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Анатомия Ловушек

То, что есть – это не обязательно то, что должно быть.

То, как живет тетан не является и никогда не будет являться тем, как тетаны должны жить.

Основной причиной этого является желание произвольности, обобщенное в желании тетана играть. Бесконечная благополучность является нежелательной, если она означает, что тетан будет в состоянии полной знательности, полной безмятежности, безымянности, без АРО или без контакта с каким-либо окружением. Очевидно, тетан скорее будет разумным по отношению к своему окружению, опознаваемым и опознающим, способным к эмоциям и переживанию на опыте и в АРО с чем бы то ни было, с любым типом игрового поля, которое он может вообразить. Другими словами, тетан верит в то, что он должен быть вовлечен в игру. Самым глубоким и самым базовым обоснованием является понимание того факта, что тетан должен быть частью игры. Если нет ‑ он несчастлив, неважно, каким чисто и прекрасно знающим и безмятежным он может стать.

Однако есть различие в играх, которые отмечены и очевидны. Здесь есть вопрос играния в игру и знания, что играешь в игру, и не знания, что играешь в игру. Между этими двумя вещами огромная разница. Тетан, который вовлечен в игры и не знает, что он играет, несчастен, так как он не верит, что он играет в игру, и  тем не менее,  находит себя в движении. Это то, против чего преклир протестует, когда приходит к одитору, чтобы получить одитинг. Преклир предполагает, что он играет в игру, но не знает, в какую игру он играет. Он просто хочет обнаружить. Он не хочет останавливать играние всех игр. Если одитор будет продолжать создавать ему остановку всех его игр, если одитор стирает все игры преклира, ну конечно, преклир в итоге будет несчастлив. Преклир хочет знать, в какую игру он играет, и это все, что он хочет.

В предмете ловушек мы имеем, по существу, состояние ума подобное состоянию относительно игр. Ловушки являются частью игр. Это все, чем они являются. Верить тому, что тетан  не может выбраться из любой ловушки, в которую он забрался, глупо, так как тетану очень трудно удержаться и не проходить через каждый барьер, который он сам ставит. 

Здесь мы имеем различие между идеалом и действительностью. Тот тетан, что находится в ловушке, может выбраться из нее с легкостью, если это не нарушает его состояние игры. Не будь игры фактом и обоснованием жизни, ловушки не существовали бы. Если бы игры не имели никакого значения, выбраться из ловушки было бы совсем несложно.

Человек пойман теми вещами, которым он не предоставляет обладательность. Условие игры требует, чтобы некто отрицал обладательность. Поэтому игры ловят.

Для того чтобы поддержать состояние игры у преклира, самым лучшим является провести ему не могу иметь на объектах, вейлансах и людях. Например: "Скажи мне, что в этой комнате твоя мать не может иметь" является высокоэффективным процессом, особенно, если сначала провести "Какое воздействие ты мог бы оказать на мать?" " Не могу иметь" на матери является состоянием игры и стирает игры, в которые он играл с матерью. Поэтому этот процесс работает. Этот процесс стирает именно то, что он сделал для того, чтобы быть пойманным в вейланс матери. Играя в игры с матерью, он сказал, что мать не могла иметь это и не могла иметь то, так как позволить матери иметь что-либо  нарушит состояние игры. Позвольте нам быть предельно ясными в этом. Позволять чему-либо иметь что-то ‑ означает производить союзников или игроков той же команды этого, и когда это не доказывает своим поведением, что они в одной команде, тогда он виновен в том, что позволяет противнику иметь что-то, что является не-игровым состоянием.

Правило таково: Что бы то ни было, чему отказали в обладательности, должно в некоторой степени стать ловушкой.

Когда кто-то проходит "не может иметь" на объекте, он истощает первоначальный отказ  обладательности для этого объекта.

Вот где в процессинге встречается самое большую преграду: Прохождение обладательности, такое как "Осмотри эту комнату и скажи мне, что твоя мать могла бы иметь", противоречит тому факту, что он уже постулировал в большом количестве на траке, что мать не может иметь что-либо. Прохождение позволения матери иметь что-либо освобождает тетана из ловушки связанной с матерью, но только настолько, насколько это не заставит его потерпеть неудачу в его состоянии игры с матерью.

На практике нужно уладить весь вопрос с матерью как с противником, прежде чем он сможет иметь мать. "Придумай противника сравнимой величины с матерью", "Смокапируй мать в вспыльчивом движении", "Осмотри эту комнату и скажи мне, что мать не может иметь" улаживает это состояние противника-матери. Вы не проводите "может иметь" на матери, только на самом преклире. Тот, кто проодитирует состояние игры до обретения более высокого тона, что является главным открытием в одитинге, и это все, что используется на сегодня.

Легко сказать: «В ловушку ловятся теми вещами, которым он оказывал в обладательности» ‑ но истина здесь в том, что если бы он не отказывал в обладательности, у него не было бы игры. Тогда необходимо уладить игровые состояния на всех и каждом объекте, от которых вы освободили бы тетана, до того как проводить процесс обладательности, необходимый, чтобы позволить ему предоставить обладательность ловушке. Прежде всего, он и ловушка действительно играют в игру, и, возможно, у него нет достаточного количества игр, чтобы отказаться от игры с этой ловушкой. Если бы у него было достаточно игр, чтобы отказаться от игры с этой ловушкой, он бы, теоретически, покинул ее, и он, несомненно, покинул бы ее, если бы он пришел бы в некое состояние, в соответствии с которым он мог бы действительно предоставить обладательность этой ловушке. 

Тюрьмы, тета-ловушки, полюсные ловушки, тела, любая вещь, большая или маленькая, включая МЭСТ, которая может действовать как ловушка, подчиняются этому же правилу.

Основная обладательность, конечно же, состоит в том, что тетан, отрицающий ловушку, ‑ это отрицающий ловушку тетан, ‑ и это, сформулированное соответствующим образом, работает довольно хорошо в процессинге. Но если тетан отказывает себе в чем-то, он будет в неигровом состоянии – а это то, что он не может терпеть и не терпит.
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