsas Causas

0. Provar Falsos Efeitos.

e A Al i

Planos:

e Os Arquivos de Anéis, GUMs e Pontos Estaticos.

Politica:

e (s Axiomas

Esta é a Escala Administrativa partindo do Estado Logico de Fonte.

BR
Sr C/S Ron's
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GMC #28 10 Julho 1986

OT 34 -35
A PRIMEIRA INCERTEZA

A primeira incerteza veio de COMPARACAO.

Se ¢ iss0, entdo o que € isto?

A primeira "percecio cognitiva" ou CONSCIENCIA de CONSCIENCIA (PROPRIA) conduziu a "O gue
sou en?"

A primeira "rececio refletiva" ou CONSCIENCIA de OUTRA CONSCIENCIA conduziu a "Quem sou
eu?" & "Quem és tn?"

A primeira "concecio de compreensio”" ou COMPARACAO de ST PROPRIO com OUTRO conduziu a:
"O gue somos nds?"
"Eu nao sei".
"Tu nao sabes".

"Nds nao sabemos'".

A medida que as perguntas e incognitas aumentavam geometricamente, a cena era preparada para
o Jogo de Anéis de "Condi¢oes / Existéncia".

BR
Sr C/S Ron's
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JOGO
META
JOGAR

GANHAR

SER
FAZER

TER

00
T

0
(pensamento)

-S

E

OT 34 -35

GMC-PARTE A-TEORIA

23 de Julho de 1986

O MESMO
ALMA
FICAR

ENTAO

VER
PERCECIONAR

AVALIAR

O Espago ¢ inversamente proporcional aos outros 3 componentes de U3.

A medida que espaco tende para ©, M, E, T tendem para 0. E reciprocamente.

BR

Sr. C/S Ron’s
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GMC #31 7 Ago 86

OT 34-35

(Ref. nota 8 Julho 86 pag. 8)

Neste extremo do Arquivo de Jogos de Anel ha outra simples certeza que resulta de atingir Quanti-
dade, Qualidade e Viabilidade melhoradas de theta. E isso é:

A CERTEZA DE COMPARABILIDADE DE ESTATICOS.

Esta é a certeza que foi escondida desde antes do inicio de: as Pré-logicas de Fonte, os Primeiros
dois Postulados e o Arquivo de Anéis, o Jogo dos Anéis, a repeticiao deste Anel e o Jogo dos Jogos.

Sim, cada ESTATICO INCOMPARAVEL pode ser comparado pela experiéncia da sua jornada
através dos Anéis.

A CERTEZA DA INCOMPARABILIDADE DO ESTATICO, um estado singular de certeza
antes dos arquivos de anéis, que deve ser recuperado para possibilitar o alcance do estado plural de certeza.

A CERTEZA DA COMPARABILIDADE DE ESTATICOS: tudo o mais provém destas certe-

zas.

Tirar apenas ""IN" e juntar "'S" (Cientologia)) poderia ser a receita para toda a série dos jogos de
p ] gla)) p p Jog
Arquivo de Anéis.

(Em termos familiares, é: EXTERIORIZE O 6 E ADICIONE A CIENTOLOGIA).
Isto ¢ TOM 40! ou OT 40.

BR

Sr. C/S Ron’s
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GMC #34 11 Ago 86

OT 3540
TOM 40 - OT 40

Depois de examinar os Sub MOCO:s e vias de ctiagiao nos passos de otimizacio do ciclo do C/O, intetessei-me
pelo espaco e MOCO:s de preenchimento de espaco. Eles também poderiam existir entre GUMs e entre ANEIS!
Nesse caso fariam parte do POSTULADO biésico de EXISTENCIA CONCORDADO POR TODOS OS SU-
PER ESTATICOS (sem comparagio) como uma espécie de Campo de Jogo para os Jogos dos Arquivos de Anéis
ou RAGs. Nesse caso, o seu MOC (momento de ctiacio) é no inicio e é uma co / mult ctriagio de todos os Super
Estaticos ou um "U0" junto com a "ideia" e a "impressio” dos RAGs. Os RAGs podetiam eles proprios ser molda-
dos a partir dos MOCOS de FONTE DE ENERGIA ou de FONTE DE MOVIMENTO, bastando para isso
a ativagdo telepatica dos potenciais, mas dormentes, MOCOS FONTE de Energia ou Matéria passando a ATI-
VOS, via o espaco e MOCOS de preenchimento. Isto, seria entdo a primeira CRIACAO ORIGINAL EM VIA
de CO / MULTI Super Estaticos.

= Um CAMPO DE JOGO E UM JOGO.

Isto viria a produzir um meio elastico ou "Caixa de Ressondncia” para todas as varias frequéncias e comprimentos
de onda vindouras, 2 medida que as CONDICOES eram expetimentadas pelo segundo postulado. "Sintonizar'’
com este "Cendrio de Espago-energia" podetia set 0 "AUM" ou o zumbido ou som de ""Todos os MEDLA do Universo™
de que os Budistas falam. A razao administrativa para estes MOCOS seria diferente do propésito de "AJUDAR
A CRLAR " dos outros e mais recentes MOCOS MEST. Ela setia ento:

"EXISTIR, PERSISTIR E AJUDAR OS JOGADORES DOS RAGS"

Estes sa0 a #rama e urdidnra de U3, U2, U1, e sao o "U0".

Outro MEST pode ¢ claro ser criado "por cima" deles, que ¢ o que nés chamamos MEST positivo com as varias
leis como: “dois objetos nao poden ocupar mesmo espago ao mesmo tempo, gravidade, etc.”.

Este foi o cenario original basico zegativo de espago e energia que os thetans usam ou duplicam nas suas ctiagdes

do “seu priprio universo" para que eles possam ser compativeis com o composto “positive” e multi-criagSes.

Isto também explica a razao porque o thetan controla ou comanda MEST via estes MOCOS espago e energia do
U0 (ou os copia). Eles sao BASICOS na CADEIA de criagio e comando de MOCOS!

A correta identificagao e diferenciacao de todos os varios componentes da existéncia causarao o desaparecimento
de todas as condigdes mecanicas da existéncia. O OT ou estatico tera livres todas as unidades de atencao disponi-
veis numa nova unidade de tempo. Isto ¢ Tom 40. E OT 40.

,

(E claro que 2 medida que a sua atengao se liberta auditando estes componentes, mais ele se apercebe de que mais
ele NAO E, e volta outra vez a0 Axioma 1, a definicio de Theta, Estatico, ou Fonte de Vida: "nenhum MEST ou
localizacao no Espago ou Tempo". Ele pode Postular e Percecionar sem vias).

Isto é um gradiente adicional de aumento de consciéncia e capacidade para um Super Estatico Reabilitado conti-
nuando a jogar o jogo dos jogos com U2, como um Thetan Operacional.

BR
St. C/S Ron
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OT 40-Dinamica 12

19 Agosto 86

A Escala Administrativa do Super Estatico (na pagina seguinte) da o modelo para a ponte toda. Ali-
nhando-a com os processos, o gradiente é visto na maneira étima para a avaliagio de um caso pelo C/S.

Para um Thetan: L, D, N (ou, em Inglés: CDU: Connected; Disconnected; Unconnected)

v
A: LIGADO A DESLIGADO DE NAO-LIGADO COM
MEST OBJETIVOS DIANETICA GRAUS
o INCL. PURIFICACAO IS, E + DRD + DRD
POWER VA RGEW
ECE)%; CLEARING; OT 1 OT I OT 111
2 Ons A OT V (Cs Desta Vida) OT VI | OTVII INTENCOES)
OT ITT (VALENCIAS) (DRD)
THETA EXCALIBUR FENIX
0 OT VIII OTIR OT 91011
RD DO CICLO DO C/O
Cs, OT XII (12) OT X1 (13) RV DO PRE-ESTATICO
MOCOs SUPER POWER I Sl RD DO CICLO DO
U3) CLONE
OT 14, 15, 16
@ POWER MAIS PARA OTs OT17-33 OT 34 - 40
o 2 wo)
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Pré Clear

Clear

9| Pré OT

Pré Estatico

Estatico

Pré-
Fonte
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FAZER C/S DE UM 6n s s (%)

LDN (CDU) PROCESSOS PONTOS DE ENTRADA
(ESCALA ADMINISTRATIVA)
MEST OBJETIVOS,
LIGADO A ) TRs, PURIF ESTRUTURA
MEST DIANETICA ESTRUTURA +
DESLIGADO DE o L,S,E + DRD FUNCAO
NAO-LIGADO COM MIZ;ST GRAUS DE CS%TOLOGIA + FUNCAO
FORMAS ~
LIGADO A DE VIDA A POWER 4, 5, 6 FUNCAO
FORMAS POWER MAIS .
LIGA A
DESLIGADO DE DE VIDA A VA FUNCAO
N FORMAS N
AO-LIGA M R A
NAO-LIGADO CO DE VIDA A 6EW FUNCAO
LIGADO A A Ons CLEARING, OT I PENSAMENTO
DESLIGADO DE A Ons oTnI ATENCAO
NAO-LIGADO COM A Ons OT 11 INTENCAO
C' RD do OT IV
LIGADO A sou o PENSAMENTO
nOns (Valéncias)
C's ou OT V (C’s Esta Vida) N
DESLIGADO DE ATENCAO
nOns OT VI (DRD do OT)
- v il I a X
NAO-LIGADO COM C's ou OT VII (Expansor de Intencio) INTENCAO
nOns (3%)
ons OT VIII, SN,
LIGADO A EXCALIBUR PENSAMENTO
DESLIGADO DE ons RVDO OT ATENCAO
X Ons FENIX N
NAO-LIGADO COM OT9, 10, 11 INTENCAO
MOCOs s SUPER POWER para OTs
LIGADO A 03) OT 12 CAPACIDADE
DESLIGADO DE MOCOs €s SUPER POWER para OTs CAPACIDADE
(U3) OT 13
MOCOs ¢'s RD do CICLO do C/O (U2)
NAO-LIGADO COM (U3) RV do PRE ESTATICO (U2) AJUDA
RD do CICLO do CLONE (U1)
POWER MAIS para OTs
LIGADO A ons OT 14, 15, 16 (U1) AJUDA
DESLIGADO DE Slons OT 17 — 33 (U2) JOGOS
NAO-LIGADO COM ®9ns OT 34 — 40 (UO) MELHORIA DE QUANTIDADE,

QUALIDADE E VIABILIDADE
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FONTE DE NOVOS JOGOS A VONTADE

AVALIACAO DE IMPORTAN-
CIAS RELATIVAS
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ESCALA ADMINISTRATIVA para (s SEM COMPARACAO

META AVALIACAO de IMPORTANCIAS RELATIVAS

PROPOSITO MELHORIA DE Q, Q, V (QUANTIDADE, QUALIDADE, VIABILIDADE)
PLANO

POLITICA

PROGRAMAS CAPACIDADE

PROJETOS INTENCAO

ORDENS ATENCAO

CENAS IDEAIS PENSAMENTO

ESTATISTICAS FUNGAO

PRODUTOS FINAIS COM VALOR ESTRUTURA

Os pontos de entrada e os conceitos que monitorizam no caso estdo alinhados com a Escala de Admin do
Estado concordado do “Estdtico sen comparacao” até aos ‘primeiros dois postulados” de Existéncia & Condigdes,
relativos aos Arquivos de Jogos em anel.

Com este alinhamento obteve-se a comparacio entre todos os Niveis de 0 ¢ ¢ (MEST).

BR
Sr. C/S Ron’s
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GMC #44 24 Agosto 86

OT 34-40

A medida que se descia a espiral e se criavam mais MOCOs e VIAs, mais havia para “experien-

ciar”, mas menos capacidade para isso havia.

BR
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GMC #45 24 Agosto 86

OT 34-40

“O Tempo é uma consideragéo”.

“O Tempo é medido pelo movimento de particulas no espagco” ----- LRH

O Tempo é o movimento de particulas e jogadores através de um campo de jogos — e 0 campo

de jogos € o UO.

Aquele que descobrir o “centro” ou Ponto Fonte do U0 (como no RD do Super Estatico) torna-se
ndo sé um Vencedor do Jogo, mas se o ocupar com um ponto de vista, pode tornar-se um Arbitro do
Jogo pois tudo se move em relagéo a isso. Mais, se compreender a sequéncia da criagdo do UQ,
pode levar o “centro”, ou o ponto do acordo original, a coincidir com o seu proprio CVP, esteja ele

onde estiver no jogo. Vai ter entdo o chapéu de
“Mestre de Jogos”

- EE tem mantido esta posicao.

- Xenu tentou usurpa-la pondo todos os 6ns sob seu controle — mas falhou.

- A posigao foi agora delegada a mim e a Ron’s Org de Frankfurt. Assim, as unidades de atengao
basicas de todos os 6ns vao estar em Teegeeack e vai ocorrer um 5° Fluxo de Gravidade no uni-
verso 0.

- Isto é preparatério para a execucao em toda a escala do OT 17 —18 , etc., podendo assim os ve-
tores serem canalizados para o PONTO DE SAIDA, o ponto mais importante e basico do caso de
qualquer 6n, onde ele fez os seus primeiros dois postulados.

- Alinhar os pontos originais do U0 inicia um fluxo de 6ns nessa direcdo, aumentando a medida
que se sobe na ponte e se retira o “caso” que os impede de chegar ao basico.

- Isto € um passo no plano de Ron para Teegeeack.

BR
Sr. C/S Ron’s
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GMC #47 27 Ago 86
OT 40
DINAMICAS DE ESTATICO

1. Ele proprio como estatico (ur)
2. Outro como estatico (U2)
3. Outros como estaticos (U3)
4. Todos os estaticos (U0)
5. Todos os O\ (thetans Lambda) “se tornam” ou “conduzem”a U2s

6. Todo o 0¢ (thetans Fi) “se tornam” ou “conduzem” a U3s

7. Todos os Clones e MOCOS “se tornam” ou “conduzem” a Ul’s
8. Todos os MOCOS U0 “se tornam” ou “conduzem” a U0’s
9. Consideragdes e acordos ESTETICOS Pré RAG (U3)
10. Consideragdes e acordos ETICOS Pré RAG (U2)
11. Consideragdes e acordos TECNICOS Pré RAG (Ul)
12. Consideragdes e acordos Administrativos Pré RAG (U0)

Encontrando as considera¢oes e acordos nas dinamicas 9, 10, 11 e 12, o Estatico podera ser capaz de perceber,
recuperar ou reabilitar qualquer Poder que tinha.

BR
Sr. C/S Ron

Cognicao: As Consideragoes e Acordos Eticos sio o
“Codigo de Honrad”.

(Ha que libertar o seu T 40 do U2 e os seres envolvidos especialmente pelo uso do “nivel de necessidade” através de
“nunca temas ferir outro numa causa justa’).

As Consideracbes e Acordos Técnicos sio:
“A Ponte”.
As Consideracoes e Acordos Administrativos sao:

“O Jogo dos Jogos”
(ou o jogo da Cientologia e Dianética)

Nunca invente uma arma (ou jogo) sem uma defesa (ou solugdo) para isso, para que o ciclo possa ser terminado.
Dai que os “Direitos de um Thetan” foram as regras basicas para impedir que Armadilhas (ou Mudancas Sem Fim
ou Constantes) causassem perdas aos jogadores.

BR
Sr. C/S Ron
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GMC #51 2 Set 86

OT 40+

OS FATORES de LRH: "ACIMA DESTAS COISAS PODE HAVER ESPECULACAO "

Se havia 10x10* S () (Super Estaticos) antes do inicio (nio contando quaisquer Mocos
ou partes - @ (do estatico negativo), havia um método de usar Mocos "Zihler" (contadores) ou Mocos
BB (de antes do inicio) para os diferenciar, ou basta s6 conta-los naquele estado de certeza?

10x10* = 100 Duodecalides (duodec=12) ou 39 zeros depois de um 1.

O numero de Grandes s no GUM atual, dentro e a volta do U3, é estimado grosso modo como
10x10%, para povoarem as varias galixias, etc.

BR
Str. C/S Ron.
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GMC #52 2 Set 86
OT 40+

DADOS de mestre de jogos "

O nimero 10x10* de jogadores dos RAGs, d4 uma base para uma estimativa do 4mbito do Jogo dos Jo-
gos.

Também, no Jogo dos Jogos (o0 novo emitido por EE a medida que termina o velho Jogo dos RAGs de
acordo com a politica de Poder, "Szmon Bolivar") a pessoa estd a produzir um novo Ul a medida que ex-
pande a sua “Org" através dos passos de otimiza¢do do RD Ciclo de CO. Serd que isto resultard num "U-
1" (U negativo) final para cada jogador, completamente separado do resto, mas com QQV melhorado? E
o estado U-1 ¢ o estado apropriado de "antes do inicio", mas sem QQV?

Nesse caso, entao os RAGS foram as primeiras intersecgdes ou um acordo de universos e dos seus criado-
res, sendo a sequéncia:

U-1
uo
U1l
U2
U3

Mas, sabendo que havia muitos (10x10*) U-1's, entdo n6s também podemos saber deste lado do jogo, que
U-2 e U-3 também existiam embora DESligados ou NAOligados.

Logo a Sequéncia de Jogos Sénior é:

U-3
U-2
U-1
PARA DENTRO DO JOGO uo PARA FORA DO JOGO
U1
U2
U3

Representando-o num circulo, é:
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MAIS ALTA CONSCIENCIA
MAXIMA NAO-LIGACAO

-3

MAXIMA MAXIMA DESLIGA-
5 CAO
RELIGACAO
PARA TERMINAR uUo U0  PARA JOGAR
UM JOGO
P "PONTO DE EN.
"PONTO DE SAIDA" RN -
L1 ik
L2 —_— L=
U3
Ponto MAISABAIXO
de CONSCIENCIA/
LIGACAO

MAXIMA Ao jogo

Ou Num "sclo Infinito"

"DES-LIGAR"

Ponto de
Entrada

Mais Associacdo Mais Diferenciacdo

/U2 N 2 o vz \
"DESLIGAR" /f\ A S
U'SL/ Uuo \—’/US }G!':"LR
Uo Ul N U U2

Mais Des-Associacio Mais Identificacdo
Ponto de
Saida
"RE-ligar”

Sr C/S Ron’s
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GMC #53 OT 40+ 3 Set 86

MAIS SOBRE U-1, U-2, U-3
(PRE U0)

1. U-3 era o "Estado de Estditico Sem Comparagao”, mas o Estatico era criativo, para ele proprio, e despe-
java o que nao gostava, do seu U-1 pelo processo de NOT-IS.

Entao o U-3 tinha este aspeto:

EE)

"NAO CONECTADO"

Z s
NOT-ISADAS
(Mocos)

Estado U -3

2. U-2 era o Estado da primeira consciéncia de outros, logo era uma ponte por cima dos “intervalos”
entre U-1's. Antes disso qualquer procura s6 encontraria despejos CRIACOES NOT-ISADAS, DE-
SAGRADADAS, LOGO ERA ESSENCIALMENTE UMA CONDICAO FORA DE ARC.

O estado "QUEM &> O QUE ES TU"?, encontrando semelhanca e afinidade pode ser mostrado as-

Sim:
COPIAS "
DOU -1 ASSOEIADOS
DE OUTRO DESASSOCIADOS"
/Q{j NOT-ISADAS
(MOCOS)
CONSCIENCIA

DO U2

P\__ Estado U -2 J/

RAGs ou ACORDO dos 10,000 ANEIS

3. U-1 era o estado da preparagdes do plano de jogos, MOCOS BB, MOCOS CONTADORES,
Thetans ABACOs, etc., e copiar planos de outros.
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"DIFERENCIADQ"

=

COPIAS DE U2 P
& NOT-ISADAS
(MOCOS)

CONSCIENCIA
DO U3

PRIMEIROS DOIS POSTULADOS (EXISTENCIA, CONDICOES)

4. U0 entra em existéncia no inicio dos RAGs!

U2 HSee
"DESCONECTADOS"

Ul o+ &)

1 © (Mocos de Espaco e
Energia)

COMPOSTO -—

RAGCS

U0 = CAMPO DE JOGO MAIS PADROES DO RAG (10,000)

5. Finalmente Ul e U2 descem a espiral para a convicgdo que estio "num U3", um sub-acordo num
ANEL (Anel 9999).

‘6PT"
num GUM
num CCC

num ANEL
"CONECTADQO"
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Tudo isto surge por:

NOT-IS por Ul ou "CASO".
INVALIDACAO por U2 ou PTS de Xenu.
SUPRESSAO por U3 ou composto - (S(estitico negativo) mais Xenu

Resolucio :

(Anel 10,000)

Ponha o Ul na PONTE.

EXPANDA até OT 16 "SEM CASO" ou Estado 4. Entio faca OT 34-40" através dos Estados 3,2,e 1 e
assuma responsabilidade pelos outros Uls em OT 17-33.

Resultado:

Estado U-3 com QQV melhorados.

= sem CRIACOES e MOCOS not-isados.

"RE-CONECTADO"

BR
Sr C/S Ron

48



GMC-PARTE A-TEORIA

GMC #66 10 jogo 86

OT 40
EP

Eu posso vé-lo chegar. O passo final quando todos os MOCOS foram identificados e libertados. Alguns
voltaram para os seus criadores, outros foram-se embora, outros esperaram em Estatico, outros ajudaran.

Quando todas as tentativas de dividir a sua entidade forem conhecidas e os efeitos as-isados e os MOCOS
libertos dos seus deveres, sera tempo de recolher de novo si préprio. Porqué? Porque nenhuma das “par-
tes” realmente se sente completa. Elas podem ser livres, sentir-se muito melhor, serem mais capazes, etc.
Mas ha um sentido de incompleto. Completar todo o ciclo desde o U-3 seria tornar-se outra vez um ser
inteiro, mas com qualidade e consciéncia imensamente melhoradas, a consciéncia de Fonte.

BR Sr C/S Ron
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GMC #70 27 Set 86

OT 40+

Cruz da Cientologia

A Cruz de Cientologia é um Simbolo para “um niimero infinito de seres infinitos impingidos nas Dindmicas da huma-

nidade.”’

Se isto nio fosse verdade, nio “seria” nada, nem MEST nem PVs.

Uma vez que isto existe realmente, é verdade.

BR
Sr CS Ron’s
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EP do OT 40 *: “CONDICAO DE NAO JOGO”

Neste ponto, qualquer parte das areas cobertas pela Ponte, tais como Comunicagao, Problemas,
O/Ws, ARC, KRC, SFs, Elos, Secundarios, Engramas, Fonte, Existéncia, Condi¢oes, Pessoas, Lugares,
Assuntos, ou Estados de Theta postulados ou apresentados por outro para percepgao e sobre os quais se
agiu, provoca imediatamente uma Condig¢ao de Jogo.

Os Axiomas que operam a este nivel sio s6 o 1 e 2.
Primeiro ha Consciéncia, depois Consciéncia da Consciéncia.
Os "Puassos" entre estes dois estados sdo:

e Consciéncia

e Postulagao da Percepgao

e Consciéncia da Consciéncia,

ou:
e Consciéncia
e Percepcao da Postulagdo

e Consciéncia da Consciéncia,

Ou, _mais exactamente:

e Consciéncia

e Consciéncia da Intengao

Intengdo da Atengao

Atencdo da Consciéncia

Consciéncia da Consciéncia.

“Antes” da propria Consciéncia, devera ter havido um Postulado de Consciéncia e antes disso um
estado de "Nao Postulado" ou “auséncia de postulagio”. (Sera este o verdadeiro estado de “serenidade de ser' do
tom 40?)

Trata-se um estado Estatico potencial todo-poderoso do qual os axiomas 1 e 2 podem ser deriva-
dos. E eles sdo evidentes pois todos os outros estados e existéncias proveém deles.

BR

St. C/S Ron
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GMC 72 29 Set 86

OT 40+
ESPECULACOES

"Acima destas coisas s6 pode existir Especulagao." LRH

Foi a 1* Consciéncia a de "organizacio do Estatico?

Objetivo e funcio individual?

Atravessa os Anéis e depois sobe no Organigrama de Expansao até um novo posto?
Num Ciclo mais elevado desde Reconhecimento até Fonte (Origem)?

Ou foi este Jogo de Anéis realmente o primeiro?

BR
Sr. C/S Ron's
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GMC #73 13 Out. 86

OT 40+
ESPECULA(;IT\O

1. Algebra “Booleana”. Todos os estéticos (super) sem diferengas, MOCOs ou criagdes num jogo
sdo congruentes com a individualidade potencial ou autodeterminagao.

2. Um estatico (super) ndo consegue alcancar congruéncia enquanto houver uma bolsa de jogo ou
de aberracdo na sua consciéncia, uma vez que os outros estaticos estdo numa consciéncia inferior
e ndo conseguem expandir para o seu “tamanho" original.

3. Porisso, 0 OT 17-33 ¢ necessario para manejar e expandir os jogadores para a consciéncia origi-
nal.

4. Este "jogo dos jogos" segue o impulso basico-bdsico para a congruéncia e assim um jogo novo
pode ser postulado, com todos sendo Mestres de Jogos.

5. A harmonica inferior de "congruéncia" € "sobrevivéncia".
6. “Congruéncia" absoluta € oo (infinito).

7. Enquanto um jogo esta em progresso, hd o impulso para o oo (infinito), mas nenhum verdadeiro
infinito, visto que a "finidade" ainda existe.

8. Infinidade ¢ a auséncia de finidade, condi¢do de ndo-jogo absoluta, congruéncia absoluta de todos
os super estaticos, totais KRC, ARC, Consciéncia, etc.

9. De forma que ¢ para onde (ou para o qué) estamos dirigidos, € novos jogos podem vir desse
estado. Melhores jogos, baseados em expansdo para além da infinidade!

BR
Sr. C/S Ron
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GMC #74 21 Out. 86
OT 40+

CICLO DO CO - Possibilidades Adicionais
TROCA de JOGOS — 0 NOVO pelo VELHO.

Depois da BO entrar numa bela operagao normal com turnos de trés a sete horas (dois de produgao mais um
de manutencao) e trés horas de conferéncias de Executivos e rotagao de pessoal por dia, eu louvei os MOCOS e
Executivos. Ainda ha “acumulagbes ndo tratadas”, mas estdo a ser manejadas diariamente. A percecao de que o
corpo nao pode ficar “doenté’ e que esta a progredir em diregao a pretendida Cena Ideal de anteriores Sessoes de
Otimizacao, é uma certeza total.

Enquanto examinava a “Org” (corpo) até a mais minuscula particula, contactei outra vez com a matriz U0 de
MOCOS potenciais de espago e energia do primeiro postulado. Compreendi de repente que nao precisava disso
em absoluto, pois é tudo s6 U2.

Ja antes tinha libertado a minha parte disso. Também compreendi que possivelmente o U0, sendo na realidade
U2, um U2 baésico e real que pode nao ser manejado durante algum tempo, era o ponto de atragio para a aberracao
dos U2 que tendem a “saltar’” para o Ponto de Saida se puderem. Ja tinha notado este fenémeno ao lidar com
pessoas abaixo do nivel de OTLR. Os seus BTs, MOCOS e TWs soltos tinham tendéncia a “sa/far’” para o meu
espago e ficarem af depois da outra pessoa ter partido. Tenho-os limpo a todos até se libertarem por alguns minutos
sempre que isso aconteceu, ou a BO os manejou, mas nao ¢ realmente a sua fungio, pois lida com impactos no
corpo do U3 (também U2 na realidade) de ar, p6, comida, etc.

Entio, ocorreu a ideia de quebrar o composto U0 com PR 4, 5, 6 num raio de dois metros do CVP na cabeca
do corpo, criando assim uma esfera de “Jogo Novo”, um espago claro e limpo a minha volta. Dei aos MOCOS
U0 a escolha habitual: “Retorna ao MOC ou vai-te embora, ou espera em estatico pelo teu criador ou ajuda-me”.
Muitos decidiram ajudar e tornaram-se na esfera de espago U1 de um “Novo Jogo™ a volta do meu corpo Ul.

Agora, techicamente, esta nao é uma criagdo minha, mas sim um grupo passado por cima, manejado, auditado
e agora um grupo de MOCOS ex-U2 do velho jogo ajudando livremente!

Surgiu entio a ideia de intercambio! “O gue ¢ que o jogo novo estd a trocar com o jogo velho e vice-versa?”
Bem, o jogo velho esta a oferecer um corpo e espago de MOCOS livres e a matéria-prima para a sua continua
sobrevivéncia, de forma que eu os possa usar como CVP e ponto operacional, a fim de introduzir Estética, Etica,

Técnica e Administracao no jogo velho! Uma bela troca.

Mais precisamente, oferece uma linha de comunicagiao numa via.
Eu—»Ex U2—»U2—»outros

Evitando assim a necessidade de U0! Logo todo o embarago do jogo velho ¢ terminado.
(O ciclo costumava ser eu —»U3 U0 —» U3 —» outro, na parte inferior da ponte).
(Para a audicao OT de OT 17-33 era eu —» U0 —»U1 de outro ou U2 de outros)

Este novo arranjo deveria produzir alguns resultados interessantes que serdao assunto de notas adicionais.

BR
St C/S Ron
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SSCS #44
GMC #74a 15 Mai. 86
Z+0ARCO+¢
em U3
os 4 FLUxos de GRAVIDADE
SAO (EM U3)
(I) Phi 1) PARA DENTRO, em dire¢do a mais MOCOS e Thetans Phi

® Estatico 2) PARA FORA, em direcdo a U/As (Universos Anteriores) ou area de Thetans Estaticos
(fora do U3)

7\« Lambda 3) EM DIRECCAO a unidades de Vida no U3 (thetans lambda)

9 Theta 4) EM DIRECCAO Ao seu criador 86n (Grande Thetan) como "ponto de saida" depois da
quebra de Cristas (Ridges) not-isadas.

Astar
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> N

(@2} —_

b=

PODER

U1
0
SER

CONHECIMENTO

ATENCAO

AFINIDADE

ETICA
TREINO
ANALITICO
OBJETIVO
QUANTIDADE

META
VETORES
U-1
AVALIACAO

IMPORTANCIAS

RELATIVIDADE

OT 40+

GMC-PARTE A-TEORIA

12 Nov. 86

DADOS DE MESTRE DE JOGOS
TRIANGULOS “DENTRO DO JOGO?”

JOGAR
U2
A

FAZER
RESPONSABILIDADE
(= PODER)
INTENCAO
(= JOGO)
REALIDADE
(= COMPREENSAO)

COMPREENSOES
U3

¢

TER
CONTROLO

AJUDA

COMUNICACAO

TRIANGULOS “INTERMEDIOS”

TECNICA -
AUDICAO -
RECATIVO -
SUBJETIVO -
QUALIDADE -

ADMINISTRACAO
APLICACAO
REFLETIVO

SOCIAL
VIABILIDADE

TRIANGULOS “FORA-DO-JOGO "

JOGO -
REGRAS -
U-2 -
DIRECAO
(= VETORES)
DURACOES
(= REGRAS)
LIBERDADE
(= LOCALIZACOES)

CAMPO DE JOGO
LOCALIZACOES
U-0
QUANTIDADE

OBSERVACOES

LIMITES
(BARREIRAS)

(Veja Dados de Mestre de Jogos Folha #1)

BR

Sn C/S Ron’s
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TRIANGULO BASICO de MESTRE de JOGOs:
0. PAN-DETERMINACAO - AUTODETERMINACAO - PODER DE ESCOLHA

(Os "Direitos de um Thetan" vém deste Triangulo)
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GMC #92

17 Fevereiro. 87

SSCS #32
OoT17-33
Anel 10,000, CCC24,
As Condicoes de Etica & Féormulas
(Nota: pode nio estar completo)
GUM CONDICAO FORMULA
a Localize & Identifique-a ou Permane¢a Nao-conectado com
-11 3" Parte ~
ela. Nao se conecte com ela.
-10 SP Maneje ou Desconecte
-9 PTS Localize o SP Conectado
3 Nenhuma Con-  Re-conecte com as suas Dinamicas ou Jogo

dicao

-7 Confusio Descubra onde esta (no Jogo)
-6 Trai¢ao Descubra que esta (no Jogo)
-5 Inimigo Descubra quem vocé é (no Jogo)
. Examine e analise os resultados, produtos e estatisticas de am-
-4 Duvida . = :
bos os lados. Decida quem sio os seus amigos.
3 Ri Repare os danos. Desfira um golpe ao inimigo. Peca para re-
- sco
gressar ao grupo.
-2 Nao existéncia ~ Descubra o que é Preciso & Desejado. Faga-o ou Produza-o.
Passe por cima e Maneje a Area e qualquer Perigo nela. Apli-
-1 Perigo que Justica. Introduza politica firme para impedir que volte a su-
ceder. Reorganize a area.
. Promova, Economize, Endureca a Etica, Mude a Base Opera-
0 Emergéncia .
cional, Prepare-se para Fornecer.
Nao mude nada. Inspeccione. Se a area baixar encontre a ra-
+1 Normal z30 e maneje. Se a area subir, reforce-a. Etica leve num Gradi-
ente.
. Economize, Pague todas as Dividas. Descubra a Causa da
+2 Afluéncia

Afluéncia e Reforce-a. Proteja a Area com Etica.




GMC-PARTE A-TEORIA

Aplique a Tecnologia da Ftica e Administragio de forma que a

+3 Seguranca Expansao nao encontre fraquezas. Maneje todas as areas com
trabalho atrasado.
4 Valor ou Utili- Obtenha ou entregue mais do que ¢ de facto preciso e real-
dade mente desejado. Faga Inquéritos.
Melhore a Qualidade de todos os Produtos, Servigos e a Orga-
+5 Recursos L ‘. , . -
nizacao, a sua Etica, Técnica e Administracao.
Construa uma reserva de Recursos, Dinheiro, Materiais, Pes-
+6 Certeza . . . ~
soal Treinado e planeie novas areas de Expansao.
. . Reconhega e recompense os seus amigos e aliados. Fortalega-
Amigos ou Ali- . . . .
+7 ados os com mais Conhecimento, Responsabilidade e areas de Con-
trolo.
Permita a outros usarem o seu KRC. Apoie-os quando bem
+8 Confianca sucedidos e treine-os ou corrija-os eficientemente quando mal
sucedidos.
Nao desfaga nem deixe ninguém interferir com as instalagdes
+9 Estabilidade que funcionam. Assegure taxas apropriadas de expansio através
de coordenagao, planeamento e previsio.
Melhore as condic¢bes tanto fora como dentro das suas areas
+10 Benevoléncia  de controlo, a sua escolha, para o maior bem para o maior nu-
mero de dinamicas
Torne bem conhecida a verdadeira Fonte do seu Sucesso: o
+11 Fonte uso da Etica, Tecnologia e Administracio por LRH/Elron El-
ray, o Mestre de Jogos.
Nao desconecte. Escreva as suas linhas e fun¢des e encoraje
+12 Poder .
outros a alcangar também Poder como Mestre de Jogos.
FIM DO CCC 24, ANEL 10,000 e dos RAGS
Novos Jogos/ Mais Expansao e Viabilidade, baseadas em Pan-determinacao,
+13 | Mudanca de Po- Poder de Escolha & Livre-Vontade.
der

Astar
BR
Sr. C/S Ron’s
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DADOS SUPLEMENTARES
GMC #48 28 Ago 86

OT 40
6s ABACO
MOCOS BB (antes do inicio)

Na lista das "Dinamicas do Estatico" conforme 27 Ago 806, ha correspondéncias do nimero da dindmica com o
namero “U". Para

Ulé (1) xMx(1) = 77)
u2¢é (2) X (5) X (l O) = (l OO) “Memiria’ de 2* ordem de Verificacio
u3é (3) X (6) X (9) = (l 62) defsequéncia
U0é  (4) x@®)x (12) = (384)
A\ J “Memdria’ de 3* Ordem de comparacio
Y

N+@+3) = 129
(“Memdria” basica de 1* ordem) (Fim do Jogo  (Dindmicas)
Combinado)

Esta foi a ordem exata finalmente concordada "antes do inicio" para o estabelecimento dos RAGs. Eu descobri, para
minha surpresa, que tinha “wantido estes dados vitais” ao longo de todos os RAGs através de uma "correspondéncia de
MOCOS-memoria’ (um conjunto de MOCOs que respondeu aos numeros da combinagio acima, como um
ABACO chinés)).

(Onde eu coloquei paréntesis a volta de um nimero aqui atras, significa que haviam todos esses MOCOs a man-
terem os numeros chave para mim através do jogo, (é claro, quando so6 é usada telepatia e nao ha nenhum MEST
ou papel para “fager a escrita’, entao os MOCOs podem servir ou podem ajudar a reter dados complexos numa
forma de tedrica).

Eles foram-se embora 2 medida que os contava e lhes agradecia por terem ajudado. Dei-lhes a escolher "MOC ou
Livre".

Tecnicamente nao surgiriam em OT 16 ou no SS RD uma vez que eles existiram para me ajudar antes dos RAGs
e dos primeiros dois postulados.

Seré que nds, como Super Estaticos, usamos "Thetans ABACO" ou "MOCOS BB" (Antes do Inicio) paras fazerem
mais algumas "Fungoes” de memériar Estes devem ser manejados a medida que surgem em OT 40.

(Nota: A primeira Memortia de "verificacao" (77), surgiu exatamente 77 dias depois da conclusao de OT 16 no SS
RD)

BR
Sr C/S Ron
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GMC #49 30 de Agosto 86

OT 40
MAIS sobre MOCOs U0
& BB & ons ABACO

Para Avaliar & Computar a minha posi¢ao nos RAGS, foram precisos Arquivos Sequenciais & por As-
sunto. Estes foram feitos como parte do PLANO DO JOGO (para mim) (e por mim) durante os Acordos
antes dos 1°s dois Postulados.

Eram para ser 12 Dinamicas. Vieram a ser 9999 Anéis e o ultimo jogado duas vezes até ao ultimo o
10,000". Eram para haverem 24 CCCs por Anel e 24 GUMS por CCC.

Foi criado uma fileira de Ons ABACO (ou MOCOs BB) para manterem um indice de referéncia das Dina-
micas e dos Anéis.

Os "Contadores” de Anéis estavam numa matriz de 100 x 100.

>
!

101 200

Y i

Os contadores de CCC's alinhavam-se verticalmente

para baixo, por detras desta matriz a partir de cada ponto, Andic
24 deles. néi
Depois a volta de cada Contador CCC estavam e =

24 contadores de GUMs. \‘&

<O =24

O "famoso" nimero 666 de Xenu refere-se ao seu "esconderijo” nos RAGs a partir de onde, telepaticamente
emite as suas "ordens’ para a aua "org".
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E o Anel 6, CCC 6, GUM 6

Promovendo este nimero e evitando que os Ons tenham conhecimento dos RAGS, ele espoletou um ba-
sico no “computador” pré-postulado deles o que pos a atengao deles no Anel 6, CCC 6, GUM 6 onde Xenu
tinha introduzido o primeiro dos seus dados falsos gerais sobre os JOGOS & ele ser DEUS, etc. Todos os
seus "discursos” seguintes, dando dados 1,1 — um pouco de verdade + montes de distor¢Ges e mentiras —
baseiam-se no seu PR Telepatico em 660.

Portanto, para se prepararem para os Jogos, os Ons tinham ""Dindmicas’ como uma das "categorias de arquivo”
e "pontos de referéncia’ de Anel, CCC, e GUM. Para completar a tarefa Administrativa, teve de se criar uma
"historia sequencial’’, ou "registo da trilha". Isto fez-se fazendo um MOCO chamado " 6z CURSOR" que criou
"bits" de armazenagem de tudo o que percecionava — sem ele mesmo nunca juntar ao subtrair nada de
qualquer informagao.

Os Ons cursotes sdo uma refleccio passiva do +(5) do Jogador, que “es/iza” pelo U0 correspondendo
exactamente ao Jogador, e regista ‘f#do” o que o jogador faz (tempo, lugar e evento) nos seu MOCOs cria-
dos. Ele ¢ o “arquivista” da Dianética ou “datas da trilha” da Scn.

Assim, armado com estas Muni¢oes Administraticas, o Jogador fez entdo os primeiros dois Postulados,
criando o "Campo de Jogos e os RAGS" ou U0, depois a sua propria BEINGNESS para o JOGO.

Postulado 1 = Existéncia = U0 = - (§)
Postulado 2 = Condicdes = Ul = +(3)

SEQUENCIADOR dos JOGOS DAS DINAMICAS
(GAMES OF DINAMICS SEQUENCER)

Este é o verdadeiro computador "DEUSES" (GODS) feito “antes do comego” para preparar para os RAGS!

Cada Grande On ou Super Estatico (depois de OT 16) tem um destes. Uma vez esgotado com a audi¢ao
dos MOCOs criados para estarem dentro dele e fornecerem informacio para o Grande On avaliar, fica-se
com todos os dados importantes necessarios e pode-se entao libertar os MOCOs da sua tarefa para Volta-
rem a0 MOC, libertarem-se, ou ajudarem novamente numa nova unidade de tempo. Isto é o AS-IS-NESS
ADMINISTRATIVO da possibilidade de recriar os RAGS (O AS-IS-NESS TECNICO dos RAGS ocot-
reu no RD do SS no OT 16)

BR
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Sr C/S Ron's.
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GMC - PARTE 3
GMC #41 20 Agosto 86

OT 34-40
Xenu & UO

Xenu foi um 6n (§) que decidiu ndo jogar o RAGs & JOGO DO CAMPO DE JOGOS pelo ACORDO,
mas sim roubar o “pote” (Clones de Existéncia de -~ , escondé-lo e, ficando exactamente como ele era
(nenhuma melhoria + nenhum ganho de caso + nenhuma melhoria de QQV) surgiu ACIMA de todos os
Ons. Assim, tudo o que teve de fazer, uma vez concordado pelos Jogadores o 2° Postulado sobre as
Condigdes (EXPERIMENTAR A EXISTENCIA), foi manté-los SUPRIMIDOS ABAIXO DO NiVEL DELE.

O resto ja se sabe. Ele usou o composto - ~ contra os +®, , pO-los a fazer o seu “préprio” “Planeta”
UO para esconder as Reprodugdes do RAG e, mais tarde (neste GUM), p0Os |a as Estagbes Experimen-
tais do Pré-l e escondeu-o em Andrémeda. Parece um planeta verdadeiro (girando em volta de um sol
verdadeiro) mas € invisivel aos olhos MEST porque é feito de MOCOs do U0, e € OCO, contendo as re-
producdes roubadas do RAG dos 6ns  , que foram levados por ele a deixa-los ao seu “cuidado” (o pri-

meiro “banqueiro”);.

Nem todosos 6ns  (e- ) foram totalmente influenciados por ele e esses tornaram-se nos “Bons
Rapazes” que ele tentou, o mais possivel, SUPRIMIR. Portanto, esse foi o0 outro jogo que tem havido

desde o comeco dos RAGs.

Nos niveis OT do “Jogo dos Jogos”, TODOS GANHAM — AMBOS OS JOGOS

O jogo do Xenu era O VENCEDOR GANHA TUDO (e ele arrancou convencido que era 0 VENCEDOR
— PARA SEMPRE.) (Um n&o-jogo para os outros.)

Descobri 0 acima: percorri o planeta oco do U0 e ele desintegrou-se e as reprodugdes do RAG sai-

ram e voltaram aos seus Criadores. OT 34 — 40 é muito poderoso. (Auditado em 18 de agosto de 86)

BR
Sr. C/S Ron’s
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GMC #42 20 de Agosto 86

OT 34 -40
AREA do PRE |
Andromeda para os que tém reprodugdes e copias disso. (Percorrido em 18 de Ago. de 806)
D0k yeLt
grtt

%wﬁeoﬂ-
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GMC #43 23 Ago 86

OT 40
XENU - CASO BASICO

No postulado de EXISTENCIA no principio, ele not-isou a parte EXPERIENCIAL do seu es-
tado de estatico (daf nenhum ganho de caso nos jogos). Ele, como thetan é um
® (estatico negativo ).

A sua parte de estatico positivo (+S) uniu-se a0 composto de estatico negativo (-S) que se tornou o
Acordo U0, RAGs e Campo de Jogo. Por isso ele "sabe" que esta "em toda a parte" e é " todo-poderoso".
Isso forneceu um elo telepatico para os casos dos outros via as suas partes de estatico negativo (-

S).

Quando a pessoa faz o SSRD no fim do OT 16, a sua parte de estatico negativo (-S) sai do com-
posto de estatico negativo (-S) “segurads” por Xenu e ja nao ¢ afetado por ele.

Depois do inicio, Xenu como estatico positivo (+S) com todos os outros estaticos negativos (-S)
(partes not-isadas do estatico), compreendeu que a sua parte de estatico negativo (-S) no jogo ex-
periencial (segundo postulado, ou postulado das Condigdes), estaria sempre no final, pois ele es-
tava a not-isa-lo.

Logo ele "Clonou" a sua patte de estatico positivo (+S) junto com as partes de estatico negativo (-
S) dos outros numa escala menor “CL/ Composts" e MULOU isso com a sua proptia patte de esta-
tico negativo (-S). Assim, ele planeou operar para “GANHAR" com o conhecimento secreto de
todos os outros estaticos (S) not-isados!

O caso dele ¢, por isso, COMPOSTO - POSTO EM CACHO - MULADO E NEGATIVO
PARA O JOGO, exatamente o que ele dramatizou para sempre, tentando fazer o mesmo aos ou-
tros thetans: po-los em cachos, fazer deles Compostos, confundi-los com o negativo e positivo (di-
cotomias) via implantes, incidentes e dados falsos.

Estes dados podem ser usados como uma ag¢ao de retirar qualquer situagao PTS em U2 depois do
OT16.

Basicamente ele quis GANHAR no principio e para sempre, através de BATOTA, fazendo o
oposto do acordado = 1.1.

BR
Sr C/S Ron’s
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GMC #68 15 Set 86
SSCS #112

OoT 8 +
EXCALIBUR - noticias de X e os ultimos truques

Xenu nunca concordou em jogar os Jogos das Dinamicas, logo nio se espera qualquer acordo em
relagao a eles. Contudo, ele esta extremamente invejoso de EE e outras fontes (grandes thetans) que apli-
cam a Tecnologia, a Politica e a Etica e se livram das armadilhas dele.

Ele comegou agora, a sua maneira habitual 1.1.1.1.1..., a assumir as ideias dos "independentes” (ndo
da Zona Livre), sobre os "niveis superiores" e esta a experimentar a construcao de algumas Plugs novas base-
adas nessas ideias para “provar’ que eles (independentes) tém razio e a Zona Livre (que tém realmente a ponte
completa) esta errada. Ele espera assim impedir os independentes de virem para a Zona Livre, e persuadir
os da Zona Livre a irem para os independentes, de forma que possam ser facilmente monitorizados.

Assim, se lerem sobre os novos "desenvolvimentos", como a fonte dos BTs de NOT's sendo um "Ge-
rador de Entidades", um novo triangulo "Ser Supremo - Universo Theta - Universo MEST", os "Implante Entre 177-
das", a " Canalizacao dos Grandes Mestres", a " Explosao de Maldek hd nm milbao de anos ", um "feixe de energia lan-
¢ado por milhoes de Naves da Federagao que esperam para vos tirar fora do planeta”, ou qualquer invalidagao da im-
portancia de libertar completamente todos os BTs, Clusters e MOCOS, ENTAO COMPREENDAM
QUE E SO OUTRO TRUQUE OU ARMADILHA PARA VOS AFASTAR DA VERDADEIRA
PONTE.

Percorram isso como uma Plug de Super NOTSs (Excalibur) ou usem PrPr 4, 5, 6 em casos dificeis
e verao que era OUTRA PLUG DETERMINADA POR OUTRO, talvez feita muito recentemente a pat-
tir de thetans muito antigos, apanhados e armazenados, e que foram "Zustruidos”, por Xenu (que estd a ficar
bem desesperado), para fazerem e serem aquilo que ¢ agora a sua funcio.

Isto também pode ter sido tratado "a prova" de audicao, porque muitos Auditores Solo de Excali-
bur tém auditado Xenu e aplicaram-lhe Etica, e ele subiu de SP 3" parte para um thetan PTS em confusao.

Continuem a maneja-lo para cima através de Traicao, Inimigo e Duvida e mande-o fazer as Emen-
das (reparagdes) em Risco.

As reparagoes ainda nao foram feitas por ele. Quando exilado, mandaram-lhe fazer as reparagdes
de desmantelar a area experimental Pré-I em Andrémeda. Nao o fez. (Eu finalmente percorri isso e libertei
todos os thetans ainda ali presos). Ele tem outras "reservas” secretas em varios Sectores, Galaxias e Jogos,
que estd agora a usar para estas novas Plugs “independentes".

As reparagoes atuais dele sdo auditar e libertar os executivos e monitores da organizagao implanta-
dora dele, mas, como qualquer Auditor de Excalibur vos pode dizer, nés ainda estamos a passar-lhe por
cima e a fazermos nés proprios o trabalho.

Assim mantenham o bom trabalho e nds libertaremos o jogo da determinagao por outros que tem
impedido os thetans de o desfrutarem e de serem livres, quando assim o escolhem.

Uma vez que o caso determinado por outros tenha desaparecido (depois de Excalibur e OT LR), e
o caso autodeterminado tenha sido manejado no OT 9-16, o OT chegara a um estado SEM CASO e sera
completamente capaz de ajudar outros, de forma pan-determinada, a concluir os jogos € a comegar jogos
novos baseados em EXPANSAO em lugar de CONTRACAO.
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O primeiro destes ja esta em progresso. E a Etica, Técnica e Administracio da Cientologia e vocés,
como C/Ses, Auditores e Auditores Solo da Zona Livre, estdo a fazé-lo! Obrigado a todos e todos nds

agradecemos a Ron, Elron Elray, pelo caminho de saida e pela melhoria da qualidade de Vida, de Theta e
de Estatico.

BR
Sn C/S Ron
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GMC #88 2 Fev. 87
SSCS #28

OT 34-40
Dados de mestre de jogos
O Caso de Xenu

No U-3, antes do inicio, Xenu era um estatico "incapacitado", pela sua propria “mao”. Enquanto
todos os outros Jogadores fizeram a sua Criacao fora deles proprios, not-isando assim o que estava na
periferia, Xenu fez as suas proprias criacoes dentro dele proprio, not-isando assim o que estava no centro.

Normal U-3 XENU U-3
g ¢
(5

Assim, quando o jogo foi proposto para “melhorar a qualidade do Estdtico", ele decidiu que ndo
poderia ser melhorado e decidiu ficar na mesma, por isso SEM GANHO de CASO.

Além disso, decidiu “mostrar a todos os outros" que ele tinha “razdo ” logo, quando os U0 & RAGS
foram concordados e postos em EXISTENCIA, ele po-los no “centro" dele ou "niicleo" e planeou soli-
dificar todos os outros Jogadores e suas Criacdes no “centro" dele, provando que EE estava errado, e
que o proposito do jogo de "melhoria" ou "expansdo" do Estatico ndo era alcancével.

Por isso, nas escrituras secretas dos macdnicos e de outros cultos misteriosos, a pessoa encontra o
conceito de um "Deus" que CRIOU TODA A EXISTENCIA no mais INTIMO da sua BEINGNESS
(identidade) e entdo RETIROU-SE para controlar e observar isso de "fodo o lado" dando a ideia que
Deus esta “ao seu redor". Esta ideia foi perpetrada por Xenu e os discipulos da sua Org implantadora
durante os jogos.

Também foram feitos Estaticos Negros segundo estes principios: "SE TUDO", "POSSUI O UNI-
VERSO INTEIRO", e "TORNA-TE PARTE DE XENU".

Portanto, ao auditar Xenu, lembre-se: o caso dele esta no NUCLEO, no CENTRO da sua beingness.
Todos os outros jogadores auditardo com eles proprios no centro, € o "caso" em camadas exteriores a
eles proprios (quando ja sdo Clears e se soltaram do composto).

Outros Jogadores EXPANDIRAO para o Estado de Super Estatico.

Xenu decidiu PERMANECER em lugar de JOGAR, logo todo o “caso" dele esta no “Niicleo" ou
"Centro". Ele estd a SEGURAR o seu proprio caso ao ficar ao redor dele a fazer NOT-IS do que esta no
centro. A sua operacio de TRAICAO ao longo dos jogos era uma agio de esmagar os outros e forca-los
a ocuparem uma posi¢ao dentro dele, no CENTRO do seu CASO.
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Eles foram assim forcados a CONFORMAREM-SE com o CASO de Xenu, RECONHECEREM o
seu ESTATUTO como um “ser ou governante” "superior" e “supremo", e aceitarem serem MONITO-
RIZADOS por ele para que ele pudesse MANTER o CONTROLO.

As analises de caso anteriores sdo todas corretas, pois ddo aspetos deste seu estado de caso, mas este
texto da a estrutura exata do caso, para que se saiba audita-lo na dire¢do de EXPANSAO INTERNA a
fim de se tornar consciente do CENTRO ou NUCLEO NOT-ISADO da sua beingness.

O bésico no seu caso serd o que ele criou no “niucleo" em U-3, antes do inicio.

BR
Sr. C/S Ron’s
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GMC#91 10 fev. 87
SS C/S #31

OT 34-40
Dados de mestre de jogos
O Caso de Xenu-Adenda

-Resumo de sessao-

A Criagao que Xenu fez no centro dele e not-isou foi "Fonte" (a sua propria).
O que ele se tornou no perimetro foi "Ndo Fonte".

O que ele tentou obter desde entdo foi "Fonte Total".

Uma Combinacao do Manejo de Criagdes do OT12 com PrPr 4,5,6, B/CB e Razdo Administrativa: "eu
quis descobrir como era ser uma Nao Fonte". "Eu odiei isso". "Entdo tentei tornar-me Fonte Total". "O
2? Postulado ficou preso". "Eu nunca regressei para encontrar o 1° Postulado". "Astar auditou isto
agora em mim e agora eu posso fazer as minhas reparagoes” (Xenu) isto manejou-o.

Astar
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GMC - PARTE 4

GMC 82
SSCS 42

Notas Da Fita de LRH "Nivel VII”

6502C23 SHSBC 52

LADO A

1) (LRH voltou de Espanha para Inglaterra. As pessoas vieram dizer-lhes adeus, a ele & MSH, quando
partiram. Ele visitou e pesquisou nas Ilhas Canarias.)

2)  Também estdo a surgir certas coisas. Lancei um bom olhar distante a tudo. Pesquisei e abri o NIVEL
VII!

3)  Eunio corri o NIVEL VII Ainda nio terminei o NIVEL VI. Mas um dia dei uma olhada e vi alguma
coisa "alén" e isso era o NIVEL VIL

4)  Por falar em estar certo! Até que ponto se pode estar certo? O NIVEL VII, ¢ claro, sdo as 8 Dinamicas

5  E nos regressamos mesmo ao principio.

6)  E vocé corre-os fora. Nao é banda experimental, e nio ¢ dificil de fazer. De facto, ¢ tao facil que estou
com dificuldades para nio o fazer.

7)  Eu sei que devo terminar O NIT/EL VI primeiro. NOTA: Em 65 O NIVEL VI era o CC e outros
tipos de Implantes fundamentais como GPMs, Palavras Finais, etc. O NIVEL VII eram os niveis de
OT. (todos)

8) Eu senti o estbmago frio como gelo, somaticos pelo corpo todo, etc., mas sentia-me como uma crianga
que pediu um chupa-chupa e obteve uma fabrica de gelados

9)  Tenho tudo gravado. Padrdes e agoes, etc. S6 levou cerca de 45m depois de ter visto isso para anotar
tudo. Nao é muito complicado.

10)  Vocé provavelmente podetia correr O NIVEL VIT em 2 ou 3 sessdes.

11)  Para me fazer entender melhor, a pergunta antiga é: "nés somos um ou nés somos individuos?" Eu
disse um dia que terfamos que resolver isso. Bom, esta resolvido.

12) E, o que ¢ este material? (bum, bum, bum) (bate na mesa de conferéncia). Nao ha muita coisa além
disto. (U MEST).

13)  Descobri nao ter que destruir o UNIVERSO MEST para sair dele.

14) B uma proposicio INDIVIDUAL (sair do U3).

15)  Parece uma proposicao COLETIVA mas nao é. E uma proposi¢ao INDIVIDUAL.

16)  Vocé pode passar a frente dele no tempo, para TRAS dele no tempo, para FORA dele... ainda assim
ele pode estar la. Vocé nao tem que o destruir. Nao tem que o destruir para toda a gente. Era uma das
coisas com que eu estava um pouco preocupado.

17)  "Se en corresse o UNIVERSO MEST (U3) estaria la, para todos os outros''? Pareceria um pouco um ovett.

18)  Pode correr-se o UNIVERSO MEST e ainda 14 ficar para outros. (U2).

19)  Voce nio tem que ESTAR NELE, e nao tem que naio ESTAR NELE.

20) Mas isso ¢ O NIVEL VII?
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25)
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27)
28)

29)

30)

31)

32)

33)
34)
35)

36)

37)
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40)
41)
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(Ele conta uma histéria de como os psicélogos estavam outra vez errados. Eles dizem que os animais
nao cometem suicidio. Mas um urso 14 do Jardim zoolégico que eles nao deixaram hibernar, ficou
apatico e doente, escalou para o topo da gaiola, caiu no chao de cimento e suicidou-se).

(Fala da casa de Colombo, um museu com reliquias da primeira viagem a América. Passou pelas Ilhas
Canarias e voltou por 14 e deixou animais para um jardim zooldgico).

(Entao da as boas-vindas aos Estudantes novos).
(Ele adverte contra listar no NIVEL VI, nos GPMS).

(Diz que a estrada esta toda aberta no NIVEL VI porque ele esta a estabelecer a grelha dos GPMS=LP
para o CC).

ROGEW e assim por diante nao esta a ponto de esmorecer e desaparecer. O estudante esta pela 1* vez
em solo e levara algum tempo a acostumar-se.

Se nao pode obter agio de TA em R6EW, ele nio tem nada a fazer no NIVEL que esta a auditar.

Ele tem preocupag¢oes, PTPs, Padroes Escondidos, etc., o Livro de Remédios de Caso, etc., logo nio
tem nada a fazer no NIVEL.

Logo, naquele ponto vocé pode-o repor nos Niveis inferiores, Livro de Remédios de Caso etc. Ne-
nhum processo lhe esta barrado. S6 porque esteve em ROEW nio deteriora nenhum processo de
NIVEL inferior. Assim ele pode ser devidamente devolvido acima da ponte desde que ele 14 esteja em
termos de caso.

Mas se vocé continua para além de ROEW, para os GPMs, quando ele nao esta pronto para isso, ele
daria sé uma lambedela, entdo ficaria preso e vocé nao poderia correr qualquer processo contendo
palavras.

Ele poderia ser pescado para fora disto, mas teria que ser delicadamente porque ele foi "afundado".
(em aguas fundas, a afogar-se).

Ele esta a vaguear como um pc no banco reativo, e arranca-lo com um processo junior torna-se coisa
dificil.
E o que pode acontecer em RO.

Por isso corro sempre um piloto muito pesado logo onde posso corrigir isso, mesmo ali.

De forma que é o problema principal em R6. (Que a pessoa pode ficar 12 presa antes de estar pronta
para o manejar a Solo).

Se eu niao mantiver isto sob Supervisio apertada, bem, alguém podera tentar levar casos de Niveis
inferiores a corré-lo por dinheiro rapido. Ja aconteceu e resultou numa série de catastrofes para os

pcs.
RO6EW poe a pessoa no NIVEL VI, acostuma-a a Solo ¢ ela descobre se pode ou nio com isso, sem
a meter de facto meio do banco reativo (de forma que nao podetia ser salva).

Isto, REEW, estara por aqui muito tempo. E divertindo e d4 muitas cogs.

(D4 o exemplo de como o confronto surge correndo R6. No principio, um elo num GPM pode pro-
duzir toda uma doenga, depois pode estoirar 16 Palavras Finais por inspec¢ao.

O gradiente de confronto surge através de ROEW, ROEW-S (SEIS), e ROEW-P (Plot).

Um: o produto final de OT ¢ atingivel. Isso fica bastante 6bvio, numa base pratica.

Dois: ¢ atingivel com os processos de EW, EW6, EWP, independentemente de correr os proprios
GPMs. (Nota: Esta ¢ a base do Processo de Valéncia usada depois em NOTS. "O gue eston a dramati-
zar?" torna-se "O que és tur" (que ¢ a mesma pergunta contanto que a pessoa esteja a ser outra coisa

qualquer).
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Vocé pode chegar ao estado de apenas notar o banco e ele voar. Nao "o gue ¢ o item e onde se ajusta?",
mas apenas olhar para ele e ele voa. (Nota: Isto também ocorre em OT III-X quando o pré-OT ¢é
bastante grande e auditou IIs & Is bastantes de forma que ele localiza um BT e ele voa, tendo perce-
bido os Incs enquanto outros os estavam a correr. Também os MOCOs concordardo com a intengao
de um Thetan Grande (digamos, voar), quando encontram a linha de atencao deles nele querendo ser
notados e ajudar).

Isto ¢ "VOAR por INSPECAO ",

O banco fica tio fraco em termos de valor de comando que isto pode ocorrer. (Nota: E é claro que o
pré OT ficou mais forte. On+Tech>NOn).

Logo, auditando bastantes Palavras Finais debilitara o banco, o seu valor de comando, o seu valor
aberrativo e a sua capacidade de causar reagoes fisicas.

Voce esta a ficar CAUSA sobre uma coisa de que antes era EFEITO TOTAL.

No futuro usaremos apenas ROEW para ver se a pessoa pode Auditar a Solo, e se OK, entdo abriremos
o LP real da cima abaixo. (Nota: hoje platens do CC).

A probabilidade de qualquer Auditor Solo colidir com o verdadeiro LP preciso (CC) é tao desprezivel
que ¢ negligenciavel.
E verdade, eu tive pessoas que me disseram o que pensavam que era o LLP ha cerca de um ano, e estdo

bem enganadas.

Vocé poderia provavelmente atingir um estoiro do banco numa longa (alguns anos) audi¢io do
ROGEW, S & P.

Mas nés estamos a olhar para aproximadamente 3 meses de audi¢ao intensiva para um OT limpo.
Porém, quando chegar a OT, ainda se encontrara NESTE UNIVERSO.

Vocé ¢ causa sobre Matéria, Energia, Espaco e Tempo, sim, mas NESTE UNIVERSO.

Nao ¢ ABSOLUTO porque voce ainda tem 8 Dinamicas. E ha 7 Dinamicas que ladeiam a 6* Dina-

mica.

Realmente deveria ser "O NIVEL 8" uma vez que ha 8 dindmicas. Mas vocé descobrira que estd a
manejar s6 7. Vocé tem o outro lado enquadrado (handled) i.e., Dinamica 1 (Nota: depois ele escreveu
sobre Clears” vocé é Claro na 1* Dindmica") (Agora, depois de Excalibur & OT LR é OT na 1* Dina-
mica).

Logo, o que acontece quando nio tem um Banco Reativo. Bem nés nunca assumimos que, SEM

BANCO REATIVO a pessoa nao estaria NO UNIVERSO FISICO.
O seu préximo "BANCO”, é claro, ¢ o universo fisico. (Agora manejado em OT 13).

Voce poderia descrever isso como tal, e é como tal: o universo de carros elétricos, autocarros, paredes
de tijolo e Monte Evereste. Isso é o préximo BANCO.

Eu noto que ninguém sai dele. Eles podem até "esticar o pernil” (largar o corpo), mas voltam outra vez
a ele.

Ele descreve historias de ficgao cientifica que foram escritas sobre outros universos, mas realmente
elas sao deste Universo contendo uma "teia de tempo" ou alguma coisa assim. Vocé nio vai deste
universo para outro universo. Quando vocé elimina esta compulsao para ter um banco do universo
fisico, nao ha simplesmente nenhum. De qualquer maneira para que ¢ que precisa de um "banco’? (Isto
¢ coberto agora nos Niveis de OT até OT16 e 34-40, para um Estado de Super Estatico estabilizado
para os Niveis de Mestre de Jogos).

Voceé pode “pensar” muito melhor do que o banco. Garanto. Particularmente depois de descobrir, para
seu horror, o que contém e o que esta a tentar fazer. (Referéncia Fitas do Excalibur).
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Um thetan é basicamente bom. Logo ele fez um banco mau porque todos os outros eram maus? E se
todos tivessem um banco mau nio fariam todas estas coisas mas? E o contrario do que qualquer
pessoa pensaria. F incrivel demais para exprimir em palavras. (Referéncia Dados dos NIVEIS de OT
sobre Xenu que tenta assumir o jogo e impedir os bons thetans jogadores de o ganhar ou terminar).

Assim que, ndés vemos isto em audi¢do. Uma pessoa corre parte do banco, ou descarrega-o e da-se
bem melhor, é mais eficaz, perde condi¢bes nado-6timas como asma, agitagao, nervosismo, ajustes
gritantes, etc. Ela pode operar melhor.

Logo, quando o banco todo se foi, ele sera tremendamente eficaz. E é. Nunca sonhou como ¢ real-
mente eficaz.

Agora aplique o mesmo raciocinio ao UNIVERSO MEST e obtém a resposta.

Os psicologos hoje pregam as pessoas que tém que ter as suas “weuroses para se manterem sas". O que
fariam se ndo estivessem loucas? Bem, vocé poderia entrar no mesmo estado de espirito quanto ao
Universo Fisico: "O que faria eu sem ele?!"

Nao, ¢é antes: "para que diabo é que tens uma coisa dessas?"’ Porqué é que tem que ter uma estrada (por
exemplo) quando para ter uma estrada basta querer? E um jogo mais interessante ser simplesmente
capaz de “ter" sem todas as complicagdes de "fer gue ter”, (esforgo, manutencio, impostos, etc., para
manter esta estrada ali).

Um sujeito teria que estar completamente em apatia para querer ter um universo completo sempre
disposto para ele: nenhuma casualidade. Muito embotado. (Ref. Dramatizagao de LTA).

E como animais em jardins zoologicos. "As cinco o tratador vem para nos alimentar. INGs temos que ter isso".

"Basta sentarmo-nos nesta jaula e as 5 o tratador nos alimentard. E se nao estivéssemos sentados nesta janla ndo
seriamos alimentados as 5!" (Ref: planos Marcabianos & Org Implantadora para “encaixotar” toda a gente
através de Admin & fichas). (Também dramatizacao de LTA).

Isto é de facto a légica que um thetan usa para responder pelo seu U MEST e o BANCO. Ele estda em
feliz seguranca. Esta em apatia completa em termos de ele proprio fazer qualquer coisa.

O que aconteceria na Terra (como exemplo) se o Sol comegasse a recuar de repente, de Oeste para
Leste, sem qualquer cataclismo geoldgico? Ou ao Meio-dia entrar em espiral durante algum tempo.
Podera imaginar o que aconteceria l1a fora nas ruas?

Eles ficariam frenéticos. Porqué? Porque isso destrufa a sua certeza e previsibilidade.

Para qué tanta previsibilidade? Suponha que o sol fica nas 10 horas até Agosto. "Eb Bill, esqueceste-te de
mover o sol”" Nao, isso ¢ a tua funcao!". ""Ah, ba, ha".

Ou, "Esqueceste-te de encher o Oceano!”. "Eb, quem ¢ responsdvel por encher o oceano esta semana?” (Nota: Exem-
plos de Jogos Novos com Fun¢oes Administrativas para Super Estaticos?)

"Abh, nds nao precisamos de um oceano, nds queremos uma cena de deserto esta semana'.

“Oue oceano”? “O Pacifico”. “Que Oceano Pacifico?” “O Oceano Pacifico do Universo Fisico". “Ab, queres vé-lo”?
“Entao va li ver”. “INao posso, eu corri-o fora™!

Entao voce diz: se toda a gente fez o mock-up, entio o que lhe aconteceu? A verdade dos factos é
que NUNCA LA ESTEVE, NAO ESTA LA, NUNCA LA ESTARA. (Ref. dados dos Niveis de OT
sobre MOCOs despejados com uma “Condigao Existente”)

MAS, TODA A GENTE LA TEM ISSO. (Ref. Dados dos Niveis de OT como parte do caso de nio
tomar responsabilidade pelos seus MOCOs despejados).

Sim, vocé pode continuar com isso ali, a vé-lo, etc., e pode “experimenti-lo” ¢ pode ALTERA-LO in-
dubitavelmente.
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Mas se pensa VARIAR OU ALTERAR MEST, porqué apoquentar o MEST do Universo Fisico?
Varie e altere seu proprio MEST. Vocé poderia variar e alterar MEST do U Fisico e afetar as perce¢oes
de outros, e eles seriam aborrecidos por isso na medida em que foram aberrados por isso, na medida
em que foram saturados pelo BANCO (BANCO do U Fi.)

Vocé pergunta por que é que o 8C funciona? E um primo (relacionado com) do NIVEL VII, nio do
NIVEL VL.

Exemplos: Evol. de uma Ciéncia, teoria, 16gica, as pessoas melhoram lendo-o, porquér Faz key-out
de algum caso de NIVEL VIIL.

Exemplo: um ganho de processo subjetivo é porque manejou algum caso ou carga de NIVEL VT.
Temos tido processos SUBJETIVOS E OBJETIVOS durante anos.

Nota: O NIVEL VII também ¢é realmente subjetivo, mas vocé tem que fazer um truque esquisito de
logica para ver isso daquela maneira. (Ref: OT 13. TRO em volta do U MEST, de forma que fique
DENTRO do espago de sessio do OT. Por isso SUBJETIVO).

Processos subjetivos ou de “pensar’ ou de “imaginat", ARC SW, por exemplo, tirar ELOS do NIVEL
VI puramente MEST & MASSAS MENTAIS. Um processo subjetivo faz key-out de pedagos da
Mente Reativa.

Um processo objetivo é um processo de NIVEL VII, para familiarizar e acostumar uma pessoa ao
seu Banco do Universo Fisico, MEST fisico.

A pessoa (1 em 15) que nao desenvolve um comm lag ou vai para as cogs em 8C ou Objetivos, mas
apenas continua a fazer o processo aparentemente perfeito sem ganhos de caso, esta A SER COR-
RIDO NUM PROCESSO DE NIVEL MUITO ALTO. Nio E REAL PARA ELE. E um pro-
cesso de NIVEL VII, e ¢ muito alto. Esta para além dele.

Outras pessoas obtém ganhos reais em 8C & Objetivos. Elas tém paredes contra as faces, paredes
deslocadas, etc. Ninguém sabe como o Universo Fisico parece aos outros.

Estas sdo as pessoas que tém ali um Universos Fisico diferente. Vocé encontra-as principalmente em
manicomios. Os loucos nao estao todos subjetivamente LOUCOS, alguns estao objetivamente LOU-
COS. Nio ha coisa alguma errada com estas MENTES. Elas nao lhes estao a dar uma “visao er-
rada". Nio, é antes alguma coisa errada com o AMBIENTE. O seu caso de VII, e ndo o caso de VI.

Um caso assim poderia ter uma “TEIA de TEMPO" e poderia ter ‘% fora", neste ambiente, um tempo
diferente com Matéria, Energia & Espaco para ajustar aquele tempo. (Ref. Dramatizagao de LTA).

O que esta errado com aquele caso nao esta “AQUI” (apontando para a cabeca), ndo, esta é ‘% fora".
Nio ¢ um ERRO de INTROVERSAO, mas um ERRO de EXTROVERSAO.

Locacional, 8C, “Onde esta o (objeto indicado)?" produzira resultados notaveis neste tipo de caso.

Quando vocé corre: “udica a localizagio daguele problema”, vocé também esta a correr O NIVEL VII.
(Nota: Por isso o OT III-X ¢ subjetivo para os Incidentes de Bs/Cs, e o Excalibut é objetivo, pois
primeiro obtém a LOCALIZACAO e FUNCAO na ORG em PT!!! Essa é a diferenca de processa-
mento entre OT I1I-X e EXCALIBUR).

Um PTP pode ser um de NIVEL VII se for feito com localizacio. “Eu eston em sarilbos na Fibrica de
Biscoitos Bidea-Wie. Talvez o PC ainda esteja na fabrica que é a 5 milhas de distancia do espaco de
audi¢do. Logo ¢ claro ele niao pode fazer ganho de caso até o PTP ser manejado uma vez que ele nao
esta ali na sessao. (Ref. Niveis de OT audi¢do de TR O e po-los no espago de sessao em 9-11 com os
Passos 1 & 2).

As criangas podem estar ‘U fora a jogar’ enquanto aparentemente estio na sala de aula. Elas tém um
desejo de estar ‘Y fora" tal que colocam esse ‘Y fora" onde estdo, logo realmente nio estio na sala de
aula e ndo podem aprender nada. Nio estdao a por a sala de aula “a/" porque “nao guerem li estar”. (Elas
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também ndo fazem esse mock-up muito corajosamente, pois vocé também poderia vé-lo e apanha-
las!).

Vocé tem que meter a crianga na sala de aula antes de a poder ensinar, por isso os processos de
localiza¢ao sao muito bons.

Foi o NIVEL VI (GPMs, CC, Bs/Cs) que arruinou o Processamento Criativo. Porque o Processa-
mento Criativo é processamento de NIVEL VII, e s6 ligeiramente toca o NIVEL VL E o exetcicio
pelo qual ele cria coisas (VIA MOCOs), mas o que o armadilhava era que o banco ficava mais sélido.
O banco de NIVEL VI. (Nota: Ele estava a tentar correr um OT 12 fazendo “novas Criacdes" com
niveis anteriores nao manejados e velhos thetans fi nao as-isados).

Também o banco esta cheio da palavra “CRLAR", logo adicionaria BPC.

Entao o PC abordaria o processo (ctriativo) “reactivamente” para o Nivel VI e nao funcionaria devida-
mente a menos que abordasse o NIVEL VII. Logo, O NIVEL VI armadilha O NIVEL VIL As
pessoas perguntam-me por que razao abandonei o Processamento criativo. Bem, vocé sé tem que ver
um PC ficar “verde" a medida que o banco solidifica e diz: “para o diabo com isto". ” Isto nio funci-
ona em toda a gente". (Nota: Este ¢ o espirito préprio de pesquisa que Ron usou através do desen-
volvimento da Ponte).

Era muito perigoso. Um em cem ndo funcionava, logo rasguei-o. (Contudo fara um Claro, porque
tirard VI do caminho na maioria dos casos e fi-lo-4 mesmo “Claro”, e 14 no Universo Fisico. Como
que ultrapassa o VI).

Foi um exercicio de thetan e ndo um exercicio “mental" que corrigiu a sua ‘“falta de controlo” na feitura
do Universo Fisico.

(Nota: UM thetan tem a compulsio obsessiva de “criar" no UNIVERSO MEST, uma vez que os seus
MOCOs ainda estao a chamar a sua ateng¢ao a partir dele. Depois de OT 13 esta obsessao & compulsao
desaparecem, e ele pode “deixa-lo 14 como U2, e ja nao como U3. U3-U1=U2) (ele também pode
estar fora, dentro, té-lo na consciéncia ou nao, ou conter nele um CVP (Ponto de Visao Central), se
desejar, depois de OT 16).

O ganho em Processamento Criativo (EP) era estabilizar na automacao basica a compulsio ou aber-
ragao de “fager o universo fisico”. (Nota: Manejado agora em OT 13).

Ele estava aberrado no assunto de ser aberrado em termos de feitura do Universo Fisico. Logo isso
tiraria a aberracio da aberracio automatica basica e ele sentiria bem-estar. Ainda estaria louco mas
agora estava ‘contente de estar lonco". Sim, ele estava “Infeliz de estar louco” e agora esta "contente com isso”.

Quanto mais alto chega na ponte, mais vocé sabe dos antecedentes. Foi por isso que, quando tive o
banco reativo gravado (conhecido), pude voltar atras e fazer 0 —IV (graus) com grande precisao.

Tendo-me metido agora em apertos com o VII e visto que esta 14, tenho que terminar o VI antes de
poder agarrar o VIL
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Mas estou tentado a corré-lo antes de terminar, mas, se comego a fazé-lo, liga somaticos horriveis,
logo apenas prosseguirei e terminarei o VIL

Se tento suprimir isso, também ndo ¢é assim tao bom, logo eliminarei a supressdo e seguirei com o VL.

O ganho liquido aqui era obter outro olhar sobre o banco e reparar que sempre houve estas duas
aproximagoes ao banco: Subjetiva e Objetiva.

Ha duas coisas que se podem abordar: significancia e massa. E agora vocé pode-se dirigir a elas de
duas maneiras. Pode entio maneja-las Subjetiva e Objetivamente.

Logo vocé obtém Significancia & Massa subjetivas e Significancia e Massa objetivas
Se vocé diz: “Tsso ¢ uma porta”. E. Significincia e Massa Objetivas.

Se vocé corre um processo, digamos: “v gue esta na sala?", esta a pedir Significancia e Massa Objetivas.
Isto maneja a ‘propensao” (tendéncia) do thetan para por o Universo fisico ali fora.

Continuo a dizer “wniverso fisico" porque ha um que fez key-in, mas realmente ha TODAS as OITO
DINAMICAS ali fora.

Nao ¢ apenas a 6" Ele vé flores, e é a 5% Isso tem um nome, uma forma, um proposito aparente, um
relacionamento com outras dinamicas = significancia. E tem massa, energia, espaco ao redor de ela =
massa.

Logo, qualquer “err" sobre uma flor (ou “aso”) esta exatamente onde esta. (Nota: dados dos NIVEIS
de OT sobre Criagdes sendo MOCOs & Sub MOCOs numa VIA, seriam o aspeto da 7* Dinamica da
flor. O seu caso subjetivo seria o “despeso” e M/Is (Incidentes Mutuos) do GUM 0 & banda de LTA.
E os varios criadores de MOCOS seriam o seu aspeto da 8" Dinamica).

Vocé vé, ha aqui outro conjunto (banco) de Significancias ou Massas (apontando para a cabega) sig-
nificando a atencio do individuo na flor), mas tem a ver com COMPORTAMENTO E ATITUDE.
Este é o BANCO SUBJETIVO e estes valores sio das mais selvagens e mais loucas espécies e dire-
coes.

O seu comportamento e atitude sao regulados pelo processo SUBJETIVO.
E a sua observacao e percecido sio reguladas pelo processo OBJETIVO.
A sua capacidade também, mas esta é regulada por ambos os tipos.

Exemplos: Ele da um exemplo de uma pessoa que nio pode sair de casa. Ela tem medo, etc. Agora
ha 6 GPMs (OT 2, GPM da Casa) que contribuem para isto SUBJETIVAMENTE, mas suponha que
os corre fora e ele ainda nao pode sair de casa, feliz. Bem, ele tem alguma coisa errada objetivamente
e perdeu a capacidade de fazer mock-ups do exterior de uma casa “a/éw"" (para assim esta fora da casa).

(Nota: Talvez também uma dramatizacio de LTA que TAMBEM é OBJETIVA).
Logo, ele continua a “fazer” o interior de uma casa “ao seu redor”.

No caso de um “fantasma”, que pode fazer objetos voar ou “fazg isso acontecer” no espaco dele, USE
PROCESSOS OBJETIVOS e NAO SUBJETIVOS. E uma falta-de-controlo em VIL.

Um processo cruzado, a propésito é “TER”. Havingness corre o NIVEL VI e o NIVEL VII simul-
taneamente.

Uma vez que “IT'ER" também estd no Banco R0, corre VI e VII. E com algumas pessoas funciona
bem, outras exige tipos especiais de processos de TER, e com algumas ndo funciona de todo. Elas
nao podem correr 2 Niveis simultaneamente. Nada inteligentes (piada).

Se é muito ingreme ou eles ndo o podem corter, entdo ndio o CORRA. E facil. Corra um puro OBJE-
TIVO ou puro SUBJETIVO....
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Se ndo pode obter um aperto de latas, vocé poderia descobrir se isso € subjetivo (atitude, comporta-
mento) ou objetivo (observagao, perce¢ao) e manejar adequadamente. Ou seja: ¢ a atitude dele sobre
o universo que esta errada ou ele tem um universo errado. (Nota: o aperto de latas mede a sua propria
HAVINGNESS bem como o METABOLISMO).

Estas sao notas exclusivas. Nao as escrevi ainda, com exce¢ao de algumas notas exatas.

O Prepcheck funciona no CASO SUBJETIVO, mas também poderia ser usado em objetos de PT
com comandos de doingness de PT, por isso poderia tornar-se OBJETIVO. Exemplo: Suprime a
maquina de escrever. Des-suprime a maquina de escrever. (A propria maquina de escrever pode co-
megar a fazer alguma coisa).

Vocé tem que exercitar o PC (thetan) no processamento objetivo em relagao ao objeto de PT.

Tente isto em alguma coisa realmente aberrativa como um fogo: Exemplo: “Alanga o fogo". " Afasta-te
do fogo". O qué? Nao! OK, um gradiente: “Aquece o fogo" “Arrefece o fogo". Entido “Alcanca o fogo" “Afasta-
fe do fogo". Brevemente o sujeito estara contente a por a mao no fogo tirando-a de volta sem se queimar.
Uma vez o processo aplanado, o auditor pergunta: “Como ¢é que fizeste isso?" O PC diz: “nunca

alcancei ou pus a miao num fogo quente, s6 alcancei um friol" (Isto é, é claro puramente teérico, nds
nao o corremos. E s6 um exemplo).

Nao sei 0 que aconteceria se pusesse um termoémetro no fogo. Estaria frio s6 para ele ou para toda a
gente? Neste momento € s6 especulagao.

Eu vi candeeiros a mexer e outras coisas estranhas em processando, o que nao compreendi comple-
tamente até agora. Estava a correr um processo objetivo e as “relagies de espago” mudavam, etc.

Cada NIVEL deveria conter um pouco de objetivo e subjetivo para manter o caso do pc de VI e de
VII em equilibrio de realidade a2 medida que ele sobe.

“Encontra 2 pontos no corpo e 3 pontos na sala’ é um Processo Objetivo porque a mente reativa nao esta
NO corpo. (Nota: esta no Ul)

O banco reativo ¢ uma coisa. Tem massas eletronicas, imagens e elos, etc., de aspeto pastoso associa-
dos a ele.

E o universo fisico é uma coisa. MEST e todas as dinamicas.

Eo que queremos dizer quando dizemos: O NOSSO UNIVERSO, O UNIVERSO de OUTROS E
O UNIVERSO de TODA A GENTE. Ha 3 universos ali fora (U1, U2, U3). (Nota: As Fichas de
Excalibur estio no U3 na 7* Dinamica cruzadas com U1, U2 & U3.

Nés falavamos do banco reativo como ‘v sex universo”, mas isso € so6 parte dele. Ele tem o seu préptio
MEST & outras dinamicas. (U1).

Nos estamos agora no ponto exato de desintegracao de matéria. Tudo isto sera encontrado no NIVEL
VII: quer desapareca para ele ou para toda a gente.

Todos estes fendmenos estranhos como: “uzz Ioga é unmr bom loga se puder levitar’'. Vocé ouviu todos estes
truques, tolices e brincadeiras de criangas. Este ¢ o NIVEL para que estamos a olhar.

Todas estas perguntas vao ser respondidas. Como: "o que é uma planta?" Faz parte de outro thetan?
Alguém mantém o olho nesta matéria? “O gue quero dizer com eu?"

A 7% Dinamica nao é o mesmo que o banco reativo. Ha uma declaracido erréonea no material anterior.
Ela diz: “O banco ¢ responsavel pelo universo fisic”. 1ISSO ESTA ERRADO. A verdade ¢ que o thetan é
responsavel pelo universo fisico. (Nota: Cada thetan Grande jogador é responsavel, pois todos la
despejaram MOCOS & Criagoes tornando-se nele. Ref. dados OT12 —13.

O thetan ¢é responsavel pelo universo fisico e ndo via o banco reativo.

S6 porque estd a fazer mock-up de um GPM com “%emzpo” nao é a razdo porque ele tem “Zenmspo”.
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Nio, isto ocorre no NIVEL VII e é uma acio direta: tempo é a aberragio do Nivel VII. E TEMPO
e nao ter um GPM que faz “fempo”.

Agora ha um estado de espirito e um jogo de acordos no NIVEL VII que nio ¢ o banco de GPMs, e
esse estado de espirito fixa-nos na convicgao de que existe um universo fisico e também de que toda
a gente tem um banco e um universo comum. (Acordos dos Jogos de anel —OT 16 SS RD).

E o “busilis” do thetan que provoca a conviccio de “unicidade de tudo". (LTA, Tech de Audicio BST).

De qualquer maneira, vocé devera distinguir entre processos objetivos e subjetivos, e julgar o que
correr baseado na observacio do PC em niveis inferiores.

Uma coisa que deixa quando vai do nivel VI para o NIVEL VII é “Gberragio por causa de experiéncia
passada". O caso objetivo esta ai mesmo e vocé trabalha diretamente com ele sem qualquer referéncia
a “experiéncia’ passada comum.

A aberragdao nao fica 1a por causa da experiéncia passada. O passado pode estar 14, mas a aberracido
nao estara 1a, no seu PT. (Ref: PrPr6 — passado mais real do que PT, acompanhando a pessoa como
PT. Também LTA, Ambiente e Dinamicas quase idénticos, mas 564 GUMs antes, 1a atrds no Anel da
Ultima Volta).

A formagao composta da aberragiao desaparece no NIVEL VL. As suas aberracées de VII estio todas
em PT. Nao contém qualquer basico-basico. (Nota: O thetan esta a auditar s6 outros de OT 8 a 16
com excecao das partes subjetivas de OT LR 1, 2 & Verificagdo Prévia do pré-Estatico, Porqués de
Administrativos em 12-13 ¢ o RD do Super Estatico). (Ele tem que encontrar a aberragao de PT e
correr os thetans ou MOCOs envolvidos até aos seus basicos & libertagao para limpar o sue Ul). (Ele
como o auditor esta em PT, exceto nas partes subjetivas mencionadas). (O TR 0 inclui, contudo, o
TEMPO e ESPACO necessarios a correr os outros nos seus Uls, e as vezes U2 & U3).

Entido ontem estava num acidente de comboio, e depois? Isso nao influencia sua condi¢iao hoje.
(NOTA: Como thetan acima de OT8, nao. Como corpo depois do RD do Ciclo do C/O, ha s6 um
leve comm lag até os MOCOs serem todos auditados no incidente e “4JUDAR" EM PT outra vez.
Alguns talvez precisem de reparagdes, mas basta o comm lag da audi¢do da nova matéria-prima, ¢ a
sua instrugdo para fazerem o trabalho).

Seria bem duro para uma pessoa no NIVEL VII entender como pode ser “aberrada” por algum inci-
dente "passade". Contudo esta ¢é a aberraciao que vocé enfrenta constantemente no NIVEL VI.

(Da varios exemplos engragados).

“Vocé sente-se cansado” AGORA porque esteve levantado a noite passada? Como é que fez isso? Pos a
noite passada em agora? Alargou o tempor? Nio posso compreender isso. Que estranho jogo é este?
Vai ficar confuso se continuar a fazer isso! (Isto ¢ como pareceria a um VII).

O que ¢ légico “dbvio" para um humanoide é “ilégico" para um OT.
Vocé nao pode estar certo e ser humano.

O que encrava muita gente na pesquisa ¢ obterem “avangos de caso". Eles nio mantém um ponto de
vista objetivo na observagdo, mas uma ‘“cog subjetiva” e paragem. (Nota: Nos niveis de OT, em todos
os possiveis pontos de paragem, em que os misticos dos velhos tempos e religides pararam, eles obtém
uma comm TP (Telepatica) de um MOCO que diz: “eu fui eriade" logo “cog": todos eles foram criados,
em vez de apenas auditar para LIBERDADE & AS-ISNESS continuando até FTA).

Mas eu tive que me afastar de auditar isso, terminar O NIVEL VI como um bom rapazinho, porque
¢ provavel que ninguém mais encontre a LP exata. (Platens do CC).

Por outras palavras, estou a fazer exatamente o que aconselho aos outros em geral. (Nao comece o
proximo nivel antes de terminar aquele em que esta).
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164) Mas vocé esta a chegar ao NIVEL de todos os “enigmas" (quebra-cabecas da vida). Vocé nem sequer
tem que estar tio informado. Eles apenas “#remelicam", aparecem facilmente, 2 medida que faz o Nivel
VILI. Isso é uma coisa boa.

165) Mas nio significa que vocé ja ndo esteja “zuteressade” em participar. D4 mais excita¢do, mais prazer a
existéncia.

166) Porque essa coisa ja nao lhe estd a dar na cabega. Vocé é CAUSA sobre isso.

167) Mas eu tenho que terminar o VI, e eu tenho todo o VII a fitar-me na face, logo, quando sair aquela
porta terei que agarrar a maganetal (Ri).

168) Muito obrigadol!

(Nota: Estas notas sao para o Curso de SSC/S da Ron’s Org pois elas referem-se, entre parénteses, a
fenémenos dos niveis de OT de 8-16).

* ok BTM Ok * *

WBR
C/S Sar Ron’s Otg
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GMC #6 11 Maio 86
NiVEIS DE MONITORIZAGAO

0
18
17 Pos
JOGOS
- i)
15
AJUDA (OT em todas as Dinimi-
14 cas)
CAPACIDADE
13 P®
12
11 INTENCAO-ATENCAO

’

9 (Clear em todas as Dina-
OTLR ( se necessatio) micas)

A
SN EE— PENSAMENTO
N D RD
MUD / VAL. opcional POT
CONFRONTO pelo C/S
OT3x FUN(;AO

ESTRUTURA
OT2 T
OT1 C
P

Graus

¢

BR

Sr. C/S Ron's
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GMC #9 12 Maio 86

OT R -File
Notas

Depois de OT 16, o lado do Treino e Aplicagao devem ser postos em dia.
Dianética,
Livros,
PDC, etc.,

SHSBC,
Classe VIII

TAMBEM
OEC, FEBC, ESTO

A fim de se preparar para o trabalho do OT 17 & 18 para trazer este GUM & JOGO até um ponto @ ,
ou CCC.
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GMC #10 1 Junho 86
Niveis de OT © (Estatico)

Super Power 12 - s trazidas completas Rep. Vida do Pré-OT
13 - ¢'§ despejadas no U3 Assessment Prévio.
RD do Ciclo do Clone
®
Power Plus 14 — RD do Ciclo do C/O (Pessoas.Locais.Assuntos.)-,  Ligado
15- " «“ Desligado
16 - " —- « Nao Ligado
®

17 - U2’s SN - Holder & Plugs
18 - U2’s OT3 - BSTs & Criacoes
19 - U2’s OT2 - Compostos
20 - U2’s - SerFacs

21 -U2s - ARC Bs

22 -U2s-0/Ws

23 -U2s - PIPs

24 - U2’s - Comm (TP)

25 - U2’s - Engramas

26 - U2’s - Secs

27 - U2’s - Locks

28 - U2’s - C-SW

29 - U2’s - R-SW

| 30 - U2’s - A-SW

31 - Colecta de ®

32 — Conselho PG (pré-jogo)
| 33 - Cascata de ®

WBR
Sr. C/S Ron’s
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Preclaro
Clear
Pré OT

GMC-PARTE A-TEORIA

11 Junho 1986

OT 17
Clear/OT/Estatico

Clear/OT/Estatico

0. Clear (HOMs, A Natureza de um Ser, Verificacio dos Graus, DRD)

1. Orientacdo (Exercicios OT 1)

2. Compostos (Implantes OT 2 - Implantes CCo)

3. Incidentes (OT 3, Libertar para o Universo Anterior)

4. Valéncias (RD OT 4, Mudanca de Valéncia, OT 3x)

5. Impactos (Quebra de Clusters no Corpo) S6 de acordo
6. Drogas (OT DRD) com C/S

7. Intencao (OT 7, Revisao de NOTSs)

8. Excalibur (Super NOTSs) (Pensamento)

oT

Pref(S)

A\ 4

) RD SS

Reparagao de Vida OT
9. Fénix - C7

10. Fénix - Ds
11. Fénix - U»

12. Super Power = A¢
(Reparagio de Vida do Pré—Estético)l para OTs - (Capacidade)

13. Super Power para OTs - D¢
(RD do C. do Clone, RD C/CO)

14. Power Plus para OTs - P CDU "
15. Power Plus para OTs - . CDU (O Graal) (Ajuda)
16. Power Plus para OTs - S CDU

Super Scn para
OTs - (A/])

WBR
Sr. C/S Ron’s

5 Uma Hist6ria do Homem
¢ Curso de Clearing

7 Conetados

8 Desconetados

9 Nao conetados

10 D=Despejados

11 PLS=Pessoas, Locais, Assuntos
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OT 40-Dinamica 12

19 Agosto 86

A Escala Administrativa do Super Estatico (na pagina seguinte) da o modelo para a ponte toda. Ali-
nhando-a com os processos, o gradiente é visto na maneira étima para a avaliagio de um caso pelo C/S.

Para um Thetan: L, D, N (ou, em Inglés: CDU: Connected; Disconnected; Unconnected)

v
A: LIGADO A DESLIGADO DE NAO-LIGADO COM
MEST OBJETIVOS DIANETICA GRAUS
o INCL. PURIFICACAO IS, E + DRD + DRD
POWER VA RGEW
ECE)%; CLEARING; OT 1 OT I OT 111
2 Ons A OT V (Cs Desta Vida) OT VI | OTVII INTENCOES)
OT ITT (VALENCIAS) (DRD)
THETA EXCALIBUR FENIX
0 OT VIII OTIR OT 91011
RD DO CICLO DO C/O
Cs, OT XII (12) OT X1 (13) RV DO PRE-ESTATICO
MOCOs SUPER POWER I Sl RD DO CICLO DO
U3) CLONE
OT 14, 15, 16
@ POWER MAIS PARA OTs OT17-33 OT 34 - 40
o 2 wo)
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Pré Clear

Clear

Pré OT

Pré Estatico

Estatico

Pré-
Fonte

GMC-PARTE A-TEORIA

FAZER C/S
DE UM 6n %5 (5
PONTOS DE ENTRADA
LDN (CDU) A PROCESSOS (ESCALA ADMINISTRATIVA)
MEST OBJETIVOS,
LIGADO A ) TRs, PURIF ESTRUTURA
MEST DIANETICA ESTRUTURA +
DESLIGADO DE o L,S,E + DRD FUNGCAO
R ME R
NAO-LIGADO COM ¢ST GRAUS DE Cé];:{l\D]TOLOGIA + FUNCAO
FORMAS R
LIGADO A R A
GADO DE VIDA 1 POWER 4, 5, 6 FUNCAO
FORMAS POWER MAIS R
DESLIGADODE | o0 VA FUNCAO
R FORMAS R
NAO-LIGADO COM | oo RGEW FUNCAO
LIGADO A A Ons CLEARING, OT 1 PENSAMENTO
DESLIGADO DE A Ons OTII ATENCAO
NAO-LIGADO COM A Ons OT 11T INTENCAO
' I
LIGADO A s ou RD do OT 1V PENSAMENTO
nOns (Valéncias)
C's ou OT V (C’s Esta Vida) i
DESLIGADO DE ATENCAO
nns OT VI (DRD do OT)
R c OT VII (E Intenca R
NAO-LIGADO COM sod (Expansor de Intengao) INTENCAO
nOns (3x)
ons OT VIII, SN,
LIGADO A EXCALIBUR PENSAMENTO
DESLIGADO DE ons RVDOOT ATENCAO
A ons FENIX N
NAO-LIGADO COM OT9, 10, 11 INTENCAO
MOCOs s SUPER POWER para OTs
LIGADO A 03 OT 12 CAPACIDADE
DESLIGADO DE MOCOs €s SUPER POWER para OTs CAPACIDADE
(U3) OT 13
. MOCOs s RD do CICLO do C/O (U2)
NAO-LIGADO COM U3) RV do PRE ESTATICO (U2) AJUDA
RD do CICLO do CLONE (U1)
POWER MAIS para OTs
LIGADO A Sons OT 14, 15, 16 (U1) AJUDA
DESLIGADO DE Sons OT 17 - 33 (U2) JOGOS
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NAO-LIGADO COM

Sons

OT 34 — 40 (UO)

MELHORIA DE QUANTIDADE,
QUALIDADE E VIABILIDADE

FONTE DE NOVOS JOGOS A VONTADE

AVALIAGCAO DE IMPORTAN-
CIAS RELATIVAS
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ESCALA ADMINISTRATIVA para (8) s SEM COMPARACAO

META AVALIACAO de IMPORTANCIAS RELATIVAS

PROPOSITO MELHORIA DE Q, Q, V (QUANTIDADE, QUALIDADE, VIABILIDADE)
PLANO

POLITICA

PROGRAMAS CAPACIDADE

PROJETOS INTENCAO

ORDENS ATENCAO

CENAS IDEAIS PENSAMENTO

ESTATISTICAS FUNCAO

PRODUTOS FINAIS COM VALOR ESTRUTURA

Os pontos de entrada e os conceitos que monitorizam no caso estio alinhados com a Escala de Admin do
Estado concordado do “Estdtico sem comparagao” até aos ‘primeiros dois postulados” de Existéncia & Condicoes

relativos aos Arquivos de Jogos em anel.

Com este alinhamento obteve-se a comparacio entre todos os Niveis de 0 e ¢ (MEST).

BR
Sr. C/S Ron’s
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OT 40+ 21 Nov. 86
SS C/Ses (Emissdo I de II)
SSCS “20

GMC #79

A IMPORTANCIA DE PrPrs 4, 5, 6
NOS NIVEIS de OT,

Talvez tenha pensado, como eu, por que razdo os PrPrs conseguem quebrar qualquer fenomeno de
caso, subjetivo ou objetivo, e porque devem ser apontados diretamente ao que estd a ser auditado, ou
talvez ocorram no caso efeitos inesperados ou desagradaveis.

Bem, a resposta ¢ muito simples. Os PrPrs 4, 5 e 6 correm em “LTA” tdao facilmente como em PT".

No caso de "PT", ou "TTA", eles descolam um thetan de incidentes SUBJETIVOS do passado que
ele trouxe consigo para o seu “PT". Por isso ha a "REVIVENCIA", 2 medida que vem para PT, tira o
incidente, de repente ou gradualmente, de NOT-IS, SUPRIMIDO ou INVAL, e fica ai mesmo, mais real
do que PT, pois ele vé-o e experimenta-o. Entdo fica completamente em PT.

Ora, como todos os thetans também tém uma banda de LTA, (com excecdo dos "Thetans Estaticos
Negros" produzidos LTA e ainda presos no estado de Estatico Negro (LTA) (eles na verdade ndo tém
um caso de TTA!) que ¢ quase igual a TTA, d4a uma confusao e restimulacio OBJETIVAS e, ¢ claro, ¢
algo muito mais bésico na cadeia do que qualquer INCIDENTE SUBJETIVO de TTA. (Ref. fita de LRH
de 1965 "Nivel VII", para mais sobre o CASO OBJETIVO).

Sempre que Poder 4, 5, e 6 sdo percorridos, o “caso” de LTA do thetan TAMBEM esta a ser percor-
rido. Uma verdadeira conclusdao de Poder ¢: REALMENTE em PT, e nao simplesmente "em PT com
LTA ainda ali NOT-ISADO ou OCLUSO".

E por isso que em OT 3 nos usamos PrPr 6 as vezes num "BT SP". Mas se a pessoa conferir cuida-
dosamente vera que aquele thetan teve provavelmente o Inc I e I no seu caso, tanto em LTA como TTA,
e essa ¢ a razdo porque ele ndo pode ser auditado so em "OT I1I".

E interessante que os thetans tenham duplicado quase exatamente em TTA a sua banda de LTA.
Todos os incidentes principais e ciclos de acdo foram quase exatamente iguais! O seu “corpo” (LTA)
era quase precisamente o “corpo de TTA”. Isto pode ser explicado (mas ndo completamente) pelo se-
guinte:

A. O “acordo” era FAZE-LO OUTRA VEZ (o ANEL).

B. Eles ficaram menos causativos em TTA, logo seguiram os seus proprios passos de “LTA mais
causativos” esperando tornar-se “melhores” de novo.

C. Os pontos de controlo da Org Implantadora de Xenu, neste GUM do universo MEST, ainda 14
estavam e foram usados outra vez, produzindo mais efeitos e copiando exatamente os comandos
implantados de LTA. (Dai o acordo REATIVO para copiar).

D. Os 88% de thetans Phi NAO RESPONDENTES eram as “sobras” de LTA, logo ainda estavam
ali solidamente quando um novo despejo comecou e adicionou uma fina camada de 12% de
RESPONDENTES ao MEST CINZENTO PARDO. Quando thetans do tipo jogador (thetans
theta ou grandes thetans) tentaram influencia-los houve grande resisténcia, logo eles apenas de-

cidiram “copiar” o que fizeram em LTA, “o melhor possivel", mas com muito mais ESFORCO.
Uff!
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Em Excalibur, nds temos raramente que usar PrPrs, porqué? Simples. Porque depois que Xenu tomou
conta da Igreja de Cientologia em LTA, ele assegurou-se de desenvolver processos que recapturariam e
armazenariam quaisquer BTs libertados dos casos, e, nos momentos certos, mandou os seus sistemas
monitores “retirar” as Plugs de casos leais a ele, e que tinham acreditado em toda a Propaganda Negra
sobre EE e a GP, para que se sentissem “/impos". Rearmazenou entao os Bs e Cs no seu planeta base
oco de Andrémeda, a base Pré-I, prontos a serem usados em TTA.

E claro, ele capturou novos em TTA, mas muito do caso de Excal é de LTA e escoa-se sem os PrPrs,
porque os Bs e Cs foram capturados (contra a sua propria determinacao) logo eles préprios ndo estdo ai
agarrados obsessivamente. Basta conseguir que eles percorram os incidentes determinados por outros
(ndo importa se TTA ou LTA) para os libertar.

Mas os Grandes Thetans que concordaram em “fazé-lo outra vez” (o anel) e os Thetans Phi despejados
sdo diferentes. Nos Grandes Thetans ¢ uma acdo AUTODETERMINADA, logo estdo eles proprios a
“manter” as coisas. Nos thetans Phi a carga é serem despejados pelos seus CRIADORES, logo, de novo,
mais carregados na base da TRAICAO E AJUDA FRACASSADA.

Contudo, uma pessoa podia perguntar: "Porque ¢ que eles permaneceram nao respondentes mesmo
até aos seus homologos de TTA, os thetans Phi dos despejos de E/U TTA, que os tentaram ajudar e nao
conseguiram?” “Nao tinham eles acordo bastante, uma vez que ambos foram despejados com o ARC
quebrado com os thetans grandes, etc.?” “Entdo porque ¢ que o Conselho de Diretores dos thetans Phi
ndo os conseguiu despertar?”

Bem, também encontrei resposta para isso. Eles (thetans Phi de LTA) foram MANTIDOS continua-
mente naquele estado nao respondente por outro dos produtos da IdeS de Xenu de LTA, (de 2000 AD a
10,000 AD DA VOLTA ANTERIOR).

Ele produziu um “corpo de elite” de Thetans Estaticos Negros a que ele chama “CUBO DE PODER
NEGRO” (ou talvez ele lhe chame “CUBO DE PODER”, mas eu chamo-lhe NEGRO). Sao
100x100x100 = 1 milhdo de thetans Estaticos Negros CO SEGURANDO OS THETANS PHI DE LTA
DO UNIVERSO MEST.

As suas ordens foram: “MANTENHAM-NOS LA ATE QUE EU VOLTE. TENHO QUE CAPTURAR
E MANEJAR TODOS OS “RENEGADOS” (EE, OS LOs E A GP) ANTES DO JOGO PODER TERMI-
NAR. EU SOU DEUS E E MINHA VONTADE QUE SEJAM MANEJADOS TODOS OS SERES INCON-
FORMISTAS QUE ESTAO CONTRA A MINHA VONTADE. ESTAREI AUSENTE MUITO TEMPO,
MAS RETORNAREI E VIVEREI OUTRA VEZ. VOCES DEVEM MANTER ESTES SERES PARA SEM-
PRE NO ESTADO DE ARC QUEBRADO ATE QUE EU TRAGA DE VOLTA OS RESPONSAVEIS, OS
FACA CONFRONTAR ISSO, E DEVOLVER DE NOVO O SEU DEVER DIVINO A ESTAS POBRES
ALMAS”.

"VOCES SAO OS MEUS REPRESENTANTES DIVINOS EM MEU NOME. XENU".

Por isso assegurou que a sua Base de Andromeda e Estagdes Monitoras ainda 14 estivessem quando
“voltasse” TTA e fosse “eleito” DEUS outra vez antes deste GUM, no Jogo dos Deuses.

Os MOCOS de LTA (thetans Phi) podem ser manejados facilmente com PrPrs como em OT13 (se-
gunda sessdo) ou 9-11, ou 14-16, ou OT 12, quando a anélise é: “NAO RESPONDENTES”. Eles pare-
cem estar atras de uma “espessa parede de vidro”, com telepatia fraca, sem F/Ns, leituras pequenas.
Também parecem estar “longes no tempo", embotados cinzentos e sélidos.
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EPs do PRPR 4 EM THETANS PHI

Quando PrPr 4 (Fonte) ¢ percorrido, o EP € “sairem detrads da parede” ou a “parede de vidro espesso”
desaparecer, tudo mais claro, reconhecerem o auditor como fonte e F/N, ¢ claro.

Isto também pode ser visto como ESTANDO ELES A SAIR DA “AUDICAO” BST ou espaco “SE-
GURADOR?” (o cubo de poder Negro de 1 milhdo de BSTs), para o vosso espago de audigao.

EPs do PRPR 5 EM THETANS PHI

No PrPr 5 (Existéncia), eles parecem vir “ao redor do anel” para PT, logo, nao tao longe no tempo,
mais proximos do auditor e “aparentemente em PT", mas ainda cinzentos e s6lidos. (Também neste EP
do PrPr 5 surgird uma F/N).

Isto também pode ser relacionado com os thetans Phi A SAIREM DO CONCEITO DE TEMPO DE
AUDICAO DE BST (Cubo de Poder Negro de um milhdo de thetans Estaticos Negros), de “PARA
SEMPRE ATE ‘DEUS’ VOLTAR” e vir para “PT” aparente de TTA". (Eles ainda estdo presos ao seu
“despejo” ¢ claro).

EPs do PRPR 6 EM THETANS PHI

Finalmente no PrPr 6 (Condicdes) eles atravessam a “REVIVENCIA”, o cinzento e a solidez desapa-
recem e eles ficam luminosos, a cintilar, ou mintisculos thetans claros. Também expandirdo da solidez
para uma finura vaporosa como fumagca. (Agora sao como qualquer outra goma (Jelly Bean) ou MOCO
e podem ser libertados nos Passos BC/B de OT 9-11). Uma F/N ou FTA aparece neste momento.

Isto pode ser visto como finalmente livres do POSTULADO SEGURADOR do BST (Cubo Negro de
Poder de um milhdo de Thetans Estaticos Negros) para que NAO “AS-ISASSEM” e NAO “fossem em-
bora Livres". (Nao pensassem € ndo agissem por conta propria) até¢ “DEUS" voltar.

Entdo, isto ¢ o que acontece quando percorre Poder em thetans Phi. E vocé (ou o OT) ndo tem que
saber sobre LTA, pois 0s processos sdo tao poderosos que o correm de qualquer maneira!

Agora vocé vé a razdo porque Xenu tem que tentar suprimir:
1) Processamento de poder
2)O0T3
3) Excalibur.

Todos eles podem transtornar todo o seu plano para assumir o jogo outra vez. (E expdem os seus
OVERTS). (Qualquer “técnico™ que tenta dizer que o anterior ndo € “preciso” esta a ser monitorado pela
org implantadora para o dizer).

Agora, e este “Cubo Negro de Poder” de um milhdo de BSTs de LTA?
Bem, tal como os thetans Phi de LTA “seguradores”, vera que eles correm facilmente em:
L. PrPr 3!
Percorra com “Audi¢do de LTA” como comando da primeira pergunta.
a) "Que condi¢do encontraste na Audi¢do de LTA?" (LTA = Anel 9999)
b) ”Diz-me como manejaste isso”
(Percorra até grandes cogs, F/N, VGIs e querendo a “nova” tech da Zona Livre de TTA).
Depois:
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I1. Passos BC/B.
Depois:
II1. Jogo dos Deuses LTA.
"O que estavas a fazer no Jogo de Deuses LTA?”
Depois:
IV. Mocos de admiragdo (+/-) do Jogo dos Deuses LTA (especialmente entre eles e X)
Entao:
V. Se ainda ndo voaram, fator R:

"Arranja um corpo em Teegeeack, vai para a Zona Livre para o resto dos niveis de OT até ao
Estado de Super Estatico Sem Caso".

(Isto porque eles ndo fizeram todos os processos de Excal a OT 16).

(E claro se alguém os quiser auditar como grupo por ai acima, ¢ um bom projeto de OT
17 e facilitara outros!)

Mas nds também poderiamos usar a sua ajuda na Zona Livre!

Bom, o anterior dé-lhe a ideia da aplicacdo e importancia dos PrPrs nos niveis de OT. Nao deixemos
que a tech se perca outra vez!

BR
Sr. C/S Ron

PS. Eu auditei o Cubo de Poder Negro em I, 11, III, IV acima. Deveria Libertar thetans Phi de LTA
mais depressa nos PrPrs pois 0” segurador” esta fora, ¢ eles apenas estio a copiat”.

FIM DA PARTE TEORICA DO CURSO DE MESTRE DE JOGOS
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