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Анатомия Ловушек
What is is not necessarily what should be. 
То, что есть – это не обязательно то, что должно быть.
The way a thetan lives is not and never will be the way thetans should live. 
То, как живет тетан не является и никогда не будет являться тем, как тетаны должны жить.
The basic reason for this is the desire for randomity, summed up in the desire of the thetan for a game. Infinite wellness is undesirable if it means that the thetan is to be in a state of total knowingness, total serenity, nameless, without ARC or contact with any environment. Evidently a thetan would rather be intelligent in relation to his environment, identified and identifiable, capable of emotion and experience and in ARC of whatever kind, with whatever type of playing field he may fancy. In other words, a thetan believes that he should be involved in a game. The deepest and most basic rationale is understood by the fact that a thetan must be part of the game. If he is not he is unhappy, no matter how purely and beautifully knowing and serene he may become. 
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.
However, there is a difference in games which is marked and obvious. There is the matter of playing a game and knowing one is playing a game, and not knowing one is playing a game. Between these two things is a world of difference. A thetan who is engaged in games he does not know he is playing is unhappy, since he does not believe he is playing a game and finds himself nevertheless in motion. This is what the preclear objects to when he comes to the auditor to be audited. The preclear suspects that he is playing a game and does not know what game he is playing. He simply wants to find out. He does not want to stop playing all games. If the auditor proceeds in the direction of making him stop all of his games, if the auditor erases all of the preclear’s games, why, the preclear is resultantly unhappy. The preclear wants to know what game he is playing and that is all there is to it. 
Однако (по-моему, не принципиально)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.
In the matter of traps we have in essence a similar condition to the state of mind regarding games. Traps are part of games. That is all they are. To believe that a thetan could not get out of any trap he has gotten into is folly, since it is very difficult for a thetan to maintain and not go through every barrier which presents itself. 
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. 
Here we have the difference between the ideal and the actual. The thetan who is in a trap could get out of one with ease if it did not violate his condition of games. Were games not a fact and a rationale of life, traps would be non-existent. If games were no object whatever, getting out of a trap would be simplicity itself. 
Здесь мы имеем различие между идеалом и действительностью. Тетан, находящийся 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.
One is trapped by those things to which he will not grant havingness. A game condition demands that one denies havingness. Therefore games trap. 
Человек ловится теми вещами, которым он не предоставляет(здесь же будущее время) обладательность. Условие игры требует, чтобы обладательность отрицали. Поэтому игры ловят.
To maintain a games condition in a preclear it is best to run can’t have on objects, valences and people. For example: “Tell me something in this room your mother can’t have” is a highly effective process, particularly if one has first run “What effect could you have on mother?” The “can’t have” on mother is a games condition and runs out the games one has played with mother. Therefore the process is workable. The process runs out exactly what one has done in order to be trapped in the mother’s valence. One has, in playing games with mother, said that mother could not have this and could not have that, since to permit mother to have something is to violate a games condition. Let us be very sharply clear here. Permitting things to have things is to make allies or teammates of those things, and when these do not prove by their conduct to be teammates, one is then guilty of permitting an opponent to have something, which is a no-game condition. 
Для того чтобы поддержать состояние игры у преклира, самым лучшим является провести ему не могу иметь на объектах, вейлансах и людях. Например: "НазовиСкажи 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 неигровым состоянием.
The rule is: Whatever one has denied havingness to has to some degree become a trap. 
Правило таково: Что бы то ни было, чему отказали в обладательности, должно в некоторой степени стать ловушкой.
When one runs “can’t have” on the object, he runs out the original denial of havingness to the object. 
Когда кто-то проходит "не может иметь" на объекте, он стирает (по тех словарю – стирает)первоначальный отказ  от обладания этим объектом.
Here is where processing meets its biggest obstacle: Running havingness such as “Look around the room and tell me what your mother could have” conflicts with the fact that one has already postulated numerously on the track that mother cannot have things. Running the permission of mother to have things untraps the thetan from mother only so long as it does not cause him to fail in his games condition with mother. 
Вот где в процессинге встречается самое большое препятствие(это существенно?): Прохождение обладательности, такое как " Посмотри вокруг в комнате 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.
In practice one has to settle the whole question of mother as an opponent before one can have a mother. “Invent an opponent of comparable magnitude to mother,” “Mock up mother in violent motion,” “Look around the room and tell me something mother can’t have” settles this opponent-mother condition. One does not run “can have” on mother, only on self. That one audits out a game condition to obtain a higher tone is a major discovery in auditing and is all that is used today. 
На практике нужно уладить весь вопрос с матерью как с противником, прежде чем он сможет иметь мать. "Придумай противника сравнимой величины с матерью", "Смоделируй мать в неистовом движении", "Посмотри вокруг в комнате и скажи мне, что мать не может иметь" улаживает это состояние противник-мать. Вы не проводите "может иметь" на матери, только на самом преклире. Этот одитинг игрового состояния для получения более высокого тона ‑ это главное открытие в одитинге и это все, что используется сегодня.(что-то непонятное получилось)
It is an easy thing to say “One is trapped by those things to which he has denied havingness,” but the truth of the matter is that if he did not and had not denied havingness, he would not have had a game. It is necessary, then, to settle the games condition on each and every object from which you would untrap a thetan before you then run the havingness process necessary to permit him to grant havingness to the trap. In the first place he and the trap are actually playing a game, and it may be that he has not enough games in order to surrender the game of the trap. If he had enough games in order to surrender the game of the trap, he would theoretically come out of it, and he would certainly come out of it if he was put into a condition whereby he could actually grant havingness to the trap. 
Легко сказать: "В ловушку ловятся с помощью того, чему ты отказал 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, прежде чем затем(не очень по-русски прежде чем затем) проводить процесс обладательности, необходимый, чтобы позволить ему предоставить обладательность ловушке. Прежде всего, он и ловушка действительно играют в игру, и, возможно,(насколько я помню вводные слова выд-ся запятой с обеих сторон) 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 в состояние, тогда уж лучше: когда он в действительности мог бы предоставлять обладательность этой ловушке. 
Jails, theta traps, pole traps, bodies, each and every thing, large or small, including the MEST universe, which could operate as a trap, follow this same rule. 
Тюрьмы, тета-ловушки, полюсные ловушки, тела, любая вещь, большая или маленькая, включая вселенную (МЭСТ – англ аббревиатура), которая может действовать как ловушка, подчиняются этому же правилу.
The basic havingness of course, that the thetan is denying the trap, is denying the trap a thetan—and this, properly worded, works quite well in processing. But unless a thetan denied things himself he would be in a no-game condition—a thing which he cannot and does not tolerate.
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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