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Das Leben ist im Grunde ein Spiel. Das hat Ron vor vielen Jahren gesagt. Erst in den
letzten Jahren, als wir durch die héheren Stufen der Briicke gekommen sind, haben wir ange-
fangen zu verstehen, liber was er da eigentlich redet oder was er damit meint. Wir haben hier
einen Vortrag tiber die Dynamiken, wie Thr ihn wahrscheinlich noch nie gehort habt. Wir fan-
gen an der Spitze an und arbeiten uns nach unten. Wir fangen mit der Idee von Spielen an und
gehen dann die zwolf Dynamiken bis zur ersten hinunter.

Das Leben ist im Grunde ein Spiel. — Was sind dann die Dynamiken? Habt Thr sie je-
mals so betrachtet, dass sie verschiedene Teile oder verschiedene Aktivitdtsgebiete im Spiel
sind?

Das Spiel, das wir im Leben spielen, ist sehr komplex. Wir als Spieler, kann man den-
ken, sind sehr einfach. Wir sind nicht sehr kompliziert ganz speziell, wenn man die Briicke
hinaufgeht und all die Komplexitidten wegnimmt. Aber das Spiel ist sehr kompliziert. Das ist,
warum LRH all die Grundlagen vom Spiel niedergelegt hat, so dass wir besser verstehen, was
wir tun.

Viele Leute glauben nicht, dass das Leben ein Spiel ist. Sie glauben, dass es Spiele im
Leben gibt, aber das Leben sehr ernst sei. Es gibt Spiele — wie die Fussball-Weltmeisterschaft
in Italien oder Wasserskifahren auf dem See oder Fahrradfahren — speziell, wenn man ein
Rennen féhrt. Viele Leute denken, dass ihre Ferien ein Spiel sind, und sie gehen in den Urlaub
und spielen verschiedene Dinge und kommen dann zuriick zur Arbeit, ,,dem wirklichen Le-
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ben‘.

Erst wollen wir uns anschauen, warum Leute das Leben nicht als Spiel betrachten. Das
ist so, weil ein Thetan oder eine Quelle, die etwas verursacht, also eine Person, die ein Spiel
spielt, drei Sachen von einem Spiel haben mdchte. Vergniigen ist das erste. Man will Vergnii-
gen im Spiel. Wir werden das gleich etwas genauer definieren, aber erst nenne ich die anderen.
Gewinne. Es sollte Gewinne in diesem Spiel geben. Man sollte nicht die ganze Zeit verlieren.
Das dritte ist: Anerkannt sein oder akzeptiert werden, d.h. dass man von anderen Spielern
akzeptiert wird oder dass man von ihnen anerkannt wird.

Dieses dritte zeigt einem, dass es sich um ein Spiel handelt, an dem mehrere Spieler
beteiligt sind. Thr habt wahrscheinlich schon Leute getroffen, die im Leben sehr einsam sind
und keine Freunde haben. Wenn man sie fragen wiirde, dann wiirde man erfahren, dass sie
auch nicht viel Vergniigen und auch nicht viele Gewinne haben. Niemand akzeptiert sie als
ein Spieler oder als ein moglicher Spieler.

In einem grossen Spiel sind diese drei Sachen vorhanden, und das ist, was der Spieler
aus dem Spiel haben mochte.

Jetzt kann man sehen, warum Leute nicht glauben, dass das Leben ein Spiel ist. Nehmt
z.B. die Lebensumstinde in Ruménien in den letzten 30 bis 40 Jahren. Die hatten im ganzen
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Land einen Securitate fiir 16 Leute. Die hétten niemals einen Vortrag wie wir hier haben kon-
nen. Es wiren mindestens vier Securitate-Leute hier gewesen, und der ganze Rest wire un-
terwegs, um auf uns zu schiessen, weil wir {iber Freiheit und solche Dinge reden — und {iber
Vergniigen. Man konnte nicht viel Vergniigen in Ruméinien haben. Und natiirlich hatten sie
nicht viele Gewinne. Die Regierung hat alles von ihnen weggenommen. Sie hatten nichts, was
sie kaufen konnten. Und sie wurden nicht als Biirger akzeptiert, sondern mehr als Sklaven,
denn sie mussten machen, was die Regierung wollte, dass sie tun. Vielleicht wurden sie gera-
de akzeptiert, weil sie Kinder hatten flir die Securitate, oder weil sie jeden Tag gearbeitet ha-
ben ohne dabei viel zu essen. Aber sogar wenn sie das Vergniigen hatten, das Kind zu be-
kommen, dann konnten sie es danach schlecht erndhren. Dann war es nicht mehr sehr ver-
gniiglich. Und wir wissen von den durchgefiihrten Hilfsprogrammen, dass die Leute mehr
Vergniigen hatten als in den ganzen 40 Jahren, wenn sie nur eine Schachtel mit Essen und
Kleidern bekommen haben. Kénnt Thr sehen, dass sie es nicht als Spiel betrachten?

Jedermann, der dort lebt, bekommt diese drei Sachen nicht, also betrachtet er es nicht
als Spiel. Es kann sein, dass sie unter sich kleine Spiele gehabt haben, wo sie Akzeptanz er-
halten haben, wie man z.B. die Securitate {iberlistet oder wie man Mikrophone in der Woh-
nung entdeckt.

Das Problem ist, dass so viele Leute auf diesem Planeten einen Fall haben — deswegen
konnen sie nicht aus einem Spiel heraus, auch wenn sie das mdchten.

Es gibt einen Schutzmechanismus beziiglich all dieser Spiele. Ron spricht davon in
den PDCs, und das ist das, was man ,,die Rechte eines Thetans“ nennt. Die haben wir auf
den hoheren Stufen gefunden, so wie Ron sie geschrieben hat. Das ist das Recht auf seine
eigene geistige Gesundheit und das Recht, ein Spiel zu verlassen.

Aber ungliicklicherweise gab es eine Menge Storungen in diesem Gesamtspiel des Le-
bens, und diese Stérungen haben dazu beigetragen, dass eine Menge von dem, was wir Fall
nennen, da ist oder produziert wurde. Nicht alles, aber es wurde kréftig dazu beigetragen. Und
der Thetan wurde so enturbuliert dadurch, dass er seine eigene geistige Gesundheit nicht mehr
hatte, und darum wusste er nicht, wie er exterior geht oder aus etwas herausgeht, oder wie er
ein Spiel verlésst.

Die einzige andere Moglichkeit, die er hatte, war drin zu bleiben und zu versuchen, es
zu verdndern, wenn er konnte, was in den Ostlichen Landern Revolution genannt wird. Hier
nennen sie es Protest oder gegen etwas stimmen. Aber im Ostblock haben sie es als Revoluti-
on bezeichnet.

Man kann sehen, dass eine Menge Leute — auch im Westen — das Leben nicht als Spiel
betrachten. Sie haben vielleicht zu viele wirtschaftliche Szenarien oder Schwierigkeiten. Sie
blicken nicht durch, wie das alles zustande kommt, so laufen sie geradewegs in die Schwie-
rigkeiten hinein. Oder ihre besten Ratgeber, oder die Leute, die ihnen Ratschliage geben, sind
ebenso Teil von einem Szenario, und sagen ihnen, was zu tun sei — und das hilft ihnen dann
iiberhaupt nicht. Das passiert sehr viel in Erziechung, Medizin und Wirtschaft und bei Regie-
rungen.

Was wird denn hier dramatisiert? Eine Menge falscher Daten, die ins Spiel getan wur-
den und zwar von den gleichen Leuten, die das Spiel storen.
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Die Dynamiken an sich sind tlibereingestimmt. Jedermann, als er angefangen hat, die-
ses Spiel zu spielen, hat damit iibereingestimmt, mit diesen Gebieten des Lebens zu spielen
oder zumindest, dass sie da sind.

Aber wenn Stérungen dazukommen — Stérungen sind hier definiert als Dinge, die ins
Spiel kommen und wo niemand bei Spielbeginn damit iibereingestimmt hat, dass sie da sein
sollten. Nehmen wir ein Beispiel: Die Fussball-Weltmeisterschaft in Italien. Jedermann hat
damit iibereingestimmt, dass sie anfangen, fiir 90 Minuten spielen und die Regeln einhalten.
Die Spieler haben damit ilibereingestimmt. Es gibt Schiedsrichter und Zuschauer. Und alle
stimmen mit diesen Regeln iiberein. Wenn eine Regel gebrochen wird, dann pfeift der
Schiedsrichter und zeigt die gelbe Karte. Und jedermann stimmt damit iiberein, ,,das ist rich-
tig so, der hat seine Strafe verdient, und jetzt geht’s weiter”. Eine Stérung wére nun folgendes:
Der Manager von einem Team — nehmen wir einmal an, er hitte seine eigenen Stérungen auf
der Zeitspur, ndmlich Implants — entscheidet sich, dass die beste Art, das Spiel zu gewinnen
sei, wenn er ein langsam wirkendes Gift in die Limonade von den Gegenspielern schiittet. So
spielen sie ungefdhr flir eine halbe Stunde, und dann fangen sie an umzufallen. Und sein
Team gewinnt. Und vielleicht hat der andere Manager auch eine Zeitspur, wo solche Stérun-
gen bereits stattgefunden haben, und er entscheidet sich, irgendwo Morder ins Publikum zu
tun. Und wenn geschrieen und gepfiffen wird, dann erschiessen diese die Mitglieder vom an-
deren Team. Ihr konnt Euch vorstellen, was passiert — die Fans werden wiitend, es gibt eine
totale Verwirrung, die Presse wird iiber alles berichten, etc.

Das ist genau, was im Spiel des Lebens passiert ist und was verursacht, dass Leute
oder Thetans glauben, sie konnten kein Vergniigen oder keine Gewinne im Spiel haben. Es ist
eine komplizierte Serie von Storungen, die das Leben beeinflussen — nicht so einfach wie das,
was ich gerade als Beispiel erzéhlt habe. Es hat sich {liber Jahre, Jahrhunderte und Gezeiten
akkumuliert. Es ist auf vielen Gebieten passiert, in Philosophie, Erziehung und Wissenschaf-
ten.

Wie viele von Euch wissen, dass sie vergangene Leben haben, oder haben das schon
mal erfahren? Die meisten wahrscheinlich im Auditing, und von daher wissen sie — ja, ich
habe dies oder jenes gemacht. Jedermann kommt da friither oder spéter in seinem Auditing hin.
Aber in den Wissenschaften glauben sie das {iberhaupt nicht.

Viele Leute glauben, dass man flir jemand anderen arbeiten sollte, und dass man
soundsoviel von seinem Geld als Steuern bezahlen muss. Das ist in anderen Lindern so und
wahrscheinlich hier auch. Jedermann glaubt, dass das wahr ist, weil sie denken, ,,oh Gott,
wenn das nicht wire, dann wiirden wir wahrscheinlich attackiert, Invasoren wiirden kommen
oder alles wiirde zusammenfallen“. Aber ich weiss von Landern, wo es gar keine Steuern gibt.
Und es funktioniert gut. Die Leute sind gliicklich. Sie haben Vergniigen, sie haben Gewinne
und sie haben Geld in der Tasche.

Jetzt gehen wir zuriick zu den Spielen. Wir wissen, dass es ein Spiel gibt. Wir wissen,
was die Leute gerne daraus haben mochten und wir wissen, dass es Storungen geben kann.
Und wir wissen, dass einige Leute nicht denken, dass es ein Spiel ist, da sie nicht geniigend
Gewinne und Vergniigen davon haben.
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Lasst uns nun anschauen, warum Leute mit einem Spiel {iberhaupt anfangen. Das Spiel
muss bestimmte Qualitidten haben, damit Leute {iberhaupt daran teilnehmen. Es muss interes-
sant sein. Es muss Moglichkeiten fiir Intelligenz und Logik bieten, so dass man diese einset-
zen kann. Und es muss eine Moglichkeit geben, dass man das Spiel verbessern kann oder
sich im Spiel, auf ein Ziel hin, verbessern kann.

Man konnte wahrscheinlich nur diese drei Dinge verwenden, ein neues Spiel fiir die
Gesellschaft erfinden und damit Millionen verdienen. Ein Beispiel: Da kommt einer zum an-
deren und sagt: ,,Ich hab ein Spiel fiir dich.* Der Kerl sagt: ,,Ah!* und wird ein bisschen inte-
ressiert. Er fragt: ,,Was ist es?* Nun sagt der andere: ,,Du héltst diesen Stein in der Hand, dann
drehst du deine Hand ganz schnell um, und der Stein fillt herunter!* Er macht das — und der
Stein fallt herunter. Und dann fragt er: ,,Was macht man jetzt?* ,,Dann hebt man den Stein auf,
hilt ihn in der Hand, und der Stein fillt herunter.“ Eine Person, die intelligent ist, tut das nur
ein paar Mal. Man kann sich darin tiberhaupt nicht verbessern, ausser man geht auf einen an-
deren Planeten.

Newton hat dieses Spiel offensichtlich benutzt, um die Gesetze der Gravitation zu fin-
den. Das war eine Anwendung von sehr viel Intelligenz. Denn da gibt es eigentlich gar keine
Anwendung von Intelligenz. Der Stein féllt einfach. Er verlor das Interesse am Spiel, aber er
bekam Interesse, warum der Stein fillt. Aber Ihr konnt sehen, einfach so wiirde das nach einer
Weile langweilig.

Das gleiche ist es mit Kinderspielzeug. Man hat eine Puppe und zieht an der Schnur,
und dann macht sie: ,,Mama, Mama!* Man gibt’s nun dem Baby. Das Kind findet die Schnur,
zieht daran, und dann kommt: ,,Mama, Mama!*“ Das Kind ist sehr interessiert. Ungefdhr fiir 5
bis 10 Minuten hort man die ganze Zeit ,,Mama, Mama!* Das nichste, was man hort, ist, dass
das Kind die Puppe aus seinem Bett schmeisst. Die meisten Leute bringen ihm die Puppe zu-
riick, zeigen ihm die Schnur, und die Puppe fliegt wieder heraus. Die haben nicht realisiert,
dass das Kind das Spiel bereits bis zur Limite, an die oberste Grenze von Interesse, von Ver-
besserung gespielt hat. Es ist nun bereit fiir etwas anderes. Die Spielzeughersteller haben das
bemerkt und haben einen Gradienten eingebaut. Jetzt gibt es Puppen, die haben einen kleinen
Computer drinnen und die sagen dann die verschiedensten Sachen.

Aber, was haben sie da eigentlich getan? Sie mussten die Komplexitit der Puppe er-
hohen. Sie mussten mehr Sachen hineintun, so dass das Interesse und die Verbesserung gros-
ser sein konnte, so dass das Kind ldnger interessiert war zu spielen und sich stiarker dem Spiel
zugewandt hat.

Jetzt gehen wir wieder zum Stein zuriick. Wenn man nun einen aufblasbaren Ball da
hitte, und wenn man nun sagen wiirde, der nichste Gradient wire, den Ball durch einen Korb
zu werfen — dann hitte man jetzt eine Moglichkeit fiir Verbesserung. Man kann nun versu-
chen, den Ball durch den Korb zu bekommen und darin besser zu werden. Schliesslich und
endlich kann man das von iiberall aus machen, dann wird man des Spiels miide. Aber nun
wiirde man sagen: ,,Jetzt spielen 4 Leute mit, die auch versuchen, den Ball durch den Korb zu
bekommen, aber auf der anderen Seite sind 5 Leute, die versuchen, einem daran zu hindern,
den Ball durch den Korb zu bringen, und die 5 haben hier auch einen Korb. Und wir haben
das alles zu einer ganz speziellen Zeit und wir haben Regeln. Wenn Ihr die Regeln brecht,
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dann kann man den Ball frei durch den Korb werfen®. Was man nun hat, das ist Basketball.
Dieses Spiel ist eine der Hauptsportarten in Amerika. Sie haben da ganz viele Teams.

Es kommt sogar nach Europa — in Spanien zeigen sie es jeden Tag im Fernsehen. Aber
nicht nur das. Es gibt auch Leute, die einfach zuschauen, die nicht einmal spielen. Also wer-
den die Spieler akzeptiert. Sie haben Vergniigen, sie haben Gewinne und sie werden akzep-
tiert. Wenn Sie professionell darin werden, dann werden die Gewinne zu Geld, und die Zu-
schauer bezahlen Eintritt, damit sie zuschauen kénnen.

So kann man sehen, wie man ein sehr einfaches Spiel verbessern kann, komplizierter
machen kann, und es kommt zu etwas, das Millionen macht. Das sind die Grundlagen.

Aber wie wir schon vorher gesagt haben, das Spiel kann auch schlecht werden. Man
kann es nicht mehr als Spiel betrachten, wenn man Stérungen, Sachen hat, die ins Spiel ein-
dringen, mit denen nicht iibereingestimmt war. Z.B. in einem Basketballspiel, wo plotzlich die
ganze Decke herunterféllt. Oder die Leute kommen vom Urlaub zuriick und der Bus iiber-
schlégt sich. Da gibt es kein Vergniigen, kein Spiel mehr.

Leute hatten so viele Verluste und so wenig Vergniigen im Leben, dass sie nicht mehr
glauben, dass es ein Spiel ist.

Jetzt kommen wir zu den Dynamiken. Die Dynamiken sind die verschiedenen Teile
oder Bereiche des Lebens, auf denen oder mit denen oder in denen man Teile vom grossen
Spiel des Lebens spielen kann. Wie komplex ist dieses Spiel?

Wir haben eine Zahl — die kommt von der Briicke —, dass es ungeféhr 10 hoch 41 Spie-
ler im Spiel gibt. Das ist 10 mit 41 Nullen dahinter. Im Universum, so wie es die Wissen-
schaft heute erfasst, gibt es vielleicht 100 Millionen Galaxien. Und wenn es in jeder Galaxie
eine Milliarde belebte Planeten gibt, und wenn es auf jedem dieser Planeten 5 oder 10 Milli-
arden Leute geben wiirde — also wenn man das ausrechnet, diese Rechnung nachvollzieht,
dann bekommt man viel weniger Leute als wirklich im Spiel sind. Sagen wir, das wére nur ein
Zehntel vom Himmel, den sie iiberhaupt erfassen konnen, und nehmen wir an, eine Menge
Wesen haben keinen Korper und sind einfach so da, und zwar eine weitere Milliarde, also
wahnsinnig viele. Also wenn wir auch die ohne Korper beriicksichtigen, dann haben wir erst
10 hoch 29, etwas weniger. Also wir haben hier ein sehr komplexes Spiel. Es gibt hier sehr
viele bewohnte Galaxien, sehr viel mehr bewohnte Planeten und sehr viel mehr Spieler, als
man denken wiirde.

In einem Spiel von dieser Grossenordnung, was machen wir da liberhaupt? Auf den
hoheren Stufen sind wir zu der Ansicht gekommen, dass wir das Spiel nicht angefangen hét-
ten zu spielen, ausser wenn wir bereit dazu gewesen wiren. Das zeigt einem, wie wahnsinnig
viel Intelligenz oder Anwendungsmoglichkeiten fiir Logik, fiir Interesse und Verbesserung
bereits in fritheren Spielen da gewesen sein miissen, dass die Leute jetzt in so ein Spiel kom-
men und interessiert daran sind, sich zu verbessern und ihre Logik und ihre Intelligenz an-
wenden zu konnen. Und wir wissen, dass wenn Leute die Briicke hochgehen, sie dann heraus-
finden, dass sie libereingestimmt haben, ein so grosses Spiel zu spielen.

Wir finden dabei ebenso heraus, dass es sehr stark gestort ist. Gravierende Stérungen,
die die Spieler in diesem Spiel beeinflussen, und die wir generell unter dem Begriff, ,,Implan-
tieren* und ,,Implantierszenarien” zusammenfassen. Um Implantieren zu definieren, konnte
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man sagen: Falsche oder ironische Daten in die Logik des Spieles gewaltsam einzusetzen.
Und es geht immer in die Richtung, das Spiel weniger vergniiglich, weniger gewinnbringend
zu machen. So kommt es, dass Leute denken, das Spiel biete kein Vergniigen, und zuletzt
denken sie, es sei iiberhaupt kein Spiel.

So kommt es dazu, dass man hier auf diesem Planeten so erzogen wird, dass einem ge-
sagt wird, das Leben sei kein Spiel, es sei sehr ernst. ,,Nimm es nicht leicht. Niemand kann
aus dem Leben heraus. Man ist nur ein Korper.* Und all diese Dinge.

Wenn wir nun durch die Dynamiken gehen, dann achtet auf einige Sachen und schaut,
ob Daten, die Ihr da habt, von solchen Stérungen kommen, weil es so erscheint, als wiren
nicht einmal die Dynamiken wirklich da. Sehr komplex! Gibt es jetzt irgend welche Fragen
beziiglich Spielen?

Niemand hat die Frage gestellt, die ich mir gestellt habe, als ich die Briicke hinaufging.
Ron sagt, dass es in einem Spiel Freiheiten, Barrieren und Ziele gibt. Das ist ziemlich offen-
sichtlich. Man hat die Freiheit, Dinge zu tun, wie die Rechte eines Thetans, man hat auch die
Freiheit, mit seinem Auto ldngs der Strasse da zu fahren, und es gibt Barrieren wie die an der
Briicke, damit man nicht runterféllt. Und es gibt eine Barriere da oben auf der Strasse, wo sie
eine Briicke flicken. Die muss man umfahren. Manchmal gibt es eine Barriere, wenn das
blaue Licht erscheint, wenn man zu schnell gefahren ist. Dann geben sie einem eine Strafe, so
etwas wie die gelbe Karte.

Man hat ein Ziel. Man fahrt normalerweise nicht einfach so herum. Man sagt: ,,Ich
mochte einen Kaffee trinken gehen.* ,,Ich mochte an den Vortrag gehen.” Autofahren kann
ein Spiel sein. Wenn jemand eingerastet ist, wenn er fihrt, und er hat einen Unfall, und er
fahrt in Kinder ‘rein und bringt sie um, dann ist es sehr bald kein Spiel mehr.

Ron sagt, es gibt auch Gegner. Und ich habe mich auf der Briicke immer gewundert,
ob damit die Implanters gemeint sind, die das Spiel stéren, und ob es das Spiel ist, die hand-
zuhaben, weil das sehr oft auf der Zeitspur gemacht wurde. Oder wire die Opposition eher
das, was in den Dianetik-Axiomen geschrieben ist: MEST ist ein Problem, und das Spiel ist,
da Ordnung rein zu bringen?

In diesem Spiel geht es um beide Ziele. Wir hitten wahrscheinlich keine Kriege, wo
Leute Leute umbringen, und wir hitten sehr wenig Geisteskrankheit, wenn wir nicht diese
Storungen im Spiel hétten. Und wir hitten wahrscheinlich nicht die Probleme mit der Umwelt,
wie wir sie haben, weil man ldngst verstanden hitte, wie man mit der Umwelt umgeht oder sie
beschiitzt, wihrend man etwas produziert.

Als ich zur Schule ging, wurde ich in beidem unterrichtet — wie man etwas produziert
und wie man die Gifte aus der Umgebung fernhélt und sicherstellt, dass die Umgebung dabei
nicht verschmutzt wird. Oder wie man etwas baut, ohne dabei die ganze Umgebung zu zersto-
ren.

Aber als ich in die Praxis hinauskam, da wurde nie von mir verlangt, dass ich diesen
zweiten Teil mit in eine Konstruktion oder einen Bau einbeziehe — nur den ersten Teil. Es
wurde gesagt: ,,Fillt all die Baume und errichtet das Gebédude da driiben.* Oder ,,konstruiere
eine Fabrik* aber es wurde kein Plan gemacht, wie man all die Gifte entsorgt. Oder ,,kon-
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struiere die Atomsilos*, aber kein Plan, wie man die Leute, die da leben, trainiert, wie sie da-
mit umgehen sollen und kein Plan fiir einen Schutz fiir die Leute, die da in der Gegend leben.

Tatséchlich haben sie die kleinen Kinder in Amerika im Schulbus zu diesen gebauten
Atomsilos hingefahren, um ihnen dies zu zeigen. Und da war ein Public Relation-Mann von
der Luftwaffe, der ihnen gesagt hat: ,,Das wird gebaut, damit ihr hier in Frieden leben konnt,
und damit nicht die bésen Russen kommen und euch holen.* Die haben ihnen nie gesagt, was
passieren wiirde, wenn die Bombe oder das Atomsilo explodieren wiirde, oder wenn die Rus-
sen eine Bombe gerade in dieses Gebiet fallen gelassen hitten. Sie haben die Leute nie trai-
niert und sie haben nicht wie hier in der Schweiz — all diese Atomschutzbunker. Sie reden
nicht einmal driiber.

Es ist unnétig zu sagen, dass ich, als ich etwas iliber die Dynamiken herausgefunden
habe, aufgehort habe, an diesen Silos zu arbeiten. Das war gegen die Menschheit, gegen die
ganze Bevolkerung auf diesem Planeten.

Ich werde spiter noch darauf zuriickkommen, aber ich will nur noch dazu sagen, dass
die Russen bei dem Unfall, der Katastrophe, die sie in Tschernobyl hatten, gesagt haben, dass
das nicht einmal so schlimm wie eine H-Bombe gewesen sei, das sei nur so schlimm wie eine
kleinere Atombombe gewesen. Das sei nur vergleichbar mit einer Explosion in einem Gebiu-
de, oder unterirdisch, nicht einmal in der Luft. Und dabei haben sie sich iiberlegt, dass es si-
cherer wire, jedermann 30 Kilometer davon weg zu evakuieren. Ich habe kiirzlich in einem
Dokumentarfilm gesehen, dass sie jetzt jedermann 100 Kilometer weit wegbringen. Und die
Kinder, die 100 Kilometer entfernt leben, konnen nicht in die Wilder nahe der Schulen gehen.
Sie lernen dort iiber Wilder, indem sie Bilder von Wildern in den Schulzimmern haben. Sie
konnen die Milch von den Kiihen, die es in der Ndhe auf den Hiigeln gibt, nicht trinken. Es ist
alles radioaktiv. Das ganze Gebiet im Umkreis von 100 Kilometern, wie sie jetzt sagen, ist
radioaktiv. Aber vielleicht miissen sie es mit der Zeit auf 500 Kilometer ausdehnen. Die ha-
ben da ein Leben, wo sie sich in einem Gebdude aufhalten, wo die Luft gefiltert wird, und
dann miissen sie ganz schnell zum néchsten Gebdude, wo die Luft auch gefiltert wird. Und sie
konnen das Leben draussen iiberhaupt nicht geniessen. Sie miissen all ihre Lebensmittel im-
portieren. Konnt Thr Euch vorstellen, was passiert wire, wenn es wirklich einen Atomkrieg
gegeben hitte?

Es ist wahr, von Amerika und von Russland wiirde nach ein paar Jahren nicht viel iib-
rigbleiben. Die Erndhrung, die Bevolkerung — es wire alles schlimmer als in einem Drittwelt-
land geworden, viel schlimmer. Niemand hétte sie auswandern lassen. Es hitte zu viele Prob-
leme mit Mutationen gegeben. Ich werde mehr liber Mutationen sagen, wenn wir zur 5. Dy-
namik kommen. Aber wir fangen an der Spitze an.

Zuerst nehmen wir Dynamik 12. Das ist Verwaltung von Spielen, oder von diesem
Spiel, je nachdem in welchem Spiel man ist. Ihr wisst wahrscheinlich, die 9. Dynamik ist As-
thetik, die 10. ist Ethik, dann kommt Tech, und dann eben die Administration. Und da ist die
Frage, wie verwaltet ein Spieler sein Spiel, wihrend er spielt?

Das erste, was man ungefdhr in jedem Spiel macht, ist, dass man die Daten fiir das
Spiel kreiert. Davon spricht auch LRH. Das hochste Ziel in diesem Universum ist, eine Wir-
kung zu erzielen. Erinnert euch daran — 10 hoch 41 Spieler — und {iber dieses spezielle Spiel
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reden wir jetzt und damit iiber alles, was man um sich herum sehen kann. Der Spieler ist der-
jenige, der einige der Daten kreiert hat. Das fiihrt uns zuriick auf die Scientology Axiome 1
und 2.

Ein Thetan, ein Statik, eine Quelle — wir nennen einen Thetan jemanden, der im Spiel
ist, und ein Statik jemanden, der nicht im Spiel ist, der draussen ist, und eine Quelle jemanden,
der kreiert. Ein Statik kann z.B. aus einem Spiel draussen sein, aber nicht unbedingt geniigend
rehabilitiert, um ins Spiel hinein etwas zu kreieren. All seine Logik, mit der er Spiele spielt,
ist noch nicht wieder vollkommen, er hat immer noch irgend welche Zyklen offen.

Ich zeichne nun eine Graphik, um zu zeigen, wie viel Zeit von dem ganzen Spiel in
diesem jeweiligen Bereich, woriiber ich spreche, gespielt oder investiert wird. Da haben wir
den Anfang und da das Ende vom Spiel.

1 2 3 i'
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Ganz am Anfang von einem Spiel werden die meisten Daten kreiert, und dann wiirde
es weniger und weniger werden, weil nun die zweite Phase kommt.

Das wére nun, die Wirkungen oder die Effekte zu erfahren. Das braucht ziemlich viel
Zeit. Das konnte fast das ganze Spiel beanspruchen.

Wie viele Leute gibt es, die darauf warten, dass ein neues Automodell herauskommt,
so dass sie erfahren konnen, wie es ist? Oder sie warten auf die nidchste Weltmeisterschaft,
dass sie erfahren konnen, wie das ist? Oder wie viele Leute gibt es, die auf den nichsten
Freund oder die nichste Freundin warten, um das zu erfahren. Oder im Fall von Leuten, die
sich bewusst sind, dass sie ein unsterbliches Wesen sind — die mochten gerne ihr nichstes
Leben erfahren oder die nichsten tausend Jahre oder die ndchste Million Jahre. Man kann eine
Menge iiber Erfahrung sagen. Da liegt eine Menge drin. Das ist, was Thetans am meisten tun:
erfahren.

Wihrend sie das nun machen, kommen wir zur dritten Phase — das wére nun, die Er-
fahrung zu analysieren. Erinnert Thr Euch an das Basketballspiel? Man kreiert den Ball, den
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Korb, das Spiel, all das — und man erfahrt, wie das ist, das Spiel zu spielen. Aber um nun die-
sen Verbesserungsfaktor zu erreichen, muss man diese Erfahrung analysieren. Man muss he-
rausfinden, wie man den Ball besser werfen kann oder wie man besser um den Gegner herum
kommt oder wie man den Ball besser ins Netz wirft oder wie man schneller laufen kann, um
mehr Punkte zu bekommen. Das sollte zumindest stattfinden, wenn es ein logischer Spieler ist
in einem Spiel.

Aber nun haben wir diesen Storungsfaktor im Leben, und wenn man falsche Daten er-
hilt und versucht, sich damit etwas zu tiberlegen, dann bekommt man falsche Antworten. Was
nun Spieler normalerweise mit einer Analyse von diesem oder von vielen Spielen machen, sie
werten das nun aus, und das ist etwas anderes als zu analysieren. Sie werten also die Erfah-
rungen, das Spiel oder Teile davon aus. Das bedeutet nun, dass man die relativen Wichtigkei-
ten von dem bestimmt, was man tut, und dass man die Verbesserung zu einem hohen Intelli-
genzfaktor hochbringt.

1. Kreieren
Erfahren

Analysieren

2

3

4. Auswerten
5. Handhaben
6

Nochmaliges Anschauen

Ich gebe Euch nun ein Beispiel von Leuten, die nicht zu Nummer 3 oder Nummer 4
kommen. Das wire z.B. jemand, der drogensiichtig ist. Er erfihrt die Wirkungen von der
Droge, aber es ist die Art oder die Natur der Droge, dass sie seine Fahigkeit, zu analysieren,
reduzieren. Sie blockieren die Empfindungen, sie verdrehen die Daten, sie geben ihm falsche
Bilder von dem, was eigentlich passiert. Sogar wenn er versucht, etwas zu analysieren, kann
er es nicht wirklich auswerten. Es konnte sein, dass er Drogen nimmt, um eine geistige Erfah-
rung zu machen. Aber vielleicht hatte er diese geistige Erfahrung als einen Zufallstreffer, wie
er die erste Droge genommen hat. Und er denkt, dass die Erfahrung, die er hatte, das Resultat
der Droge ist. Die Droge hat nur einiges von der Bank um ihn herum unterdriickt. Vielleicht
war es eine Bank, die irgendwie mit dem Kdorper verbunden ist. Und nun fiihlt er sich frei von
einem Korper. Aber was er nicht verstanden hat, ist, dass die geistige Erfahrung, die er da
gemacht hat, nur ist, weil die Bank unterdriickt wurde, die Bank, die an dem Kd&rper angehet-
tet war. Und wenn die Droge nun nicht mehr wirkt, kommt diese Bank nun wieder zuriick.

So glaubt er, dass man die Droge nehmen muss, um diese Erfahrung zu machen, und
dass man mehr und mehr davon nehmen muss, da der Korper widerstandsfédhiger dazu wird,
weil er weniger gesund wird, und es mehr und mehr Drogen braucht, um diese Bank, die am
Korper haftet, zu unterdriicken. Und wie man von Dianetik weiss, konnen sich die Drogen mit
fritheren medizinischen Geschehnissen oder Engrammen verbinden, und das bringt dann mehr
und mehr Bank. So kommt er nie dazu, diese Erfahrung auszuwerten. Aber auf anderen We-
gen, wie z.B. Auditing, kann er den gleichen Effekt erreichen. Er kann die Bank wegnehmen,
ohne Nebeneffekte und ohne Schaden. Das wire ein grosseres Gebiet von logischer Anwen-
dung oder Anwendung von Logik.
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Und in einem Spiel, wo es keine Storungen gibt, kommt der Auswertungsteil ganz na-
tiirlich, irgendwo. Die Person kommt zu dem Punkt, wo sie sagt: ‘Nun, ich habe alles gemacht,
was ich machen wollte, ich habe all die Effekte erfahren, ich habe alles analysiert, ich habe
meine Unsterblichkeit etwas aufgefiillt damit.“ Sie sagt: ,,Es gibt nur noch ein paar Dinge, die
ich abschliessen mdchte, und ich mdchte ein paar Gewinne herausziehen, und ich mochte da-
fiir etwas Akzeptanz bekommen von den anderen Spielern.” So wertet sie alles aus, was sie
gemacht hat, und kommt so zu einer Handhabung von unabgeschlossenen Zyklen vom ganzen
Spiel.

Wenn sie das Spiel, das sie spielt, versteht und analysiert hat, dann will sie vielleicht
nur noch ein paar unabgeschlossene Zyklen handhaben und dann zum néchsten Spiel gehen.

Und da gibt es noch eine andere Sache. LRH hat sehr viel dariiber in den Datenserien
geschrieben: Vielleicht muss eine Person das Ganze nun noch mal anschauen, weil vielleicht
nicht die ganzen Daten, die sie kreiert hat, gehandhabt sind, weil die ganze Erfahrung, die
ganze Analyse noch nicht fertig ist. Dann schaut sie sich das noch mal an, wie sie das ausge-
wertet hat und wie sie alles gehandhabt hat. Was sie mit anderen Worten versucht, ist die
Wahrheit fiir all das herauszufinden, was in all den Zyklen passiert ist. Und das ist eine As-is-
ness oder ein Auflésen. Das wére also, wenn sie ihre Daten oder ihre Kreationen as-ised oder
auflost und all ihre Aufmerksamkeitseinheiten oder ihr Theta, das sie im Spiel drin hat, befreit.

Wenn man all das erfolgreich gemacht hat, was passiert dann mit dem Spiel? Nach
dem Punkt 6, dem nochmaligen Anschauen, verschwindet das Spiel. Wir reden jetzt davon,
wie ein Thetan ein Spiel spielt. Wir reden nicht von einem Spiel innerhalb eines Spiels. Denn
wenn man z.B. ein Schachspiel spielt, dann spielt man, und das Spiel ist fertig. Schachmatt!
Man analysiert es, man sagt, okay, ich weiss, wie ich es das ndchste Mal besser mache. Viel-
leicht spielt man noch ein paar Mal und hat einen Gewinn. Man hat ausgewertet, dass man
Schach spielen kann. Jetzt ist es in Ordnung, man versteht es jetzt.

Man hat verstanden, warum man nicht die richtigen Ziige zur richtigen Zeit gemacht
hat.

Aber wie handhabt man nun ein Spiel im Spiel? Man nimmt die Figuren und legt sie in
die Schachtel, man faltet das Spielfeld zusammen

und tut das auch in die Schachtel, und man nimmt die Schachtel und stellt sie da drii-
ben ins Regal. Das ist, wie man gelernt hat, Ordnung zu machen, wenn man ein Spiel inner-
halb eines Spieles beendet.

Aber im grossen Spiel, da sind diese Daten vom Spieler geschaffen. Er hat sie nicht im
Laden gekauft. Wenn man all diese Daten nicht zuriicknimmt, wenn man sie nicht auflost
oder sie as-ised, wird man im néchsten Spiel nicht so wichtig, nicht so viel Power haben. Es
wird nicht so lustig sein, man wird nicht so interessiert sein, man wird nicht so intelligent sein,
und die Aufmerksamkeit wird auf diese unfertigen Sachen im alten Spiel zuriickkehren.
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Die einfache Wahrheit ist, dass jeder Spieler irgendwelche Daten in das Spiel hinein-
kreiert hat. Man kénnte dem Materie, Energie, Raum und Zeit sagen. Das ist Axiom 2'. Mate-
rie, Energie, Raum und Zeit sind das Resultat von Ubereinstimmungen, Postulaten, die von
den Statiken gemacht wurden. Wenn der Spieler nun die Daten postuliert hat, dann sind sie
wie seine Kinder. Er hat Aufmerksamkeit darauf. Er hat sie vielleicht ein bisschen abgeéndert,
so dass sie da bleiben, aber er hat sie mit seiner eigenen Power, mit seiner eigenen Energie,
mit seinem eigenen Theta kreiert. Er sagt, das ist jetzt nicht mehr ,,mich®, es ist jetzt ,,das®.
Aber wenn er es nun am Schluss nicht zuriickholt und auflost, dann betrachtet er sich selbst
als weniger, als er am Anfang des Spiels war. Weniger!

Wenn man um den See herumgeht und in jedem Dorf etwas kauft, dann hat man, wenn
man da fertig ist, nicht mehr viel Geld. Aber wenn es nun nur ein Spiel wire, dann konnte
man zuriickgehen und die Sachen eintauschen, und jeder wiirde sagen: ,,Vielen Dank, hier ist
dein Geld wieder.” Und wenn man das alles zuriick hédtte, dann wére das Spiel vorbei. Nun
gibt’s Variationen dazu. Dazu kommen wir noch. Man kann natiirlich Produkte herstellen
oder Dienstleistungen geben und die gegen Geld austauschen, und dann mehr Geld machen,
als man auf der Tour um den See herum ausgegeben hat. Wenn wir nun vom Geld ausgehen
und schauen, was das Austauschmittel in einem Spiel ist, wenn wir das auf ein Spiel {ibertra-
gen und uns erinnern, dass es ein sehr komplexes Spiel ist, weil es so viele Spieler gibt, dann
haben wir den Vergleich, was der Austausch in einem grossen Spiel ist, wie wir es am Bei-
spiel von Geld gerade vorhin gesehen haben.

Das wire Tech, also Technik. oder Technologie des Spiels und die Briicke aus dem
Spiel hinaus. Schauen wir uns ein anderes Wort an. Ein Wort, das all diese Faktoren wie Ver-
gniigen, Verbesserung und Akzeptanz enthilt. Und das nennt sich Lebensfihigkeit, Uberle-
bensfdahigkeit. Ein Spiel, in dem man gut iiberlebt, das wére auf einer niedrigeren Stufe ein-
fach simples Uberleben. Und wenn man nun in ein Spiel hineinkommt, dann kommt man in
diesen Bereich, wo man gut iiberlebensfahig ist, wo man Vergniigen, Akzeptanz haben kann,
wo man sich verbessern kann und wo man diesen Zyklus, den wir auf der 12. Dynamik gese-
hen haben, durchlaufen kann.

Wir konnen also sagen, dass diese Leute, die sagen, dass das hier kein Spiel ist, ein
Spiel spielen, wo sie nicht gut iiberleben. Sie tun es nicht. Wenn man das Spiel spielt und
dann interessiert ist und sich verbessert und dabei Vergniigen hat, dann ist dieses Spiel fiir
einen gut iiberlebensfdhig — also macht man weiter damit. Wenn eine Menge Stérungen he-
reinkommen, wenn Sachen reingetan werden, die nicht dazu gehoren, dann wird es nicht gut
iiberlebensfahig sein. Was ist nun der Massstab, den man hier setzt?

Wenn jemand um den See herumgeht und all sein Geld ausgibt, dann wére er nicht gut
iiberlebensfdahig. Wenn er nun wieder hingeht, das alles einsammelt und noch mehr dazu be-
kommt, dann hitte er gutes Uberleben erreicht. Was wire nun das gleiche im Spiel oder auf
Spiele bezogen? — Es ist die Fahigkeit zu helfen.

" Eigentilich ist es Scientology-Axiom Nr. 3: Raum, Energie, Objekte, Form und Zeit sind das Ergebnis
von Betrachtungen, die vom Statik gemacht wurden zu denen das Statik in einem Einverstindnis steht oder
nicht;(...).
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Wir haben mit anderen Worten diese 10 hoch 41 Spieler. Und ein Spiel, wo es gutes
Uberleben gibt, ist ein Spiel, wo einer dem anderen helfen kann, aus dem Spiel herauszu-
kommen oder in einen besseren Zustand in dem Spiel zu kommen — wo er einem anderen oder
sich selbst dabei helfen kann. Wenn man z.B. ein Spiel spielt, das eine Menge Leute nicht
mogen, aber niemand von den Leuten kann einem helfen, aus dem Spiel herauszukommen,
und man selbst kann niemandem helfen herauszukommen, dann ist das ein Spiel, wo es kein
gutes Uberleben gibt.

Das war z.B. in Ruméinien so. Da war es nur gut zum Uberleben fiir Ceausescu und
seine Frau. Sie haben es dort nun umgekehrt, sie haben es fiir die zwei nicht gut zum Uberle-
ben gemacht, und nun erwarten sie, dass das ganze Land in den Zustand kommt, wo es gut
iiberlebt. Aber sie miissen jetzt aufpassen, ob es nun nicht wieder andere Leute gibt, die dieses
gute Uberleben storen wollen. Man muss also bei seiner Auswertung von Spielen immer die
Moglichkeit einschliessen, dass es da Storungen geben kann — speziell in diesem Spiel.

Ein Spiel mit gutem Uberleben wire also eins, wo eine Person sich selbst oder einer
anderen aus dem Spiel heraushelfen konnte. Konnt Thr nun sehen, was eine Briicke aus dem
Spiel heraus beinhalten miisste? Wie viele von Euch hatten von jemand anders Auditing? —
Das ist, wenn einem ein anderer hilft, aus dem Spiel herauszukommen. Und das Auditing
selbst, das kann fiir gutes Uberleben sein oder auch nicht. Und dazu kommen wir noch ein
bisschen spéter.

Was passiert nun, wenn man Clear geht? Man beginnt mit Solo-Auditing. Man hilft
sich selbst aus dem Spiel heraus. Jetzt kommen wir zu dem wichtigen auf der 11. Dynamik.
Alles darunter ist natiirlich wichtig. Aber nun kommen wir zur Grundlage der 11. Dynamik.

Jedes Spiel hat eine Briicke, einen Weg hinaus. Und diese Briicke wire einfach iiber
all die Faktoren, die Daten, die man hinein getan hat, die Wahrheit herauszufinden, die Erfah-
rungen, die man gemacht hat zu analysieren, und dann eine Auswertung zu machen und sie zu
iiberpriifen und davon eine Handhabung zu konzipieren. Aber... aber jedes Spiel hat seine
eigene Briicke. Denn jedes Spiel ist verschieden, weil — Thr erinnert Euch — die Spiele wurden
komplexer und komplexer, bis wir so viele Spieler wie hier in diesem Spiel haben.

Nehmen wir ein Gegenbeispiel: Ein Spiel mit einer einzigen Person drin. Stellt Euch
einen Stift vor. Schaut ihn an, und er verschwindet. Das ist die Briicke aus diesem Spiel her-
aus. Der, der kreiert hat, realisiert, er hat es kreiert.

Etwas komplexer. Stellt Euch einen Stift vor. Gebt vor, dass Thr ihn nicht gemacht
habt, stellt Euch ein Via dort driiben vor oder mockt es Euch auf, und dieses Ding sagt dem
Stift, er soll sich so drehen. Jetzt schaut man den Stift an, und er dreht sich und dreht sich.
Nun kann man da reingehen und erfahren, wie das ist, sich da umzudrehen. Wenn man das
nun analysieren will, kann man da wieder hinausgehen, es ansehen, aber es verschwindet
nicht. Man muss nun auswerten: ,,Ich erinnere mich, das fehlende Datum ist, von da driiben
habe ich gesagt, dass es drehen soll.“ Und man sagt: ,,Das wir’s jetzt, ich habe verstanden,
dass da gedreht wird, das kann authéren®. Und dann stoppt es. Dann schaut man auf den Stift,
erinnert sich, dass man ihn kreiert hat, dass man veranlasst hat, dass er gedreht wird und dass
man ihn dann erfahren hat, dass man ihn analysiert hat, und dann verschwindet er.
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Noch komplexer. Wir alle in diesem Raum machen irgend etwas da oben und kreieren
Bewegung da rein. Es lduft nun, wir kdnnen da reinspringen, es erfahren und so weiter... Jetzt
haben wir genug davon und wollen das Spiel beenden. Jetzt muss jede Person ihren eigenen
Teil dazu beitragen. Man kann nun zu jemandem gehen und ihn fragen: ,,Welchen Teil des
Spiels hast du gemacht?*, und der sagt: ,,Ja, ich habe das und das gemacht!* Und wenn er das
tut, dann verschwindet es, und er kommt aus dem Spiel heraus. Nun kann derjenige zu einem
anderen gehen und ihm die Frage stellen: ,,Was hast du gemacht?* Oder wenn wir immer
noch die Fahigkeit hétten, alle miteinander telepathisch zu kommunizieren — so wie man
iiberhaupt mit dem Spiel iibereingestimmt hat, welchen Raum wir dazu beniitzen wollten und
all das. Wir haben damit {ibereingestimmt. Jeder hat seine Sachen da hinein getan und jeder
ist da hinein interiorisiert, um es zu erfahren. — Also wenn wir nun telepathisch einfach fragen
konnten: ,,Ist jedermann fertig mit dem Spiel?* und jedermann wire es, und wenn wir dann
telepathisch sagen konnten, ,,nun, jeder geht da hinein und erinnert sich genau, was er ge-
macht hat und was damit passiert ist, welche Zwischenfille und Zusammenstdsse es da gab,
wo er vielleicht dabei gewesen ist, als es einen Zusammenstoss gab, etc.“ Und wenn jeder
durch all diese Vorginge durchgehen konnte, sich da erinnern konnte, seine Sachen nehmen
konnte, dann wiirde sich das Spiel auflosen und verschwinden. Es wiirde as-isen. Dann wiére
man bereit flir das néchste Spiel und man konnte sagen: ,,Nun, jetzt wollen wir etwas mehr
Leute und wir wollen einen ganzen See im Spiel.“ Und so ist es passiert, bis wir bei diesem
Spiel angekommen sind.

Was wire nun, wenn eine Person oder eine Gruppe ein grosses Spiel wie das hier sto-
ren will? Dazu muss man noch sagen, dass Stérungen eines Spiels nur in einem existierenden
Spiel stattfinden konnen. Stérung heisst, dass etwas bereits am Laufen ist und jemand kommt
herein und bringt es durcheinander. Man konnte nicht eine Stérung in einer Radiowelle haben,
wenn es keine Radiowelle gébe. Storungen sind wie Parasiten.

Was wiirden die Storer also versuchen zu machen, um das Spiel zu kontrollieren, oder
es durcheinanderzubringen? Sicherlich wiirden sie eine Sache versuchen: die Spieler daran zu
hindern oder génzlich zu stoppen, durch die ganze Verwaltung oder Administration von Spie-
len zu gehen. Sie wiirden vielleicht versuchen, die Spieler in der Erfahrung vom Spiel festzu-
halten, so dass sie es nicht richtig analysieren konnen.

Versteht Ihr jetzt, warum Psychiater, Psychologen und manchmal auch Doktoren Dro-
gen geben? Es sind nicht die Doktoren. Sie haben Stérungen frither auf ihrer Zeitspur erlebt
und deshalb denken sie jetzt, das sei das Richtige, was man Leuten geben muss. Es gibt viele
Naturheilpraktiker, die sagen: ,,Gebt den Leuten keine Drogen, gebt ihnen normale Sachen
von der Umgebung®. Und die haben gute Resultate, aber nicht immer, weil sie nicht die geis-
tigen Probleme des Patienten gleichzeitig handhaben. Es kann sein, dass der Patient glaubt,
dass er krank sein muss, oder er glaubt den Autorititen, die sagen, man muss Drogen nehmen.
Oder es ist rein eine Sache von der 5. Dynamik, wo die Lebensform als solche involviert ist
oder eine aberrierte oder mutierte Form einer Lebensform da ist, die auch durch diese Storer
in das Spiel eingefiihrt wurde, z.B. Radioaktivitit.

Das néchste, was nun die Storer versuchen werden zu tun, wire eine Blockade oder
eine Barriere dahin zu stellen, wo man die Briicke aus diesem Spiel finden wiirde und es so
unmdglich zu machen, dass eine Person sich selbst oder einer anderen Person aus diesem
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Spiel heraushilft. Wenn wir uns an das kleine Spiel erinnern, das wir vorher hatten, wo wir
uns vorgestellt haben, dass wir alle im Raum an diesem Spiel teilnehmen, da wiirde sich je-
dermann dar an erinnern, was er dazu beigetragen hat und was er gemacht hat.

Ich sage Euch das alles, damit Ihr wirklich versteht, wie schlecht zum Uberleben die-
ses Spiel mit den 12 Dynamiken geworden ist. Es wurde so schlecht zum Uberleben, dass sich
niemand eine Briicke oder den Anfang davon vorstellen konnte, bis Ron 1950 damit angefan-
gen hat. Uberlegt Euch das! Es konnte sein, dass wir immer noch dabei wiren, weniger und
weniger gutes Uberleben in dem Spiel zu erreichen.

Wenn man nun so viele Spieler in einem Spiel hat, und dann kommt nur ein einziger
daher und findet den Anfang von einer Briicke aus dem Spiel heraus, dann ist das ein Spiel,
wo man sehr schlecht tiberlebt.

Es war zum Beispiel gerade im 2. Weltkrieg, wo Spieler iiberall andere Spieler umge-
bracht haben. Es ist verriickt, andere Spieler umzubringen. Man braucht ihre Hilfe, um ihre
Kreationen zu handhaben. Aber wenn einige der Spieler die Stérungen dramatisieren und ver-
suchen, das Spiel durcheinanderzubringen, dann bekommt man einen Konflikt. Dann be-
kommt man all diese Banksachen, wie ,,wir haben recht, ihr seid verkehrt* und ,,Gott ist auf
unserer Seite usw., anstatt es so einfach zu betrachten und zu wissen, dass diese Leute ihre
Dynamiken vergessen haben und nicht einmal mehr wissen, in welchem Spiel sie sind. So
schlecht wurde dieses Spiel zum Uberleben.

Und Ron ist iibrigens ein Spielemeister, er hat viele der Spiele, die wir spielen, initiiert
oder gemacht.

Nun, im vorherigen Beispiel, wo ich Euch gesagt habe, das Spiel zu spielen, wo man
sich Dinge vorstellt, da wiirdet Thr nicht alles dariiber vergessen haben. Aber wenn Ihr alle
Drogen genommen hittet und ich nicht, dann kénnte es sein, dass ich spéater kommen miisste
und sagen miisste: ,,Hey, konnt ihr euch an das Spiel erinnern, wo wir alle gesagt haben, wir
kreieren da was?

Die Leute, die einem die Drogen gegeben haben, das sind die Storer, und das handhabt
man zuerst. Danach kénnte man sich erinnern und kénnte in Bezug auf dieses Spiel auf die
Briicke gehen oder hinausgehen. Und Ihr wisst, dass es gerade nach Clear verschiedene Stu-
fen gibt, wo man nichts anderes handhabt als Stérungen, die in dieses Spiel gekommen sind,
so dass man zur Selbstbestimmung auf den eigenen Dynamiken zuriickkommen kann. Wenn
wir diese ganzen Storungen nicht hdtten, dann konnte man in bezog auf die Briicke sagen,
dass ein Clear nach wenigen Sitzungen direkt auf OT 9 gehen wiirde. Dieses spezielle Spiel
hat eine spezielle Briicke, die rausgeht, um all die Betrachtungen, all die Postulate, an die Sto-
rungen und all die verfehlte Hilfe gehandhabt zu bekommen.

Die meisten Leute versuchen anderen Leuten zu helfen, aber sie wissen nicht wie, weil
sie durch die ganzen Stérungen ganz verwirrt sind. Und Thetans wissen eigentlich, dass man,
um ein Spiel zu haben, in dem man gut iiberlebt, Hilfe braucht. In der 11. Dynamik haben wir
also die Briicke aus dem Spiel heraus, wo an diese Dynamiken ein Teil davon sind. Und wir
haben da auch die Grundlagen des Spiels und dass ein Spieler dem anderen helfen kann. Das
ist ganz leicht. Man lernt das in Dianetik oder dem Handbuch fiir den ehrenamtlichen Geistli-
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chen, etwa einen Touch-Assist zu geben, einen Beistand zu geben, oder wie man tiberhaupt
Leuten hilft.

Das ist die 11. Dynamik. Da ist alle Tech enthalten, um das jeweilige Spiel besser zu
spielen oder die Tech, die man braucht, um jemandem zu helfen, oder die Briicke aus dem
Spiel hinaus.

Noch ein Punkt dazu. Ein Spiel hort nicht einfach auf. Es gibt Leute, die irgendwelche
Zyklen haben, die sie machen mochten. Es gibt noch Leute, die lernen mdochten, noch besser
zu spielen. Da drin ist auch die Tech, wie man Exteriorisation und Haben in das richtige Ver-
héltnis bringt. Denn Sachen wie Vergniigen oder Gewinne, die haben mit Havingness oder
dem Habenkdnnen zu tun. Das sind Dinge, die man im Spiel hat, wie Geld, Autos oder Giiter.
Was wir versuchen ist, die Havingness der Person zu verbessern, dass sie Dinge besser haben
kann, aber ebenso, dass sie die Moglichkeit hat, aus einem Teil vom Spiel oder dem ganzen
Spiel rauszugehen. Und es ist Havingness auf allen Dynamiken, denn man kann auch die
Tech ,,haben‘ oder die Admin ,,haben®.

Und in einem Spiel, das gestort wurde, muss man all die Dynamiken wieder hinsetzen
und die Havingness darauf schaffen. Das hat auch etwas mit den Rechten eines Thetans zu tun,
denn er benutzt seine eigene Logik oder seine eigene geistige Gesundheit, um durchs Spiel
durchzukommen, und er hat das Recht, das Spiel zu verlassen — wihrend sich Havingness auf
die Dynamiken des Spiels bezieht.

Konnt Thr diese Dynamiken nun besser sehen? Konnt Thr sehen, dass wir sie auf eine
Art betrachten, wie niemand sie da draussen betrachtet, ausser er wiirde die Arbeiten von
LRH sehr gut verstehen?

(Frage aus dem Publikum, ob es irgendwelche Ubereinstimmungen vor oder in dem
Spiel gab, Stérungen im Spiel zu haben.) Nein, es gab keine Ubereinstimmungen, solche
Implants zu haben. (Weitere Frage, ob diese Parasiten von ausserhalb des Spiels kommen
oder Teil des Spiels sind.) Die sind total von ausserhalb, nicht von einem anderen ,,Spiel im
Spiel®. Es sind einfach Parasiten in dem Spiel, und es ist normalerweise von enttduschten und
verbitterten Leuten, die frither Spiele entwickelt haben und deren Spiele nicht so beliebt wa-
ren. In Spanien sagt man dazu saure Milch oder irgendwo anders sagt man saure Trauben da-
zu. Versteckte Feindseligkeit oder Eifersucht oder Widerstand sind die Motivationen, warum
das jemand tut. Er sieht ein Spiel und beschliesst, es in Unordnung zu bringen, weil er sauer
dartiber ist, dass sie nicht sein Spiel spielen.

Man sieht es auf diesem Planeten tiberall dramatisiert, sogar in Ruménien. Da gab es
einen an der Spitze, der wollte, dass alle sein Spiel spielen und seine Sklaven sind. Das wird
Diktatur genannt. Er bestétigt nicht, dass irgend welche anderen Spieler existieren. Er ver-
sucht sie glauben zu machen, dass er sie kreiert hat. Der Widerstand wéchst und wéachst und
schliesslich wollen sie sein Spiel nicht mehr spielen. Sie hauen ihn um und gehen aus dem
Spiel heraus und im néchsten Spiel wollen sie niemanden, der ihm irgendwie dhnlich ist.

Aber nehmen wir einmal an, der Ceausescu kéme in einem anderen Korper nach Ru-
manien zuriick und versucht, das Spiel wieder zu iibernehmen, ganz versteckt. Das wire ein
Beispiel von so einer Storung. Im ersten Spiel haben sie sein Spiel gespielt, es nicht gemocht,
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es dann beendet und ein anderes gespielt. Und nun kommt er wieder rein und versucht, ihr
Spiel wieder zu storen.

Und bei einem Spiel dieser Grossenordnung ist das etwa gleich. So kann es sein, dass
in einem fritheren Spiel — nicht in dem, von dem wir jetzt reden — das Spiel von demjenigen,
der die Implantierungen veranlasst und das Spiel entworfen hat, niemand gemocht hat. Oder
diejenigen, denen es gefallen hat, arbeiten immer noch mit ihm, um dieses hier zu storen.

Aber LRH sagt, alle Thetans sind im Grunde gut. Also, was man tun muss, ist mit ei-
nem Implanter auf der Zeitspur zuriickzugehen vor den Punkt, wo er damit {ibereingestimmt
hat, diese Stérung zu veranlassen, und sein Ziel im Spiel, das er damals hatte, zu rehabilitieren.
Man findet heraus, dass er zu diesem Zeitpunkt oder vor diesem Zeitpunkt an Spielen teilge-
nommen hat, iiber die {ibereingestimmt worden ist. Und auf Excalibur hat man eine kleine
Briicke fiir die Implanter, wo man sie ins Spiel zurtickbringen kann.

Sie rehabilitieren sich und kommen wieder zu dem Spiel, zu dem sie iibereingestimmt
haben, und das sie eigentlich spielen mochten, mit ARK und KRC usw. zuriick. Das ist die
Handhabung fiir jedermann — egal wie schlecht sie sind — dass man zu dem Punkt zuriickgeht,
bevor sie sich entschieden haben, Spiele zu stéren, und wo sie durch Ubereinstimmen und das
gemeinsame Postulieren von Spielen teilgenommen haben.

In solchen Spielen gibt es viel mehr Vergniigen und viel mehr Gewinne~ Und das wis-
sen wir auch von Excalibur, dass all die Leute, die implantieren, letztlich betrogen werden.
Die haben kein Vergniigen und sie haben keine Gewinne und sie werden nicht akzeptiert,
wenn man einmal iiber sie Bescheid weiss.

Aber es gibt einige Leute auf dieser Erde, die beeinflusst sind von denen, die storen.
Vielleicht sind es ein paar Prozente, und die nennen wir die Unterdriicker. Aber fiir die gibt es
auch eine Briicke. Es musste auf dieser Briicke sein, da die Storungen in diesem Spiel statt-
finden, und da die Briicke fiir dieses Spiel ist, musste das darauf enthalten sein. Es ist wahr-
scheinlich Zeit fiir eine Kaffeepause. Das waren eine Menge Daten und es wird etwas heiss.
Dann nehmen wir einige weitere Dynamiken durch.

Seid Ihr bereit, konnen wir anfangen? Nun kommen wir zu Teil 2 und wir fahren wei-
ter mit den Dynamiken von der Spitze runter. Wir sind durch den administrativen und den
technischen Aspekt gegangen, wie man Leuten hilft, das Spiel abzuschliessen. Jetzt kommen
wir zu Dynamik 10, das ist Ethik im Spiel. Jetzt konnt Thr viel leichter verstehen, was Ethik
ist. Es beinhaltet zwei Dinge, die man verstehen muss, um Ethik einzusetzen.

Das eine ist in einem Spiel, wo es keine Storungen gibt, das also innerhalb den Spiel-
regeln bleibt. Wenn Hans z.B. irgendeine Kreation macht, und wenn die Spielregeln sind,
dass man die Kreation bestétigt oder irgendwie damit spielt, dann heisst das, dass man sie
dann nicht schwarz anstreicht und irgendwo versteckt oder man nicht versucht, sie auseinan-
derzubrechen und sie am anderen Ende des Universums wegzuschmeissen.

Mit anderen Worten, wir haben diese Sache von Besitztum und iibereingestimmtem
Austausch. Dieser Austausch kann Kommunikation oder Produkte oder Dienstleistungen fiir
irgend etwas Wertvolles sein. Und man weiss, ganz egal ob es da nun Stérungen oder
Implants gibt, dass es nicht in Ordnung ist, wenn man in einem Spiel von einer anderen Per-
son etwas stiehlt.
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Wenn z.B. eine Person einen Korper besitzt oder fiihrt, dann ist es nicht in Ordnung,
wenn man ihr den wegnimmt, sie also erschiesst. Sogar in dem Bereich der Gesetzgebung
verstehen sie etwas vom Spiel, weil sie es in den meisten Landern nicht zu einer individuellen
Entscheidung machen, wie man jemanden bestraft, der das Gesetz bricht. Sie machen es so,
dass es eine reprisentative Gruppe von Leuten gibt, die auch Spieler vom Spiel sind, wie ein
Gericht oder wie Geschworene, und das sind dann diejenigen, die die Entscheidungen machen
missen. Der Richter ist nur interessiert, das Gesetz vom Gesichtspunkt der Regierung einzu-
halten, und die Rechtsanwélte von beiden Seiten sind nur an ihren eigenen Klienten interes-
siert, sogar wenn es der Staatsanwalt ist. Wenn es sich also um ein sehr ernstes Vergehen ge-
gen die Regeln der Gruppe handelt, dann haben sie diese Leute, die entscheiden. Und die soll-
ten kein Interesse haben — weder an der Person, die angeklagt ist, noch gegeniiber den Regie-
rungen. Sie sollten vollig unparteiisch sein. Das ist ein ziemlich gutes System.

In einem Spiel, wo es keine Storungen geben wiirde, wiirde das ziemlich gut funktio-
nieren. Man {iberldsst es einer Gruppe von Spielern zu sagen, ob das nun gegen die Regeln ist
oder nicht. Aber wie wir alle wissen, werden da Fehler gemacht. Und es ist manchmal sehr
unlogisch.

Aber normalerweise, wenn eine Person versucht, Ordnung in ihre Sachen zu bringen,
versucht Sachen zu verbessern, bessere Qualitdt in ihre Sachen zu bringen, dann hat sie nor-
malerweise keine Probleme. Es gibt ein Problem, das Ron in den Polides beschreibt, und das
ist, was man das ,,Dritte Partei-Gesetz* nennt. Da hat man zwei Leute, die im Streit sind, und
dieser Streit ldsst sich nicht auflésen. Und er sagt, da soll man nach der dritten Partei suchen,
die diesen Konflikt verursacht. Ungliicklicherweise kommt man dabei zu Regierungen, zu
Szenarien und kommt zu Leuten, die an sich unschuldig wiren. Aber normalerweise — in ei-
nem Spiel ohne Stérungen — wenn man da die Spielregeln kennt, etwas iiber Austausch und
das Gesetz der dritten Partei weiss, dann wiirde das Spiel ganz gut funktionieren.

Der zweite Teil von dem Spiel, wo es Storungen gibt, der zweite Teil in diesem spe-
ziellen Spiel ist, dass man die Stérung erkennt und ihre Wirkungen, ihre Effekte erkennt und
sie handhabt. Und das ist wahrscheinlich das Schwierigste, was man in diesem Spiel zu tun
hat, denn wie schon gesagt, es ist ausserhalb der eigentlichen Ubereinstimmungen. Die Storer
kommen auf die Linie und machen dritte Partei. Und vieles davon findet auf dieser Stufe von
1.1, also versteckter Feindseligkeit statt, die sehr schwer zu erkennen ist. Das ist der Traditio-
nelle, der vorne lichelt und hinten hat er das Messer. Das ist die hauptsachliche Tonstufe, auf
der sie arbeiten. Sie betriigen jedermann. Sie arbeiten auf einem existierenden Spiel und sind
da parasitir. Was sie tun, sie nehmen die Ubereinstimmungen, die es im Spiel gibt, ein biss-
chen Wahrheit und sie fithren die Person damit entlang und dann drehen sie es um, stecken ihr
das Messer hinein und betriigen sie.

Viele haben das auf den oberen Stufen auf der Briicke herausgefunden. Viele haben es
im Leben beobachten kdnnen. Jemand hat Euch gesagt, er wiirde Geld von Euch borgen, um
ein Geschéft anzufangen, aber er hat alles fiir Drogen ausgegeben oder verspielt. Er hat Euch
betrogen — und wird es nicht zuriickzahlen. Das ist die Art von Leuten, die das Spiel nicht so
sehr vergniiglich machen. Erinnert Euch, sie selbst wurden in ihrer Vergangenheit oder in
ihrer Erziehung auch schon von dieser Storung getroffen, und man kann solche Menschen auf
dieser Briicke auch handhaben, wenn man sie auf diese Briicke bekommt.
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Es ist schwierig, Out-Ethik in einem Spiel zu erkennen, wenn man die Spielregeln
nicht kennt, und wenn man diese Storungen nicht erkennen kann. Aber wir gehen iiber die
ganzen Gebiete von diesem Spiel, diese 12 Dynamiken, und wir wissen, dass die Uberein-
stimmung war, auf diesen ganzen Gebieten zu spielen und dabei Vergniigen, Gewinne und
Akzeptanz zu haben und ein gutes, lebensfahiges Spiel zu haben. Das hirteste ist also, die
Wirkungen von diesen Storungen zu erkennen und handzuhaben. Sie zu erkennen, ist der erste
Schritt, aber sie zu handhaben ist etwas schwieriger. Wir haben z.B. innerhalb der Ron’s Org
eine Richtlinie, wie wir Ethik in bezog auf das, was wir tun, handhaben. Ethik in bezog auf
Storungen geht rein, wenn Leute oder Personen die Briicke hochgehen. Wenn man einmal
eine Briicke hat, dann ist es sehr einfach, man kann das Spiel verbessern, man kann anderen
etwas vermitteln und man kann ihnen helfen. Die schlimmste Stérung, die iberhaupt kommen
kann, ist genau das zu verhindern.