Spiele-Prozessing

Ein Vortrag vom 12. Dezember 1952

Heute ist der 12. Dezember, erster Nachmittagsvortrag.

Ich glaube, wir tun gut daran, heute Nachmittag das Standard-Arbeitsverfahren zu be-
handeln. Aber ich werde Ihnen zuerst Spiele-Prozessing vermitteln. In dieser ersten Stunde
oder einem Teil davon werde ich Ihnen Spiele-Prozessing vermitteln.

Und der Grund, warum ich Ihnen gerade Uber dieser Stufe Spiele-Prozessing vermittle,
ist der, daR es einen Spielgeist! gibt — einen Spielgeist, der fir Ihren Preclear zuriickgewonnen
werden mul}. Und wenn Sie das nicht verstehen — der Bursche hat keinerlei Ziel, wenn er aus
seinem Kopf hinaustritt. Er hat kein Ziel. Er glaubt nicht, daf} man irgendwo anders hingehen
kann.

Und einer der Grinde, warum Sie erleben werden, daf} ein Theta-Clear da hangen
bleibt, dal er exteriorisiert und stabil drauen ist, aber nicht hoher oben, ist der, dal} es seiner
Meinung nach keinen Grund gibt, irgendetwas zu tun. Es gibt kein Ziel. Er sagt: "Nun, was
soll’s. Es wiirde doch bedeuten, dal} ich mich von all meinen Freunden trennen wiirde, wenn
ich weitermachen wirde und all diese Dinge tate. Deshalb wird es also das Beste sein, wenn
ich einfach gewissermaRen hier drauen bleibe und einfach ein bilichen absonderlich bin."
Nichts zu tun und kein Ort, wo man hingehen kann.

Ihm ist nicht bewul3t, dal3 es eine Empfindung oberhalb jeder kdrperlichen oder geisti-
gen Empfindung gibt, die er je empfunden hat, und die hei8t Spielgeist. Und daR diese fes-
selnder, spannender und berauschender als jede andere Art von Aktivitét ist, zu der er fahig
ware. Sie ist der allererste, wesentliche Bestandteil, der einen Thetan dazu veranlaft, in dieses
Universum zu kommen oder damit zu beginnen, sein eigenes zu erschaffen. Dies ist die
hochste Stufe, die es gibt.

Man wiirde nun denken, dal} dies sehr merkwirdig sei, nicht wahr, dafl3 wir als hochste
Stufe etwas hétten, das ein Kind mit Leichtigkeit erreichen kann und dem wir keine Beach-
tung schenken, wenn es es erreicht hat. Und doch erinnern Sie sich alle an die Lebhaftigkeit
des Spielens. Sie erinnern sich jedoch nicht sehr gut daran, denn sonst hétten Sie es nie aufge-
geben.

Was ein Kind als Lebhaftigkeit des Spielens empfindet, ist so unbedeutend und so sehr
bedrangt durch die hektische Umgebung, in der es leben muf3, dal3 zwischen dem lebendigs-

L Anm.d.Ubs.: engl. “spirit of play”
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ten, interessantesten Augenblick, dem Augenblick hellster Freude im Leben eines Kindes, und
dem, was einfach das Ublichste Geflhl ist, wenn man hoch auf der Tonskala lebendig ist,
kaum ein Vergleich gezogen werden kann. Sie wirden den berauschendsten, aufregendsten
Moment eines Kindes beim Spielen als unterhalb der als ,,lebendig sein* bekannten Empfin-
dung bezeichnen; hoch oben auf der Tonskala. Verstehen Sie, "Spielgeist” ist die einzige
Maoglichkeit, wie wir es hier ausdriicken kénnen.

Nun, es gibt demnach wirklich eine Aberration, wenn Sie es so nennen wollen — ein
Erzwingen und eine Notwendigkeit — oberhalb von bloRer Havingness (das ist Zeit), das ist
oberhalb von Zeit; es gibt etwas oberhalb von Zeit. Und das ist Folgendes: Es muB ein Spiel
geben. Und dies befindet sich bei Ersehnen, und dies ist die hdchste Stufe von Ersehnen, die
es gibt: Es muf ein Spiel geben.

Dieses DEI nun, von dem ich lhnen erzahlt habe — Ersehnen, Erzwingen und Hemmen
— kann ganz weit oben existieren, und nicht ganz so hoch oben, und dann nicht ganz so hoch
oben, und dann geht es wieder von vorn mit dem DEI los.

Verstehen Sie, was das ist? Wahrscheinlich haben Sie es als alle diese Zyklen betrach-
tet. Sie haben mdglicherweise die Vorstellung, dal® Ihr Zyklus nur in den groRen Zyklus pas-
sen kann. Hier ist der grof3e Zyklus — 40,0, 20,0, 0,0.
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Sie glauben, dal} dies der groRe Zyklus sei — und das ist er auch — aber Sie haben viel-
leicht nur in groBen Zyklen gedacht. Falls dem so war, miissen Sie das ergénzen. Ich habe
Ihnen ein paar Mal gezeigt, da Gradientenskalen das Ganze als Abfolge ihrer Teile haben —
so ist es korrekt ausgedruckt. Die Abfolge des Ganzen ist dhnlich der Abfolge eines beliebi-
gen Teils des Ganzen.

Hier ist nun das Ganze von 40,0 bis 20,0. Wir werden dies nun hier mit einer Klammer
versehen. Und hier schreiben wir Ersehnen, Erzwingen und Hemmen hin. Nun, das ist alles
schon und gut, aber das ist der Zyklus des Ganzen.

Schauen wir uns das also noch einmal an und finden wir den Zyklus von Teil klein "a"
bis Teil klein "b". Und was stellen wir fest? Wir finden Ersehnen, Erzwingen und Hemmen.
Sehen Sie, hier ist Ihr winzig kleiner Teil. Nun, Sie haben — das ist auf derselben Skala — Sie
haben einen weiteren kleinen Teil, und das kdnnte hier unten sein und das ware von Punkt
kleines "c" zu Punkt kleines "e". Und vielleicht ist es Erzwingen, Hemmen, Ersehnen, Er-
zwingen — dieselbe Abfolge. Sie kdnnen diese Abfolge hier an jeder Stelle finden, und sie
kdnnte mit Hemmen beginnen und dann zu Ersehen und Erzwingen ubergehen.

Worin besteht der Unterschied zwischen dem mit 1" und dem mit “2" markierten Be-
reich auf dieser Tonskala? Wir haben kleine Zyklen, die in den grof3en Zyklen ablaufen. Und
ein grofRer Zyklus ist aus Abfolgen von kleinen Zyklen zusammengesetzt, welche mit ihm
identisch sind, verstehen Sie? Wir untersuchen nun den Zyklus 40,0 bis 20,0, und wir finden
heraus, daR dies der grofle Zyklus ist. Und der groBe Zyklus besteht woraus? Aus Abfolgen
seiner selbst in kleineren Teilen.

Wir gehen also hier ganz nach oben und wir stellen fest, es ist Ersehnen, Erzwingen,
Hemmen, und dann ist es Ersehnen, Erzwingen, Hemmen; Ersehnen, Erzwingen, Hemmen;
Ersehnen, Erzwingen, Hemmen. Wir nehmen einen Teil dieses Zyklus zu jeder beliebigen
Zeit — irgendeinen kleinen Teil dieses Zyklus. Vielleicht finden Sie in diesem Fall einen Akti-
onszyklus, der endet und startet. Sie konnen diesen Teil davon hernehmen. Sehen Sie, wie
sich das verhalt?

In diesem Fall &hnelt der Teil dem Ganzen. Wenn der Teil dem Ganzen &hnelt, so
werden Sie feststellen, dal3 Sie von 4,0 nach 2,0 ein Ersehnen, Erzwingen, Hemmen haben.
DEI paft dann auf einen kleinen Zyklus, sehen Sie? Begeisterung ware, jemanden dazu zu
bringen, etwas zu ersehnen, und Konservatismus ware so etwas in der Art davon, einen
Waunsch eher zu hemmen, und gleich unterhalb dieser Stufe irgendwo gabe es ein Ersehnen.
Und dann wiirde es zum Erzwingen des Antagonismus tbergehen.

Das sagt lhnen, dal dies ... dies ist lediglich eine Art, wie man es aufzeichnen kann.

Nun, Sie haben ... Wut ist eigentlich ein Festhalten. Es kann ein Hemmen sein. Leute
haben Angst, dal? Leute witend werden, deshalb kann es also ein Hemmen sein. Es ist auch
ein Erzwingen. Es ist also je nach seiner Richtung und Absicht entsprechend interpretierbar,
verstehen Sie? Es ist je nach seiner Richtung und Absicht interpretierbar.

In Ordnung. Nun nehmen wir also ... dies besteht aus winzig kleinen Zyklen. Und die-
se Linie, dieser Zyklus hier — diese Klammer — ist der groRe DEI-Zyklus, und woraus besteht
er? Es ist eine Gradientenskala kleiner Zyklen, die mit ihm identisch sind. Und um sich das
einfach besser vorzustellen, sie ist nicht nur mit ihm identisch, man konnte auf der grof3en
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Skala hier — dem groRen DEI-Zyklus — kénnte man Brocken beliebiger anderer Zyklen her-
nehmen und sie einfach in die Sache einpassen.

Und auf diese Weise kann man die erstaunlichste Vielschichtigkeit an Wechselwir-
kungen erhalten. Nehmen wir die Emotionsskala und fligen sie in kleinen Teilen hier ein. Fi-
gen Sie lhre Emotionsskala dort ein, wo sie im groRen Zyklus hineingehdrt, und sie wird
Emotionen aufzeigen, die keine Namen tragen. Und dennoch wissen Sie, dal3 diese existieren.
So etwas wie, ahm, schone Brutalitdt — wissen Sie, es gibt so etwas wie schone Brutalitét.
Dies lage irgendwo entlang der Emotion von Brutalitdt und beim &sthetischen Wahrneh-
mungsbandbereich. Und das ist es, was Sie daraus erhalten wirden.

Sie konnten also jeden beliebigen Teil eines anderen Zyklus in jeden beliebigen Teil
dieses Zyklus einspielen. Und Sie kénnen einfach weiter Zyklen untereinander austauschen
oder Teile von Zyklen untereinander austauschen. Sie brauchen sich dadurch nicht aus der
Fassung bringen zu lassen. Sie haben einen groRen Zyklus und diese groRen Zyklen, und
wenn Sie allein mit diesen arbeiten, werden Sie gut zurechtkommen. Sie brauchen nichts ein-
zu... aber wenn Sie das menschliche Verhalten, die Wechselwirkungen und so weiter, voll-
stdndig verstehen mdchten, dann sollten Sie sich besser dartiber im Klaren sein, dal} es genau
hier oben, fast bei 40,0, ein DEI gibt. Es macht sich ein Hemmen bemerkbar, weit oben.

Ich ruttele Sie gerade ein bi3chen durch. Einige von lhnen sehen aus, als seien sie ge-
gen die Wand getrieben worden und wiirden irgendwie brutal behandelt. Aber das ist so, weil
Sie sich selbst ganz wunderbar in einem groRartigen Statik, genannt Aktionszyklus, etabliert
haben. Und Sie haben in diesem Aktionszyklus keinerlei Flexibilitat zugelassen. Sie meinten,
dal? der Aktionszyklus immer von 40 bis 20 geht — ungeachtet der Tatsache, daB lhre Erfah-
rung mit Preclears Ihnen sagt, dal es zwischen 4,0 und 2,0 einen vollstandigen Aktionszyklus
gibt, von geistiger Gesundheit bis zu Geisteskrankheit. Und von 2,0 bis 0,0, was geistig rela-
tiv gesund und total bekloppt ist — kleine Gradientenskalen.

Warum? Woraus besteht dieses Ding? Wenn Sie Ersehnen, Erzwingen, Hemmen sa-
gen — was sagen Sie damit? Sie sagen Flow, Dispersal, Ridge. Sie kénnen das nun auf mehre-
re Weisen betrachten. Sie kdnnen sagen — Sie konnten sagen, das Ridge sei winschenswert,
und es zu erzwingen ware der Flow und es zu hemmen ware, es explodieren zu lassen.

Nehmen wir diese drei Dinge bei einem Auto. Hier ist ein Auto: Es ist winschenswert,
da es ein groRer Brocken ist. Wir bekommen also einen Flow, um die Erwinschtheit zu erhal-
ten — und jemand jagt es in die Luft, noch ehe es erlangt werden kann. Dies ist eine Betrach-
tungsweise; namlich hinsichtlich Gegenstanden. Und wir haben dies: Ridge, Flows und Dis-
persals.

In Ordnung, schauen wir uns das noch einmal an. Wenn wir hier nach oben kommen,
stellen wir fest, da3 Ersehnen mit Raum zu tun hat — relativem Raum. lhr Gegenstand ist also
dort oben grof3. Ihr Gegenstand enthélt eine Menge Raum, und dieser Raum selbst ist Erseh-
nen. Und Flow ist die Anderung des Zustands, und Dispersal ist das Zerstreuen der bestehen-
den Sache. Ich kénnte jetzt bei der Spitze beginnen. Sie kénnten sich dieses ganze Schema
von Dingen austifteln.

Oh, Ubrigens gibt es eine nette Art und Weise, dies auszutifteln. Ich muf3 Ihnen davon
erzéhlen. Jemand wird das austifteln. Nach dem Abend neulich, als ich Ihnen diesen Vortrag



Spiele-Prozessing 5 PDC-39 12.12.52

uber Verdunnung-Verdichtung von elektronischen Wellen hielt — die Leute sind bereit, sich
das Hirn dartiber zu zermartern, bis ihnen eines dartiber klar wird, und zwar, daR Raum ein-
fach voll ist — der Raum des MEST-Universums ist mit winzigen Partikeln einfach bersat
und vollgestopft.

Wenn Sie es nicht glauben, dort steht die Sonne. Es gab einmal eine Explosion dort in
der Mitte, und Ihre Sonne liel3 einen ganzen Haufen Verdinnungs-Verdichtungs-Ridges ent-
stehen und dann wurden diese durch etwas zu einem schnellen Stillstand gebracht. Und das
hinterlieR Partikel in genau den harmonischen Entfernungen zur Sonne, wo man heute die
planetarischen Kreisbahnen vorfindet. Diese Ringe verfestigten sich offensichtlich, und man
hat ein Planetensystem von der GroRe eines Sonnensystems. Es ist sehr leicht zu erklaren.

AuBerdem gibt es eine Harmonik in der Entfernung; man hat eine Intensitét dieser Art.
Und was geschieht? Die Sonne fahrt fort damit, dies auszustof3en. Sie hat eine bestimmte
harmonische Wellenlange und sie féhrt damit fort, Ridges in diesen Bandbereich zu setzen.
Sie setzt Ridges in den Bandbereich der Erde, Ridges und mehr Ridges und mehr Ridges und
mehr Ridges. Wie schafft sie das? Photonen treffen die Erde — sie treffen die Erde. Und jedes
Mal, wenn sie die Erde treffen, machen sie platsch. Da ist also die Erde, die um die Sonne
kreist, und Photonen, die aus der Sonne heraustreten und die Erde treffen, und daher hat man
auf dem Orbit der Erde einen standigen Partikeleinschlag. Und wéhrend man diesen standigen
Partikeleinschlag hat, wéhrend die Erde mehr oder weniger diesen Orbit beibehélt und sich all
diese Partikel mit dem Sonnensystem im Gleichgewicht befinden und diesem angehdren, hat
man natdrlich die Erde, die ihre Kreise zieht und nicht nur von all dem getroffen wird, son-
dern der Staub, der Gbrig bleibt, wird von der Erde nach und nach aufgesammelt, wahrend sie
in ihrem Orbit dahinfegt.

Sehen Sie, die Erde ist eine Art grolRer Staubsauger. Diese Photonen — Photonen sind
tatsachlich Partikel; es sind keine mythischen Objekte, es sind Partikel. Und das war ein gro-
Rer Schock fir die Jungs, als sie feststellten, daf? ein Zyklotron ... dal’ ein Elektron tiber Mas-
se verfugte. Ein furchtbarer Schock, als sie das zum ersten Mal festgestellt haben.

In Ordnung. Diese Dinge aus Masse ... Es wére wie — was wirde passieren, wenn eine
ganzer Haufen von Flugzeugen aus der Sonne herausflége und die Erde trafe? Und die Erde
wirde dann weiter und weiter auf dem Orbit dahinziehen und diese verstreuten, zertrimmer-
ten Flugzeuge wirden mehr oder weniger im Orbit bleiben. Die Erde wiirde sie alle nach und
nach auffegen, nicht wahr? Wenn sie nicht von Anfang an auf der Erde verblieben wéren.

Genauso verhalt es sich mit einem Photon. Ein Photon tritt aus der Sonne, genau wie
jenes Flugzeug, prallt gegen die Erde und entkommt dann entweder der Schwerkraft der Erde
und wird spater als Bruchstiick eingefangen. Und die Erde befindet sich auf einem harmoni-
schen Punkt fur Photonen und fir Sonnenenergie.

In Ordnung. Es gibt also Bandbereiche, die im Umfang zunehmen. Die Erde kann
nicht anders, als groer und groéRer und groRer und groBer und groBer zu werden. Und die
Sonne, da sie ihre Photonen verliert, kann nicht anders, als kleiner und kleiner und kleiner und
kleiner und kleiner zu werden. Und so kommt es: Die Sonne bekommt immer weniger Raum,
wird immerzu dichter. Wie dicht kann sie werden? Sie kann so dicht werden, dal} sie nicht
langer ... daB es einem Elektron nicht mehr moglich ist, von der Sonnenoberflache zu ent-
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kommen. Die Schwerkraft der Sonne reicht aus, um den Impuls des Elektrons davonzufliegen,
zu Uberwinden. Und der Drang des Elektrons zu entkommen erfordert einen Impuls, verstehen
Sie? Wahrend dieser Impuls sich also verlangsamt und wéhrend die Elektronen immer lang-
samer und langsamer weggehen und es immer weniger und weniger derlei spaltbares Material
gibt, das auf der Sonne reagieren kann, erhalten Sie dieses merkwirdige Phdnomen eines
dunklen Sterns, der keineswegs dunkel ist. Ein dunkler Stern ist etwas Furchtbares. Die Elekt-
ronen treten daraus aus und drehen dann um und fallen wieder darauf zuriick. Und nattrlich
scheint dieses Ding nicht. Es kénnte unmdglich scheinen, weil jedes Photon, das hineinge-
langt, nicht wieder herauskommt. Und jedes darin befindliche Photon, das herauszukommen
versucht, kann nicht davon entkommen. Somit haben Sie keine Sonne mehr, die scheint.

Auf diese Weise erléschen Sonnen. Es ist ihren Elektronen nicht mehr moglich, Gber
diesen Punkt der Schwerkraft hinaus auszustrémen, und sie werden zuriick hineingezogen,
wodurch die Sonne nicht mehr scheint. Aber solange die Sonne scheint, und solange irgend
eine Sonne scheint — solange die MilchstralRe scheint — wiirde die Zahl der Photonen pro Ku-
bikzentimeter im Raum, wenn man dies wirklich zéhlen miilte, das verfugbare Vermoégen
einer Person Ubersteigen, diese mit einer modernen Rechenmaschine zusammenzuzéhlen.

Es gibt dort drauRen einfach mengenweise davon, und sie stromen wie verrickt in alle
Richtungen. Die Photonen von Arkturus stromen durch diesen Raum. Die Milchstrale ist aus
Sonnen zusammengesetzt, die groRer sind— die meisten von ihnen — als Sonne Zwolf, welche
unsere Sonne hier ist. Und es ist eine Tatsache, daR alle diese Sterne Photonen in alle Rich-
tungen wegfliegen lassen und diese Photonen eigentlich, da sie nicht mel3bar sind, weil sie
keine Elektronenmasse aufweisen ... Es ist genau wie Schwimmen — ich meine, es handelt
sich nicht um leeren Raum; es ist nicht einmal anndhernd leerer Raum. Ware es leerer Raum,
hatten Sie in diesem Augenblick kein Sonnenlicht. Sehen Sie, wie hell das Sonnenlicht drau-
Ren ist? Nun, das sind Photonen — es erscheint hell, weil die Photonen gegen Luftpartikel
prallen und sie die Luftpartikel zum Leuchten bringen. Oder sie prallen gegen Nebelpartikel
und sie bringen die Nebelpartikel zum Leuchten. Und wenn Sie nicht glauben, dal3 das eine
Menge Photonen sind ...

Nun, wir befinden uns ganz hier drauBen beim eins, zwei, drei — bei der dritten plane-
tarischen Kreisbahn von der Sonne. Und dennoch ist der AusstoR der Sonne an Photonen aus-
reichend, um die Luft dieses Kunststiick vollfiihren zu lassen.

Nun, Sie fragen sich, wie Radiowellen zur Sonne gelangen oder wie Radiowellen sich
durch den Raum bewegen. ,,Also, Radiowellen konnten sich nicht durch leeren Raum fortbe-
wegen“ — aber es gibt auch keinen in diesem Universum. Es gibt keinen leeren Raum.

Hier ist also wieder die altbekannte Verdiunnung-Verdichtung am Werk. Wenn Sie
hinausgehen und dies mit Hilfe von Geigerzahlern oder so testen mdchten — es ist einfach, tun
Sie’s. Es &t sich sehr einfach bewerkstelligen. Sie konnten, beispielsweise, nicht alle Photo-
nen aus einer Glasglocke absaugen. Sie kdnnten zwar die gesamte Luft absaugen, aber nicht
alle Photonen.

Den Jungs wurde also beim Thema Luft recht Gibel mitgespielt. Sie feuerten eine Pisto-
le in einer leeren Glasglocke ab und sagten: ,,Sieh nur! Man kann es nicht horen. Es scheint
aber Licht durch sie hindurch. Wenn also Licht hindurchscheint, schwingt das Licht auf linea-
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ren Wellen, und es gibt eine Art gespenstischer Welle namens lineare Welle, und wir wissen
nichts darlber, aber wir kdnnen jedem vorschwindeln, dal} wir etwas wissen. Es funktioniert
nicht in den Formeln und ist nicht vorhersagbar und wir wissen nicht, was es mit diesen stati-
schen Stiirmen auf sich hat, und sie kdnnten unmdglich Zerstreuungsgebiete sein, die Uber die
Erde ziehen.” Und so erhalten Sie einen Schlamassel.

Was hat das alles nun mit unserem vorliegenden Thema hier zu tun? Es heif3t einfach,
daf? dies der verflixteste voll gestopfte und dicht gepackte Raum ist, den man sich vorstellen
kann!

Wenn Sie sich also mit vollig leerem Raum befassen wiirden, hatten Sie zumindest
Raum. Sie hatten zumindest Raum. Und jener Raum ist wiinschenswert. Sie wirden jetzt
sagen: ,,Mensch, ich wiinschte, ich konnte ein biflchen vollig leeren, unverbundenen Raum
erschaffen, der nichts mit dem MEST-Universum zu tun hétte. Ich winschte wirklich, ich
kdnnte es — meinen eigenen Raum.*

Also gut, das heil3t, dall Raum wiinschenswert ist.

Diesbezuglich wird nun etwas auf einem Gradienten geschehen, der so schwach ist,
dafi? es sich kaum beschreiben laRt. In dem Moment, wo Sie jenen Raum haben, gibt es eine
geringe Erzwingung, ihn haben zu miissen. Sie zwingen ihn sich selbst auf. Sie sagen: ,,Nun,
in Ordnung. Jetzt — jetzt will ich diesen Raum haben. Ich setze jetzt diese Ankerpunkte hinaus
— diese Ankerpunkte bleiben jetzt genau dort stehen.” Das ist Erzwingen. ,,Und jetzt muR ich
—ich mul} Kraft auf diese Ankerpunkte setzen. Und sieh nur — diese Ankerpunkte zeigen eine
Tendenz, sich zu entfernen oder ndher zu kommen. Halten wir ihre Bewegung auf — he-he!*
Mit anderen Worten, hemmen.

Und das alles wirde sich praktisch im gleichen gedanklichen Atemzug abspielen, im
selben gedanklichen Augenblick. Sie wiirden sagen: ,,Ich will diesen Raum. Ich muf} die An-
kerpunkte hinaussetzen, um sein Bestehen zu erzwingen, und ich werde die Bewegung der
Ankerpunkte hemmen.* Und Sie haben von einem winzig kleinen Aktionszyklus gesprochen,
der sich ganz hier oben zwischen ,,f* und ,,g* abspielen wiirde. Und zwischen ,,f** und ,,g* hier
ist ein vollstandiges DEI.

Nun, das trifft auf jeden lhrer Aktionszyklen zu. Wie gewaltig soll das Modell sein,
nach dem Sie arbeiten wollen? Oder wie groR soll das Spiel sein, das Sie spielen mdchten?

Es gibt nun Burschen, die zum Altherren-Verein hingehen. Sie sitzen (iber den
Schachbrettern und spielen eine gute, schnelle Partie Schach. Wenn man ihnen Figuren an-
gemessener Grolle geben wirden, wirden sie nur squirreln. Richtig Schach spielt man mit
lebenden Spielern, man spielt es mit richtig lebenden Spielern und auf einem Brett von aus-
reichender Grolie — oh, 70 Meter mal 70 Meter, irgend so etwas. Das ist gutes, dsthetisches
Schach. Man kann hoch dartiber sitzen und Schach spielen. Aber ein Typ muR die Masse?
gewissermalien verringern, damit sein Raum-Masse-Verhéltnis nicht so grof ist. Und so er-
halt man diese winzig kleinen Spielbretter und so weiter.

2 Anm.d.Ubs.: evtl. ein Versprecher, gemeint miiBte eigentlich ,,Raum* sein.
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Haben Sie je Schach auf einem Miniatur-Steckbrett gespielt? Nun, wenn man die
Spiele darstellen wirde, die auf einem Miniatur-Steckbrett gespielt werden, und jene Spiele
darstellen konnte, die auf einem groRen Spielbrett gespielt werden, wiirde man herausfinden,
daf? die Spiele unterschiedlich wéren. Auf dem groReren Spielbrett sind sie etwas mutiger und
schneidiger. Und bei diesen winzig kleinen Steckbrettern wird ein Bursche ziemlich konser-
vativ. Das ist einfach die relative Grofe.

In Ordnung, die GroRenordnung des Spiels — wir kommen jetzt zur Sache — hangt also
von den Raum-Masse-Verhaltnissen ab, die damit zu tun haben. Wenn Sie sehr, sehr wenig
Masse haben fir sehr, sehr, sehr viel Raum, dann werden Sie ein Spiel spielen, das sehr
leichtfliRig und von sehr kurzer Dauer ist — sehr kurzer Dauer. Ich meine, es ist einfach Pffft!
Zisch! Rausch! Schnelles Spiel. Allerlei Raum und nur sehr wenig Spielen.

Oder, weil es ein so schnelles Spiel ist, ist es kaum ein Spiel. Oder es kdnnte ein un-
endlich langsames Spiel sein. Denn, meine Gute! Sobald Sie so viel Raum haben, spielt Ihr
Gesichtspunkt, was Zeit betrifft, einfach verriickt. Sie haben all diesen Raum zur Verfiigung
und praktisch keine Masse darin. Und das wirde eine Menge leichtfiiRiges, ausgedehntes
Spielen erfordern.

Wenn Sie ein solches Spiel spielten und es mit Reden verbunden ware oder so etwas,
géabe es wahrscheinlich alle mdglichen Dinge, die man tun miif3te, um zu versuchen, diese
kleine Partikelmasse auszugleichen. Niemand wirde versuchen, irgend etwas schnell zu ma-
chen. Man wirde verzweifelt versuchen, alles langsam zu machen. Und die Langsamkeit, mit
der man zu Werke ginge, wére einfach wie ein zuckender Blitz. Ein Blitz zuckt, das Spiel hat
begonnen und aufgehort.

Das — zum Beispiel wirde ein Gesprach, um ein Spiel mit all diesem Raum und dieser
sehr geringen Masse vorzuschlagen, sich wahrscheinlich sehr in die Lénge ziehen, es wirde
eine Menge Ideen beinhalten und ware furchterlich komplex. Wahrscheinlich wiirde es enorm
viel ernste Hoflichkeit beinhalten — all das getragen von einem sagenhaften Spielgeist, verste-
hen Sie? Und es gébe wahrscheinlich diese blumige, lange, verwickelte Rede, wahrscheinlich
wadre jede Bewegung von schwungvollen Gesten begleitet und es gabe wahrscheinlich ... man
wirde versuchen, eine Zusammenstellung von Ritualen notwendig zu machen, um die Masse
zu ersetzen. Keine nennenswerte Materie da, sehen Sie. Also sagt der Bursche: ,,Nun denn,
mal sehen. Das Ritual, durch das wir ein Partikel verlieren. Und natiirlich wird der Wert ei-
nes Partikels inmitten all dieser endlosen Weite des Raumes sehr grol.

Dies wird bewiesen durch — sind Sie je ins Herzen Afrikas vorgedrungen oder irgend-
wohin und haben einen Weillen entdeckt? Oder sind Sie je irgendwo in die Wiste hinausge-
gangen und haben jemanden gefunden, der dort schon lange Zeit gelebt und nicht viele Men-
schen gesehen hat? Und wenn Sie auftauchen, werden Sie wie ein Prinz behandelt — gewaltige
Feier und enorme Hoflichkeit, und er ist richtig, ehrlich froh, Sie zu sehen. Verstehen Sie, Sie
sind wertvoll — Sie bedeuten ihm viel. Ich meine, er ist sehr froh, Sie zu sehen. Man wirde
denken, es ware umgekehrt — er sei dort drauf3en, weil er Dinge nicht ausstehen kann und so
weiter. Das ist nicht der Fall.

Sie kénnen die ganze Welt abklappern, die diinn besiedelten Gebiete aufsuchen — denn
der rote Teppich ist dort stets ausgerollt, und Sie sind wertvoll, Ihre Meinungen sind wertvoll,
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Ihre Neuigkeiten sind wertvoll. All dies hat Wert. Sie bekommen also unglaublichen Wert pro
Partikel.

Dricken wir nun das Ganze auf etwa die Halfte zusammen, und der Raum und die
Partikel gleichen sich im Wert an. Oben, beim Beginn des Spiels, fehlt Raum jeder Wert. Es
gibt so viel davon. Und Wert wird durch Knappheit bestimmt. Es gibt also all diesen Raum,
Sie haben also allen méglichen Raum — niemand wirde sich ein Spiel am oberen Ende der
Skala ausdenken, in dem man um einen Raumbereich kampft.

Sie sammeln einen Haufen Jungs zusammen, Sie wissen schon, viele kluge Kdpfe und
so weiter. Und man sagt sich: ,,Wie war’s, lalst uns dieses Spiel haben, und wir werden diese
Grenzlinie hier haben.*

Die sagen: ,,Eine was?*
,,Na, eine Grenzlinie — ihr habt die Hélfte dieses Raumes.*
,,Die Halfte von welchem Raum?*

,Nun, die Hélfte von diesem ganzen Bereich. Und wir nehmen die andere Hilfte von
diesem Bereich, und dann werden wir diese zwei Bereiche verteidigen.*

Der Bursche wird sagen: ,,Du bist wohl verriickt! So ein Spiel kann es unmoglich ge-
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ben.

Und Sie wiirden sagen: ,,Klar konnte man auf diese Weise ein Spiel spielen. Man teilt
diesen Raum in zwei Halften, und man verteidigt ...«

,,Du bist wohl verriickt! Das konnte man unméglich tun. Dieses — worin liegt da der
Sinn? Was — was wire der Sinn von diesem Spiel?*

Und Sie wiirden sagen: ,,Nun, euren Raum einzunehmen, und ihr versucht, unseren
Raum einzunehmen.*

Oh nein. Sie konnten es auf dieser Stufe niemandem begreiflich machen, auch nicht
sich selbst, auf dieser Stufe. Sie wirden einfach all diesen Raum anschauen und wirden sa-
gen: ,,Raum gewinnen, nichts dabei.*

In Ordnung. Genau dort auf dieser Stufe wiirden Sie sagen: ,,In Ordnung, seht ihr die-
ses kleine Partikel? Das ist ein einziges Elektron. Das ist das Wienie® in diesem Spiel. Das ist
es, wohinter wir alle her sein werden.” Das ist iibrigens ein Ausdruck aus Hollywood. In den
alten Filmen — es gab immer einen Schatz oder so etwas. Und dieser grof3e Schatz, hinter dem
jeder her war — wenn jeder im Film hinter dem Madchen her war oder wenn jeder im Film
hinter... einer Stellung her war oder hinter was auch immer irgend jemand her war — so laute-
te der alte Slangausdruck der Drehbuchautoren in Hollywood dafiir, daR das ein ,,Wienie*
war. Und (brigens, wenn Sie das Wienie aus einem Film oder einer Story entfernen, fallt es
geradewegs aus der Rubrik Spiele heraus, hort auf eine Story zu sein. Uneleganter Ausdruck,
aber ziemlich ausdrucksstark.

3 Anm.d.Ubs.: engl. wienie = Kurzform fiir ,, Wiener Wiirstchen*
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In Ordnung, ein Partikel. Und Sie sagen: ,,Nun schau. Deine gesamte Mannschaft ist
hinter diesem Partikel her und unsere gesamte Mannschaft ist hinter diesem Partikel her.*

Und sie wiirden sagen: ,,Donnerwetter, das ist ein gutes Spiel. Oh, Junge! Ja, fangen
wir an! Wie machen wir das jetzt?*

,,Wir machen es so, daR dieses eine Partikel unveranderlich ist — es kann nicht veran-
dert werden, so dal® wer immer es auch bekommt, er es nicht hinter sich verstecken konnte
oder so etwas. Dieses eine Partikel kann nicht verandern werden. Ha-ha!*“ Daher kann es also
nicht zerstort werden, damit es gewonnen werden kann. Denn wenn es zerstort werden kénn-
te, dann wurde man, in dem Moment, wo die andere Seite dabei wére zu gewinnen, kein Spiel
haben. Es muB also ein unzerstorbares Partikel sein.

Seht, wir haben all diesen Raum und dieses unzersttérbare Partikel. In Ordnung. Nun,
setzen wir uns hier hin und sehen, wer sich die grote Idee oder die kleinste Idee ausdenken
kann. Und derjenige, der die beste hat — wir stellen die Schiedsrichter dorthin — und derjenige,
der die beste Idee hat, gewinnt das Partikel.*

Es wére keine nennenswerte Aktion, verstehen Sie? Es gibt einfach zu viel Raum. Ak-
tion — welchen Sinn hat es, in all diesem Raum herumzuschweben? ,,Oh, nein! Du willst doch
nicht etwa sagen, da3 wir uns in diesem Zeug bewegen sollen?* Es gibt einfach zu viel Raum.

Lassen Sie uns von dort aus auf der Skala hinuntergehen und bei 20,0 — bei 20,0 stel-
len wir fest, daR Raum und Partikel gleichermal3en wertvoll sind. Und daR der Raum — um zu
erreichen, dal die Partikel und der Raum gleich wertvoll sind, Junge, missen Sie eine Un-
menge davon haben. Sie mussen wirklich eine Unmenge Partikel und eine Unmenge Raum
haben, damit dieses Spiel anfangt, interessant zu werden, und richtig Aktion hineinkommt.
Aber erhalten Sie diese, so bekommen Sie unglaubliche Aktion. Schnelle Bewegung.

Dieses Spiel konnte jetzt brutal, was einer schweren Welle entsprache, oder dsthetisch
gespielt werden, was eine sehr winzig kleine Welle bedeuten wiirde. Und es kdnnte in der
Gegend von 20,0 in brutaler oder &sthetischer Weise existieren. So oder so — brutal oder &s-
thetisch.

Und sehr haufig werden Sie die asthetische Mannschaft gegen die brutale Mannschaft
antreten sehen. Und dies wird heutzutage so in ihren kleinen Miniaturspielen namens Wrest-
ling* so hingestellt. Man hat die Bestie und man hat den Held. Der Held ist fiir gewohnlich
sehr huibsch, und die Bestie ist sehr grob und so weiter. Dies ist also — man spielt einfach in
Dichotomien, wenn man zur Mitte der Skala kommt.

Sie haben die Spitze des Wellenbandbereiches beim Mittelpunkt der Skala — &stheti-
sche Welle beim Mittelpunkt der Skala gegen Brutalitat, in der Skalenmitte. Nun, lassen Sie
uns die Skala hinuntergehen und uns dieses Spiel anschauen, das man ,,ein menschliches We-
sen sein“ nennt. Dabei stellen wir fest, dal es dort verflixt wenig Raum und eine ungeheure
Menge Partikel gibt und dal? das Spiel durch diesen Faktor in ein totales Durcheinander ge-
stirzt wird. Um irgendeine Art von Knappheit zu bekommen, sind Leute derart an die Vor-
stellung gewohnt, dal Raum keinen Wert hat — sie glauben immer noch, dal} sie sich ganz

4 Anm.d.Ubs.: wrestling = amerikanisches (Schau-) Ringen.
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oben auf der Skala befinden — seht Ihr, Raum hat keinen Wert. Also missen die Partikel wert-
voll sein. Und herrje, sie haben Kdorper, die aus Milliarden der milliardsten Potenz von Parti-
keln bestehen und sie haben all diesen ungeheuren Raum ... Ich weil3 nicht, wie viele Partikel
es in einem Korper gibt, wenn man schon anféngt, tber ein Partikel zu sprechen — ein Partikel
— und aus diesem Partikel ein Elektron macht. Weil} der Himmel, wie viele Elektronen eine
Person in ihrem Korper hat. Ich glaube, daB8 nicht einmal die schlauen Jungs es berechnen
konnten.

Und jetzt haben Sie alle diese Partikel, diese Elektronen, hier auf der Erde, in der Er-
de, in — Sie haben Masse, Gegenstande, Gegenstande, Gegenstande, und das ist billig — rrrrrr!
Sie mussen arbeiten und arbeiten und arbeiten.

Und wir missen eine Idee in einen Gegenstand investieren, damit er gut wird. Wir
missen eine Menge Zeit und Kunstfertigkeit investieren, damit er gut wird, um seine Ha-
vingness zu steigern. Und um seine Havingness mehr und mehr und mehr zu steigern, kom-
men wir letztendlich zu einem Wienie.

Die Leute mussen jede Menge Partikel besitzen. Raum hat immer noch keinen Wert.
Das ist wirklich aberriert, denn, Junge, er ist derart zusammengedrickt — wir haben so wenig
Raum. Kennen Sie einen einzigen Ort hier auf der Erde, wo man sich mit eintausendsechs-
hundert Kilometern pro Stunde fortbewegen kann — aulRer genau hier auf diesem Punkt der
Oberflache, wo Sie sich in diesem Moment mit eintausendsechshundert Kilometern pro Stun-
de fortbewegen — Kennen Sie irgendeinen Ort auf der Erde, wo Sie aufdrehen kénnten und
eintausendsechshundert Kilometer pro Stunde zurlicklegen? Ich spreche von auf der Erdober-
flache. Nein, sicherlich nicht. Die verschiedenen Dinge — drauBen in den Wusten und bei
Daytona Beach® und dergleichen. Und das Meer — Wellen machen es unmdglich, auf irgend-
eine derartige Geschwindigkeit zu beschleunigen. Und es fehlt Thnen einfach an ,,Linge*, um
sich richtig schnell fortzubewegen.

Was lhre obere Atmosphére betrifft: Das Zeug ist zugestopft. Junge, das ist richtig zu-
sammengepfercht. Luft — zwei Kilogramm pro Quadratzentimeter. Und wenn Sie nicht glau-
ben, dall es dort eine Menge Luftpartikel gibt, dann sind Sie verriickt. Es wird von der
Schallmauer gesprochen. Hin und wieder ist irgendein Flugzeug mit 1040 Kilometern pro
Stunde unterwegs, oder was auch immer es sein mag, und plotzlich wird es langsamer und
geht durch diese ,,Schallmauer” — Knall! Jedermanns Fenster machen noch kilometerweit
buu-uu-uu-uum.

Es ist also nicht viel Bewegung an diesem Spiel beteiligt. Hier unten kann man Schach
spielen und denken, es sei ein Spiel. Nun, das Spiel ist deshalb sehr ernst geworden, groRten-
teils, weil es keinen Sinn hat. Man kann eigentlich nicht — man mul} arbeiten und arbeiten und
arbeiten und arbeiten und arbeiten. Wéhrend einer Wirtschaftskrise missen Orangen mit Hilfe
von Kerosin verbrannt werden, und Milch muf3 in die Flisse geschittet werden, um die Kin-
der auszuhungern, um Milch und Orangen rar zu machen.

5 Anm.d.Ubs.: Anspielung auf die Orte, wo in der Mitte des 20. Jahrhunderts in den USA versucht wurde, Ge-
schwindigkeitsweltrekorde mit Landfahrzeugen aufzustellen.
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Sie werden es nicht glauben! So etwas wie Knappheit gibt es nicht. Es gibt einen der-
artigen UberfluB, daB Menschen sich hinsetzen und die Nacht durcharbeiten miissen, in dem
Versuch, etwas aufzudonnern, damit es wertvoll wird. Es gibt keine Knappheit. Es gibt einen
derartigen UberfluB an Partikeln, daB diese Erde zu diesem Zeitpunkt mit Hilfe moderner Ge-
rate mehr als das Hundertfache ihrer gegenwartigen Bevélkerung erndhren konnte — Photo-
synthese. Ein Photon — man glaubte, die Algen wirden 28 Prozent des Sonnenlichts umwan-
deln. Die Jungs liefen herum und glaubten dies. Sie glaubten dies und hatten nie eine Unter-
suchung durchgefiihrt, also fuhren sie einfach fort, dies zu glauben.

Es gab einen Doktor namens Warburg. Hitler — der schlaue alte Bursche Hitler. Oh, er
war ein cleverer Junge, das war er. Er war einfach verflixt schlau. Ich habe von keinem Men-
schen gehort, der in einem kirzeren Zeitraum mehr Spiele zerstért und weniger Spiele ge-
schaffen hat. Und dennoch versuchte er anscheinend, in Richtung Spiele zu gehen, wohinge-
gen er in Wirklichkeit nur ein Spielverderber war. Er stellte Spiele auf, die zerstorten. Und
das war das einzige Ziel am Ende jedes Spiels, das aufgestellt wurde — Zerstérung. Ich meine
damit auch seine eigene Zerstérung. Ich meine, er hat das alles sehr sorgfaltig arrangiert. Sa-
genhafte schopferische und produktive Kraft des deutschen Volkes. Und was macht er? Er
benutzt sie, um zu versuchen, das Spiel von jedem anderen auf der Welt zu zerschlagen, an-
statt ein Spiel zu spielen. Er liel} nicht zu, daB irgendjemand mit Hitler Ball spielen konnte —
niemand. Er muRte alle Spiele zerstéren — bumm! Knall! ,,Und Herring und Gabballs, ach!“®
Junge, er war ein toller Bursche.

Wie auch immer, ein Typ wie Hitler kommt daher und nimmt jeden &sthetischen Wert,
alles andere, was er nur irgendwie anhaufen kann. Und das Einzige, was er tut, ist Spiele zu
zerschlagen.

Nun, Spiele sind hier auf der Erde aus folgendem Grund ziemlich schwer hinzustellen:
dem UberfluR an Nahrung. Also haben sie es hier auf einer Ebene von Knappheit eingerichtet,
die sie Uberbeansprucht und verursacht, dall das Spiel somit eigentlich niemandem Spaf
macht. Arbeit, Arbeit, Arbeit. Knappheit, Knappheit, Knappheit, Knappheit.

Hitler vertrieb Warburg. Und Dr. Warburg ging, 1933, 34, zur Universitat von Ma-
ryland, wo er seither Versuche an Photosynthese-Tanks durchgefuhrt hat. Und die Algen
wandeln etwa 88 Prozent des auf sie auftreffenden Sonnenlichts um, nicht 28. Und das ergibt
einen Griinertrag pro Morgen’ Tank von fiinfhundert Tonnen Nahrung pro Jahr. Den hochsten
Ertrag, den wir heutzutage auf einem Morgen Land vorweisen kdnnen, ist Luzerne, mit funf
Tonnen pro Morgen jahrlich. Und der tbliche Ertrag liegt bei etwa zwei Tonnen pro Morgen
jahrlich, auf &ulerst ertragreichem Ackerland. Ist das nicht faszinierend?

Und was Algen zu sich nehmen, sind Mineralien — und davon haben wir alle mogli-
chen. Mineralien und Wasser. Es gibt jede Menge Wasser — lassen Sie sich von niemandem
vormachen, da wir nicht jede Menge Wasser hatten. Es gibt Methoden, Sonnenlicht zu raffi-
nieren ... ich meine, das Meerwasser in solchem Ausmal3 zu raffinieren, dal’ Sie so viel SiR-
wasser haben kénnten, wie Sie wollten.

6 Anm.d.Ubs.: Verballhornung von ,,Goring™ und ,,Goebbels*.
7 Anm.d.Ubs.: engl. ,,acre, entspricht 4047 qm.
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Sogar in Kalifornien, zum Beispiel, hat der dortige Gouverneur — selbstverstandlich
macht das Aufrechterhalten des Gesetzes der Knappheit es unmoglich — ein Preisgeld in Hohe
von einer Million Dollar ausgesetzt fur denjenigen, der ein Verfahren entwickeln kénnte, das
Meerwasser kostengunstig in SulRwasser umwandelte. Wem will er etwas vormachen? Sich
selbst oder der Allgemeinheit oder wem? Denn es kann mit groRer Leichtigkeit geschafft
werden. Er hat nichts als reine Wiste hinter sich — die verflixt grofiten Wisten, die Sie je in
Ihrem Leben gesehen haben. Riesige, natiirliche Filteranlagen — riesige. Und alles, was er
braucht, sind Pumpsysteme. Es kostet nicht sehr viel, Wasser herumzupumpen. Sie kénnten
Salz aus Salzwasser herausfiltern und so viele StiBwasserseen hinter Los Angeles anlegen, das
man keine mehr sehen mdchte. Das Problem ist nur, es wirde die Knappheit zunichte ma-
chen.

Jeder hier auf der Erde ist sich sehr wohl bewuf3t, da wir eine Knappheit an Partikeln
haben mussen, um die Nachfrage zu steigern. Und sie haben sie gesteigert, und es ist bis zu
einem Punkt aus dem Lot geraten, wo es flr die Mehrheit der Leute hier kein wirkliches Spiel
geben kann. Und sie sind sich der Tatsache, daB sie sich in einem Spiel befinden, nicht einmal
bewul3t, bis sie richtig kraftig auditiert worden sind. Sie werden mit ihrer Stufe hinaufkom-
men, und sie werden plotzlich ihren Spielgeist zuriickgewinnen. Sie sind dort praktisch tot,
denn Knappheit ist Raum, wirklich, aber Raum hat keinen Wert. Und Knappheit — erzwunge-
ne Knappheit von Partikeln, wahrend es einen solchen UberfluR an Partikeln gibt und einen
UberfluRk an potenzieller Nahrungsproduktion, da man unméglich dabei mithalten kann.

Was nun die Geburtenkontrolle betrifft, sagen Sie: ,,Nun ja, Geburtenkontrolle, wir
werden einfach iiber diesen Vorrat an Nahrungsmitteln hinausgehen.” Oh nein, das wirden
wir nicht.

Ah ... die Auditoren, die dies herausgefunden haben, haben mich bisher gebeten, es
nicht zu erwéhnen, aber Theta-Clearing stellt Schwangerschaftsabbruch nach Belieben zur
Verfugung. Wir dirfen dies nicht erwdhnen, denn sonst, der Himmel steh uns bei, geht der
Moralkodex dahin. Penizillin hat die Ebene der Krankheiten von uns genommen, und jetzt
kann eine Person — ein Madchen kann ein paar Energiestrahlen hernehmen, sich einfach aus
ihrem Kopf nach draulen bewegen und ein paar Energiestrahlen nehmen und eine Schwan-
gerschaft abbrechen.

Ich meine, es ist einfach nichts Wildes oder Gewaltsames oder Schlimmes dabei oder
irgend so etwas. Stellen Sie einfach sicher, daB sich der Geburtskanal 6ffnet. Es ist sehr ein-
fach — es gibt da Muskeln und so weiter, die sich innerhalb eines bestimmten Zeitraums jeden
Monat zusammenziehen und dehnen und so weiter. Und Schwangerschaften, die bereits bis zu
drei Monaten fortgeschritten waren und derlei, sind auf diese Weise abgebrochen worden. In
welcher Zeitspanne? Vierundzwanzig Stunden. Mit welchen Vorrichtungen? Mit keinen.
Welchen Nebenwirkungen? Keinen. Ist das nicht faszinierend?

Sie haben also so etwas wie Geburtenkontrolle direkt inmitten von Theta-Clearing. Es
konnte mit so etwas viel experimentiert werden, damit es gut funktionierte. Aber die drei Au-
ditoren, die etwas damit zu tun gehabt haben, haben entdeckt, dal es einfach todlich war —
eins, zwei, drei.
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Nun, wenn Sie Geburtenkontrolle im Griff hatten und Sie Nahrungsmittel im UberfluR
haben, Mensch! Es scheint mir, als ob das Spiel hier auf der Erde sehr interessant und sehr
angenehm werden konnte. Ja, in der Tat. Denn schauen Sie sich an, woriiber die Leute haupt-
séchlich besorgt sind. In diesem Land ist es fur uns kein Problem. Wir haben hier reichlich
Nahrungsmittel. Aber, Mensch — ein UberfluR an Babys ist das einzige Ziel der Gesellschaft
Indiens und Chinas. Oh nein! Es ist nur — sie ... Puerto Rico, mit einem der am dichtesten
bevolkerten Gebiete der Welt, spielt dort unten momentan das Spiel, achtzehn Kinder pro
Familie zu haben. Oh, es ist einfach schlimm! Nun, wenn Sie fiir einen derartigen UberfluR an
menschlichen Wesen sorgen, werden diese so wertlos, daf es in keinem Spiel eine Rolle fiir
sie gibt.

Und wissen Sie, dal® es nirgendwo hier auf der Erde einen Schiedsrichter gibt. Nir-
gendwo hier auf der Erde haben sie einen Spielaufseher. Nirgendwo hier auf der Erde gibt es
ein ,,Biiro der Spieleschdpfer®, AuBenstelle Erde* — nirgends. Es gibt niemanden, der hier
herumlduft und tber Spiele nachdenkt — niemanden.

Was unternehmen wir also in Bezug auf so etwas? Nun, Sie kénnen einfach diese alten
Plane vollig tber den Haufen werfen, indem Sie untersuchen, was ein Spiel im Grunde ist.
Nun, an erster Stelle hat jeder — es gibt noch ein weiteres Recht, das andere Leute bestreiten
konnten, und das ist: Jeder hat ein Anrecht darauf in einem Spiel mitzuspielen — irgendeinem
Spiel. Das stimmt. Nun, Leute die ein Spiel spielen haben ein Recht, andere Leute davon aus-
zuschlieRen, ein Spiel zu spielen, aber sie haben nicht das Recht, es in einer Weise zu arran-
gieren, dal3 jene Leute nicht in einem anderen Spiel mitspielen kénnen.

Es gibt also eine Menge Spielrechte. Und wenn Sie — wenn Sie Spielrechte untersucht
und entwickelt haben, haben Sie die Menschenrechte (bertroffen und mehr als wiederherge-
stellt und umrissen — viel mehr. Denn es fiigt noch etwas Anderes hinzu. Alles, was die Men-
schenrechte bewirken, ist, einem Menschen ein Recht darauf zu geben, gelangweilt zu sein.
Wenn sie ihm die dulRerste Handlungsfreiheit gében, all diese ,,Freiheiten von*, wiirde dies
schliellich als endgultiges Ziel auf das Recht hinauslaufen, gelangweilt zu sein — denn es gibt
nichts, wofur man sein Interesse einsetzen kénnte. Niemand Ubernimmt irgendwelche Ver-
antwortung daflr, jemandes Interesse zu wecken, auller einer Handvoll Kiinstler und einigen
Unternehmern hier auf der Erde. Man legt ihnen alle mdglichen Steine in den Weg. Einzig auf
diese Leute ist das Interesse am Dasein eigentlich zurtckzufihren.

Oh, man hat dieses Spiel einfach so verriickt etabliert, dal’ das Spiel einfach vollig au-
Rer Kontrolle ist. Und das ganze Spiel MEST-Universum, geht ungeféhr in die gleiche Rich-
tung. Das Spiel wurde mit einem zu 180 Grad verkehrten Vektor eingerichtet und natirlich
driftet es, wahrend es sich entwickelt, fiir die Individuen, die am Spiel beteiligt sind, immer
weiter auf die falsche Seite ab. Und das ist nicht gut.

Bei seinem Beginn also waére jedenfalls das Gefiihl, dal es ein Spiel geben muR, die
hdchste Ebene von Trieb. Es gibt keinen Grund, warum Sie das Gefiihl haben, dal} es ein
Spiel geben mul3, aber wenn Sie hier sind, sind Sie durch diese Schicht hindurchgegangen und
Sie haben immer noch dieses Gefiihl, daB es ein Spiel geben muf3. Und ich sage Ihnen nicht,

8 Anm.d.Ubs.: engl. “game maker”
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dal? Sie dieses Gefiihl loswerden sollen. Ich sage Ihnen, dal? Sie den Spielgeist rehabilitieren
sollen. Und dann kdnnen Sie sich die héheren Schichten anschauen und herausfinden, ob Sie
das andere loswerden mdéchten.

Aber Sie werden das andere nicht loswerden, bevor Sie den Spielgeist rehabilitiert ha-
ben. Sie missen nach oben und durch diesen Aktionszyklus hindurchgehen, den Sie auf der
Tafel hier sehen konnen. Oben durch den Bereich hindurch, den ich dort mit ,,1° markiert
habe, zumindest durch die Schicht ,,a-b“, bevor Sie die Empfindung, Spielgeist, {iberhaupt
erfahren kdnnen. Es dauert nicht allzu lange, um zu dieser Phase zu gelangen. Aber sie wird
hervorgebracht und erreicht, indem Emotion eingeuibt wird — indem Emotion auf Dinge gelegt
wird und sie wieder herausgenommen wird. Und Uberschwang nicht vergessen wird und weit
dartiber Spielgeist. Spielgeist.

Jemand, der nun nach oben bis 40,0 kommt und auf heitere Gelassenheit gelangt —
niemand hat heitere Gelassenheit je bei 40,0 angesiedelt. Sie befindet sich oberhalb von 40,0
und oberhalb von ,,Es mul} ein Spiel geben*. Und ein Bursche, der bis dahin hinaufkommen
und heitere Gelassenheit fuhlen kann, ohne zu flihlen: "Es muf3 ein Spiel geben”, hat einfach —
es ist einfach so, dal3 eines der folgenden Dinge geschehen ist: Er ist an der Ecke von
42. Stralle und Broadway in die U-Bahn gestiegen und ist in der Bronx angekommen, ohne
mit der U-Bahn gefahren zu sein. Er ist einfach — es ist einfach — in diesem Ubereinstim-
mungsmuster und in dem Muster davon, wie man sich aus diesem Universum zuriickzieht,
und von Rehabilitation, kann es einfach nicht geschehen. Sie kénnten unmdéglich wirkliche
heitere Gelassenheit erreichen, ohne durch die hektischsten, zwingendsten Aspekte des Spiel-
geistes zu gehen.

Solange Sie Spielgeist nicht in seiner durchdringendsten Bedeutung erfahren haben,
kann es fur Sie unmoglich heitere Gelassenheit geben, denn Spielgeist ware immer noch als
ein grundlegender, darunter liegender Trieb vorhanden. Und wenn Sie lber heitere Gelassen-
heit sprechen, dann tun Sie gut daran zu wissen, wovon Sie sprechen. Denn es gibt in diesem
Saal niemanden, der sie je gefuhlt hat. Dessen bin ich mir sicher. Jedenfalls nicht in ungeféhr
den letzten vierundsiebzig Billionen Jahren.

Heitere Gelassenheit — oh, Mann! Sie kdnnen — heitere Gelassenheit — wenn Sie in die
Né&he von jemandem kommen, der wirklich heiter gelassen ist, fiihlen Sie sich, wie wenn Sie
an einem heien Sommertag in einen herrlich kiihlen See gehen wirden. Sie fuhlen sich ein-
fach ,,(seufz)*.

Aber es kommen hohe, freie Gefiihle in diesen Emotionen oben auf der Tonskala in
den Spielen vor. Junge, dieses Gefiihl um 22,0 herum! Man hat eine Horde Mannschaftska-
meraden und es gibt ein — diese ganze Sache lauft in diese und jene Richtung. Ich meine, jeder
ist so todernst. Oh, ihnen ist es ernst, bis zum Punkt der Brutalitat, wenn sie es auf der bruta-
len Seite dieser Sache spielen. Wir reden hier von einem ernsthaften Spiel! Denn es gibt nicht
sehr viel zu verlieren, verstehen Sie? Ich meine, ein Bursche kann nicht schwer verletzt wer-
den. Ein Bursche, der so schwer verletzt werden kann wie Homo sapiens, kann ein solches
Spiel unmaoglich spielen. Die meinen es wirklich Ernst.

Wir haben diese Mannschaft A. Sie sind die WeiRen; und Mannschaft B, sie sind in
diesem Spiel die Schwarzen. Und sie betrachten sich selbst als Mannschaften. Sie haben die



Spiele-Prozessing 16 PDC-39 12.12.52

Seiten untereinander aufgeteilt und dieses und jenes. Und Junge, der Ethikkodex, der fur ei-
nen Mannschaftskameraden gilt, ist strenger und schwerwiegender als alles, was es je gab, als
das Rittertum noch in Blite stand.

Als wir uns die ritterlichen Bedingungen des Rittertums und dessen Gel6bnisse zu Ei-
gen machten, wurden diese wahrscheinlich von irgendeiner Mannschaft hinten auf der Zeit-
spur Ubernommen, oder von irgendeinem heruntergekommenen Teil der Mannschaftsethik.
Und — ja, es ist eine Superlative. Und — oh, ein Bursche wirde alles auf der Basis der Mann-
schaft tun. Sich selbst umbringen lassen, um einen Mannschaftskameraden zu retten, und das
war’s. Mannschaftskamerad ist in Gefahr, und er kann diese Gefahr abwenden — indem er sich
umbringen 1aBt. Und das wird einfach erwartet. Das ist nicht heroisch.

Hier unten auf der Erde zieht ein Bursche los und rackert sich ab, um seine Firma zu
retten oder so etwas — herrje, man verleiht ihm Medaillen und hangt sie tberall auf, und er
taucht in allen Werbespots fiir Kriegsanleinen auf, und die Regierung ... Ubrigens, die Regie-
rung vermarktet niemals Tapferkeit. Ich will nicht, daR Sie diesen Eindruck erhalten. Diese
Regierung hat nicht jeden Orden und jede Auszeichnung, die sie Uberreichen konnte, herabge-
setzt. Diese Regierung wirde nie irgendetwas herabsetzen. Diese Regierung ist eine reine,
rechtschaffene, edle Gruppe, und es gibt keinen hintergriindigen Beweggrund, ein Politiker in
der Regierung zu sein — keinen einzigen. Niemand erhalt je Bestechungsgelder oder so etwas.

Wissen Sie, dal’ das Land sich gerade jetzt in Bezug auf das Thema unehrliche Regie-
rung in Apathie befindet? Sie lassen sogar die Republikaner reinkommen.

Nun, wie auch immer. Hier ist das Mannschaftsspiel. Wir reden von ernsthaftem Spie-
len. Die spielen um dieses Partikel oder sie spielen um diesen Planeten oder so etwas. Es ist
kein verstecktes Spiel. Sehen Sie, es wird eigentlich nicht um die Erde gespielt. Es gibt eine
Mannschaft, die gern glauben wirde, dall um die Erde gespielt wird, aber die sind festgena-
gelt. Die sind wie ein Soldat festgenagelt, Uber dessen Kopf 88-Millimeter-Geschosse, eines
pro Millisekunde, sausen. Und es gibt — es gibt eine versteckte Infiltration. Sie finden das hin
und wieder bei Preclears — Uberwachungsaktivitat von einem Zwischenleben-Bereich, die
sich hier auf der Erde abspielt. Und man wirde meinen, dies sei sehr machtig, und es wirde
wirklich zu etwas filhren — nein! Denn es ist kein Spiel. Die Leute, die das tun, sind namlich,
was Mannschaftsspiel betrifft, zu weit heruntergekommen, als daf sie sich gegen die Mann-
schaft behaupten kdnnten, die das andere Spiel spielt. Hier lauft kein Spiel ab, auRer es han-
delt sich um ein Spiel, das sich ,,Rehabilitierung® nennt, oder es ist ein Spiel, genannt ,,Ab-
gangslager. Nun — was es durchaus sein konnte.

In Ordnung. Wir haben hier nun also dieses ganze Interessengebiet und die ganze Un-
ternehmung namens MEST-Universum, was als Spiel begann. Aber glauben Sie nicht, daf3
das MEST-Universum das einzige Spiel ist, das es gibt. Das wire, als wiirde man sagen: ,,Es
gibt nur das Rose Bow!® als Stadion.“ Das denken die in Kalifornien. Ich bin sicher, daR sie
davon Uberzeugt sind. Bei jedem flinften Kalifornier, mit dem Sie Bekanntschaft gemacht und
den Sie getroffen haben, und den sie fragen: ,,Gibt es irgend ein anderes Stadion auf der

® Anm.d.Ubs.: Rose Bowl, Name eines groBen Football-Stadions in Pasadena, einem Vorort von Los Angeles,
das 1921-1922 errichtet wurde.
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Welt?“ — Er wiirde sagen: ,,Nein. Die Kalifornier haben Stadien erfunden und sie haben den
Football erfunden und sie haben das Rose Bowl gebaut und nun, da sie das Rose Bow! gebaut
haben, ist dies das einzige Stadion der Welt, und auBerdem ist es das groRte Stadion der
Welt.*

Kalifornien wird, was Naivitat Uber ihre Umgebung und so weiter betrifft, nur noch
von Texas geschlagen. Nun, das ist nicht der Fall — die Spiele, die im Rose Bowl ausgetragen
werden, sind nicht die einzigen Football- oder Ballspiele, die in der Welt gespielt werden.
Und ich mdchte nicht, dal’ Sie diese Vorstellung bekommen, nur weil sie mit einem Kalifor-
nier gesprochen haben.

Aber so dhnlich verhélt es sich mit dem MEST-Universum. Das MEST-Universum
wirde Sie glauben machen, dies sei das einzige Spiel, das es irgendwo im Ganzen uberhaupt
gibt. Das ist nicht wahr! Nicht einmal annéhernd. Es sind Spiele mit allen méglichen Regeln
im Gang, auf fantastischen Ebenen von Interesse und so weiter.

In Ordnung, ich werde lhnen jetzt dieses Blatt vorlesen, einfach damit wir es auf dem
Band haben: (Wie viele Minuten haben wir? Finf Minuten. Das ist mehr als genug.)

"Die Aberration oberhalb von Zeit lautet: 'Es muf} ein Spiel geben.' Es gibt dort oben
nun ein Postulat: 'Es muf3 ein Spiel geben', und es gibt eine Ebene von Interesse, und daher
kommt ein Flow auf. Und: 'Es muf3 ein Spiel geben' und: 'Es darf kein Spiel geben', somit ist
der Aufloser eines Spieles!® genauso wichtig, wie der Schopfer von Spielen."”

Und jetzt: "Die Spielregeln sind folgende: Einschrankungen bei sich selbst und ande-
ren. Gehorsam gegeniber Regeln. Fehlendes Bewul3tsein iber die Regeln, um Realitat hinzu-
zufligen™ — wir geben vor, die Regeln seien echt. "ARK mit anderen, um spielen zu kénnen.
Schmerz als eine Strafe, der man sich fugt" — man muf3 eine Strafe haben, der man sich flgt;
andernfalls wird sich niemand an die Regeln halten. "Ubereinstimmung mit den Regeln und
Strafen ist notwendig, damit das Spiel weitergeht” — und Junge, das stimmt wirklich!

"Verfall des Spiels bis hin zu keinem Spiel™ — der Aktionszyklus zeigt Ihnen, da3 das
ganze Spiel ein Gegenstand ohne Bewegung ist. Wissen Sie, das Wienie wird schlieBlich zu
allem, was es gibt, und es gibt nicht einmal mehr Aktion, um das Wienie zu bekommen.

"Arbeit ist das Eingestandnis der Unfahigkeit zu spielen” — wenn Sie arbeiten mussen,
kdnnen Sie nicht spielen, offensichtlich. Dartiber lamentieren die Leute hier wirklich.

"Ein Spiel der Komplexitat und Stufen™ — die Tonskala ist ein solches Spiel; sie ist le-
diglich eine Karte der MEST-Universum-Spiele.

"Die Eigentimlichkeit oder Anfalligkeit eines Spielschopfers; Leute versuchen, das
Spiel eines Spielschopfers zu spielen” — es ist ein Spiel fiir sich. Der groRe Kapitalista oder
Volkskommissar pflegt das zu tun. "Das Spiel namens Schopfer von Spielen resultiert in kei-
nem Spiel. Und das Spiel namens Auflésen von Spielen resultiert in einem Spiel. 8008."

,,Es gibt ein Spiel namens Freiheit” — und das spielen Sie gerade jetzt.

10 Anm.d.Ubs.: engl. “un-maker of games”.
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Und "Spiele enthalten Betrug und Irrefihrung, um zu gewinnen" — lhr 180-Grad-
Vektor von Haben und Ubereinstimmen.

"Der Preis des Gewinnens besteht darin, ein neues Spiel zu erschaffen” — sieh einer an!
"Oder zuzulassen, dal3 ein neues Spiel erschaffen wird, oder es zu erméglichen, dal ein neues
Spiel gespielt wird" — all dies sind Preise, und das sind alle Preise, die es gibt. "Die Notwen-
digkeit ..." — oh, natirlich, es gibt diese Spielereien, diese Wienies und so weiter. Aber je-
dermann weil} einfach, daR die so trligerisch wie nur etwas sind.

"Die Notwendigkeit, ein neues Spiel ausgearbeitet zu haben, bevor man das alte Spiel
beendet. Sonst wird jeder zu einem Spieleschopfer ohne Spiel."

Jetzt: "Der Wert von Spielfiguren. Das Eigentum der Figuren kann auch das Eigentum
der Spieler sein. Und der Unterschied zwischen Spielern und Figuren und das Problem, daR
Figuren zu Spielern werden" — Junge, wenn eine Figur zu einem Spieler wird, gibt es wirklich
verflixt viel Arger in einem Spiel, es wird einfach explodieren. Nun, der Quarterback! verlaRt
das Footballspiel und fangt plétzlich an, das gesamte Spiel zu kontrollieren. Niemand kann es
ihm verbieten. Dieses Footballspiel ist tot.

Nun, also muR man die Regeln vor den Figuren verbergen — ansonsten wird dies ge-
schehen.

Jetzt: "Das Rangsystem der Spiele besteht aus Folgendem: Der Spieleschopfer — er un-
terliegt keinen Regeln, er operiert nicht nach Regeln. Der Spieler der Spiele — die Regeln sind
bekannt aber er befolgt sie. Und die Hilfsspieler gehorchen einfach den Spielern. Und die
Spielfiguren gehorchen den Regeln wie sie von Spielern diktiert werden, aber sie kennen die
Regeln nicht.” Und dann, sieh einer an — es gibt zerbrochene Figuren. Und die sind nicht ein-
mal im Spiel aber befinden sich immer noch im Spiel. Und sie befinden sich in einem
schrecklichen Vielleicht — "Bin ich im Spiel oder bin ich nicht im Spiel?"

Jetzt: "Wie erschafft man eine Spielfigur. So erschafft man eine Spielfigur: Erstens,
leugne, dal? es ein Spiel gibt. Zweitens, verberge die Regeln vor ihnen. Drittens, gib ihnen nur
Strafen und keine Gewinne. Viertens, beseitige alle Ziele" — alle Ziele. "Erzwinge, dal} sie
spielen. Verhindere, dal} sie es genieRen. Lal} sie so aussehen, als seien sie Spieler, aber ver-
biete ihnen, wie Spieler zu sein" — aussehen wie Gott, aber ... man kann nicht Gott sein.

"Damit eine Spielfigur weiterhin eine Spielfigur bleibt, erlaube ihr nur, mit Figuren zu
verkehren, und leugne die Existenz von Spielern™ — lal} die Figuren niemals herausfinden, dal
es Spieler gibt.

Nun, daraus werden sich Spiele ergeben.

Hier ist nun ein ProzeR, der mit dem Erschaffen von Spielen zu tun hat, und alles, wo-
rauf dieser Prozel3 hinausléauft, ist, dafl Sie nur diese Faktoren ansprechen, die ich Thnen gera-

de angegeben habe — oh, Laufen und Verandern von Postulaten und jeglichen Kreativen Pro-
zesse, die lhnen einfallen, und Postulate abédndern — das ergibt einen ganzen Prozel:.

1 Anm.d.Ubs.: Quarterback, eine Position im American Football. Der Quarterback ist iiblicherweise der Fiihrer
der angreifenden Mannschaft.
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Aber denken Sie daran, dal3 es ganz an der Spitze davon ein grof3es Postulat gibt: "Es
muss ein Spiel geben." Wenn Sie daher den Spielgeist zuriickgewinnen mdchten, missen
Leute die Postulate aufheben, die sie die ganze Zeit gemacht haben, die besagen: "Es darf
kein Spiel geben. Es darf kein Spiel geben. Es kann kein Spiel sein. Spiel nicht mit mir. Mit
mir darf man nicht spielen. Das Leben ist ernst. Dies ist kein Spiel. Wir spielen ums Ganze.
Ich werde nie daraus herauskommen", und so weiter. Mit anderen Worten, die Postulate, die
sie gemacht haben, um sich selbst davon zu lberzeugen, da dies die Regeln sind, und zwar
die einzigen Regeln, nach denen man spielen kann, und diejenigen, die ich Ihnen gerade vor-
gelesen habe.

Ich werde dies abtippen lassen, und Sie kdnnen sich das mehr oder weniger nach Ih-
rem Belieben austufteln. Ich kénnte Ihnen natirlich eine weitere Ausarbeitung dartiber geben,
wenn Sie wollten, aber das zu tun, dauert ein Weilchen.

Es ist eigentlich das Ruickgrat dessen, was wir tun.

Aber machen wir eine Pause.

[Ende des Vortrags]



