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Программа Основ

Введение
 Прежде чем ответить на вопрос зачем эта программа, напишу о главном зачем.

 Что есть мы в основе, чем мы отличаемся от того же компьютера, робота, они тоже есть, их можно потрогать, но они могут только реагировать, причем реакция может быть простой или сложной, но это только реакция, в сложной программе, эта реакция может изменяться, но только в пределах заложенного, или реагируя на генератор случайных чисел по какой-то заложенной схеме.
 А у нас есть понимание, переживание, внутренний мир это и многое другое можно назвать осознанностью, и по осознанности можно судить насколько живо существо, можно назвать её мерилом жизни, и это главное отличие нас неживого, механичного:

 осознанность первая основа жизни.

 Но в нас хватает неосознанных реакций,  низменностей, и чем они больше закрывают осознанность, тем менее мы живы, и менее способны: понимать, воспринимать, переживать, мыслить и чувствовать, соответственно движение к большей осознанности делает нас живее, к меньшей убивает, сначала в сознании, а потом вообще, невозможно успешно выживать, за счет ограниченных реакций, в изменяемом мире, полном ищущих успеха людей.
 Способность создавать, изменять, двигать назовем причинностью без неё живое существо не может изменять себя  и окружающий мир осознанно, управляемо и обреченно оставаться лишь зрителем. Достигать желаемого в себе, жизни можно только за счет причинности: 

причинность вторая основа жизни.

 Взаимодействие этих двух основ жизни и дает представление о силе жизни: живого существа, организации, страны, человечества:


жизнеспособность – это количество осознанной причинности.
Чем выше жизнеспособность, тем лучше можно достигать желаемого, и лучше им наслаждаться. Получается что самое желаемое это количество самой осознанной причинности, и главный ответ на вопрос зачем. 

 Если у вас жизнеспособные вещи не вызывают желания, наслаждение, это нужно изменить с помощью причинности. Ведь то, что нежизнеспособно рано или поздно умрет, на его основе может возникнуть что-то еще, но не живя жизнеспособно умрёт и оно. 

Данная программа достичь свободы от закрепленностей, ненужных для жизни.
Попробуйте бегать с закрепленным коленным суставом, или держа правую ногу всегда впереди левой, неудобно, и медленней, так же страдает и наша жизнеспособность поставленная в ненужные рамки.
 Программа основ, построена на основе моего опыта работ с данными Пилота в книге «Супер Сайо», я еще в начале своего пути читал его работы, но не увлекся, с полгода назад наткнувшись на его продвинутую книгу, впечатавшись теорией, решил попробовать, и был настолько поражен результатами, что трудно сказать, гора слитков золота, валяющаяся на дороге и которую никто не поднимает, произвела бы на меня куда меньшее впечатление.
 Единственно, что могу сказать, это был не приспособленный для большого количества людей труд, а скорей отчет для подобных исследователей, в котором легко потонуть от обилия данных. 
 В  свою очередь я написал эту свою работу сделав её более легкой для понимания и очищения по ней, надеясь что больше людей сможет пойти дальше по пути лучшей жизни и понимания мира.

 В программе основ прорабатываемые внедрения – вселенные наказания, конвейер, лежащие в искажения основных стремлений жизни, и многих других внедрений, зарядов, завесы над нашей памятью.

Я не вижу пути позволяющих преодолеть это препятствие по другому.

Предварительные требования


Дальнейшие изучение и работа по программе рекомендуется для прошедших ОТ 8 Экскалибур, или подобного уровня от практикующего: прочищенная эта жизнь; прочищенность от сущностей (бесов); умение самоочищаться и работать с сущностями и их системами. 
 С материалами для начального и дальнейшего очищения могу помочь.

Информация для неготовых: эти материалы могут включить заряды.

Включение обычно проявляется в форме сильной, но несколько странной простуды, могут быть ощутимые боли в районе грудины, снижение осознания, ревматические ощущения, временные нарушения памяти, но это всё редко – обычно именно простудные ощущения.

С включением можно справится повторным чтением, объективами, первыми строчками шаблона 1.

Если ничего не предпринимать, то включении пройдёт через одну, две недели, но может затянуться и на месяц. Нет гарантии, что включении не повторится при изучении дальнейших материалов.

Всё вышесказанное относится к тем, кто несколько продвинут.

На непосвящённых воздействия этими данными не наблюдалось.

Очень краткая история
 Программа сделана для практики, очень трудно изучать много теории, когда у самого не приведёна в порядок область с которой работаешь, не все данные здесь верны и полны, но успешно работать можно.
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 Начало
Существа без опыта оказались у не менее чем 17-мерного Драгоценного Бриллианта Знания, заинтересовались им и вошли в него. 
 У меня есть 3 основных предположение, откуда взялись существа у Брильянта Знания: 

либо Бриллиант был установлен у места первоначального появления существ;

либо это эксперимент и существ создали у Бриллианта Знания, например как не имеющую опыта копию себя;

либо это первая тюрьма и поместив существ у Бриллианта Знания им заблокировали их опыт; 

либо что-то еще менее вероятное.
 Этот Драгоценный Бриллиант был разделен на полости и мы последовательно проходили через каждую полость. Каждая полость объясняла что-то, что было полезно для нового существа, и большая часть этих данных была правильной, а небольшая часть вводила в заблуждения, которое делало нас склонным к подавлению. Показ настолько несравнимых знаний и красоты для существ без опыта, привел нас к безоговорочному принятию этих данных.

Война реальностей
 Мы покинули Бриллиант Знания с огромным желания создать сложную и интересную вселенную. Правил не было, кроме того, что она должна была быть интересной и сложной. Даже количество используемых измерений было не установлено, и в этом месте лежит первое и основное столкновение интересов.
 Требуются время и усилия, чтобы разработать и построить детально проработанную модель. И чем больше измерений вы используете, тем больше времени и работы требуется. Три измерения более сложны, чем два, а четыре измерения еще трудней.

 Вскоре появились существа, работающие в системе одного измерения, и существа, работающие в двух, трех или четырех измерениях, и так далее вверх до почти дюжины измерений с редкими занятиями еще даже в большем числе измерений. 

Это распределение было свободным, намного больше существ работало на меньшем количестве измерений, поскольку это было легче, и постепенно по мере повышения количества измерений их число снижалось. 
 Каждое существо тратило много усилий при работе с выбранным числом измерений, нарабатывало мастерство, становилось привязанным к этому числу измерений и было в них сильно заинтересовано. 
 Чем меньше измерений, тем проще, и существа, которые разрабатывали систему одного измерения, начали показывать результаты, в то время как те, кто работал с большим количеством измерений, находились на начальной стадии созидания. 
 Такие системы творений одного измерения все еще с нами. Одна из них – музыка. 
 Плоды двухмерных усилий заключены в основных версиях множества наших настольных игр, таких как шахматы.

Поскольку эти малоразмерные системы начали приносить плоды, некоторые из тех существ, которые работали на большом числе измерений, стали чувствовать, что у них слишком длинный путь, и переключились на одну из более низких групп. Но тенденция присоединяться к 3-х, 4-х или 5-размерным усилиям, где было достаточно места для новых вкладов, была больше, чем присоединяться к усилиям одно- и двумерным, которые, уже были сделаны.

И так случилось, что трехмерная группа имела больше членов, чем любая другая, при этом 4-мерная группа имела немного меньше. Но все еще было довольно мало тех, кто работал выше 4 измерений. И поскольку 3 измерения были проще, чем 4, и в этой 3-мерной системе работало больше народа, она быстро достигла завершения, по крайней мере в ее основной архитектуре. 
 3-измеренцы понимали, что остальные существа, работающие на очень высоких измерениях, могут разочароваться и присоединиться к 4-измеренцам (или к 5-измеренцам). Они не могли присоединиться к 3-измеренцам, потому что эти 3-измеренцы почти всё закончили, а также  они были довольно твердолобы. Хотя сейчас 3-измеренцы были самой большой группой, их могли превзойти 4-измеренцы, поскольку все больше и больше существ отказывалось от многомерных усилий. 
 В разумном обществе все могло бы быть нормально, нашлось бы место для многих систем созидания. Но всем было известно (благодаря Бриллианту Знания), что каждого нужно было вколачивать в строй и уговаривать примкнуть к одной системе. Они имели жизненные интересы продолжать собственное моделирование 3-мерной системе, вместо того чтобы отказываться от нее ради 4-мерной системы, созданной другими. Кроме того, они знали, что 4-мерная система может манипулировать 3-мерной системой и подавлять ее; когда кто-то функционирует в 3-мерной системе, он может просто скомкать двухмерную картинку или сбросить двухмерную шахматную игру на пол.
 Все преимущество, которое имела 3-мерная система, заключалось во временном численном превосходстве, связанном с системой, которая, по сравнению с 4-мерной системой, уже была близка к завершению. 3-измеренцы знали, что они будут подавлены и решили ударить первыми, они начали войны реальностей.

 На последних стадиях этого конфликта сторонники трех измерений преуспели в установке внедрений в существ, препятствующих созданию и восприятию существами вещей с более чем тремя измерениями. Они не могли заблокировать способности 1- и 2-х измерений, потому что эти измерения были частью трехмерных конструкций, но они могли заблокировать и заблокировали использование 4-х и более измерений.
 Команда 4-измеренцев не могла отплатить той же монетой, поскольку блокирование трех измерений будет также блокировать и 4-мерные. Вместо этого они предприняли единственно возможную контрмеру – внедрили страстное желание (тоску) по 4-мерным моделям.

Одна-единственная 4-мерная монета могла бы излечить вас от тоски по богатству. Поскольку вы никогда не можете иметь такую, вы бесконечно хотите 3-мерные монеты, потому что это приближает вас к состоянию одной 4-мерной монеты, которая состоит из бесконечности 3-мерных монет, сложенных стопочкой вместе вдоль 4-й оси. 

Неупорядоченные пространства

После войн реальностей мы в основном принялись создавать трехмерные вселенные.

Вплоть до этого периода и включая его не существовало единой вселенной, основанной на согласии. Вместо этого люди должны были создавать вселенные в значительной мере по своему желанию. И до войн реальностей, и во время их эти вселенные имели переменное число измерений. После завершения этих войн, это были полностью трехмерные вселенные, но у каждого, идущего своим собственным путем, все еще оставались бесконечная изменчивость и сложность.

До войн реальностей люди были просто индивидуальными в том, что они хотели создать. Но вследствие этих войн они стали довольно своенравными и не склонными к согласию. Они были силой принуждены к согласию на предмет использования трех измерений, так что в отношении всего остального они собирались быть настолько индивидуальными, насколько это возможно.
 В конце концов, каждый пришел к согласию в одной вещи, а именно в том, что была необходима основа для общего согласия и последовательного функционирования. И под этим все еще скрывалась идея, что мы вместе должны построить что-то, что по величине было бы сравнимо с Драгоценным Камнем Знания.
 Нашим решением было построить Вселенную Согласия.

Вселенная согласия

 Это первая из гигантских, основанных на согласии, вселенных, где все жили. Она не была организована никаким способом, за исключением согласованного набора определений. Это было просто большое бесконечное пространство, в котором каждый мог проектировать модели по своему выбору.

 Мы построили определения для согласия в неупорядоченных пространствах и потом собрали их вместе. С неимоверно большим трудом мы выстроили последовательности определений в 4-мерную конструкцию, напоминающую Драгоценный Камень Знания. Она представляла собой в основном 4-мерную перевернутую пирамиду золотого цвета. В этом случае перевернутая пирамида символизировала сведение множества реальностей в одну. Каждая трехмерная пирамида в этой четырехмерной супер-пирамиде содержит одну из многих пар определений. Даже с реально заблокированными 4-мерными способностями было можно построить 4-мерную конструкцию путем скрупулезного укладывания вместе большой серии 3-мерных конструкций. Мы все обещали соглашаться и следовать этим определениям, и мы все создали мощные причинения, что каждый должен быть ограничен этими определениями. Это было сделано до того, как каждый из нас увидел все эти определения. Затем мы все собрались вокруг них и окунулись в них в качестве группы.
 Вы можете обнаружить себя спешащим, чтобы получить согласие и пройти через золотой перевернутый треугольник. Тут будет ощущение тысяч других существ, спешащих вместе с вами, похожее на ощущение потока спермы. После того как вы прошли через треугольник, вас долбят определениями, одно за другим, начиная с хорошего и плохого медведя. Когда вы выходите – мы уже полностью в пустом единственном бесконечном пространстве. Это пространство светлое (золотистое), а не темное.
 Этот временной период был длинным и интересным, но конфликты постепенно ухудшались, и в конечном счете мы допрыгались, растрачивая большую часть своего времени, обманывая друг друга или запутывая штучки друг друга. В конце концов, дошло до того, что вы уже не могли построить сложное красивое творение, без того чтобы в его середине какой-нибудь прагматичный шутник не создал бы какую-нибудь странную штуку. Люди разочаровались и начали искать решение.

Решением было построить новую вселенную, в которой бы каждый имел свою собственную отдельную под-вселенную. Каждое существо должно было бы получить свою собственную Домашнюю Вселенную, где, как предполагалось, вас должны были оставить в покое.

Домашняя вселенная
Было бы ошибкой думать об этом, как о единой вселенной с маленькими шарами, в каждом из которых обитает существо. Вы могли бы войти в одну из этих сфер и обнаружить целую бесконечную вселенную. Они могли бы быть настолько разными и сложными, насколько изобретательно существо в выбранных моделях, или существа в случае вселенных, основанных на согласии. Они не обязательно должны были соответствовать законам вселенной где находились, или чему-то еще, за исключением первичной точки входа, в матке домашней вселенной. Они также могли содержать еще подчиненные ей вселенные.
 Кроме индивидуальных вселенных были вселенные, основанные на согласии, которые использовались для игр или как места встреч. Они были вполне многочисленны и разнообразны. 
 Были также «Повествовательные» Вселенные, очень похожие на кино. Эти Повествовательные Вселенные содержали определённую последовательность 3-мерных картинок, которые рассказывали историю, и каждый мог войти в одну из них и насладиться такой историей. Существовало эстетическое соперничество, очень похожее на академические награды. Но в отличие от продукции Голливуда, они были построены как вселенные и казались настолько же реальными, как наша жизнь здесь на Земле.

 Матка Домашних Вселенных была построена для удержания людей от того, чтобы портить создания друг друга. По сути, она напоминала то, как детей разгоняют по своим комнатам, потому что они дерутся. Но это работает только тогда, когда вы можете удержать их вне Домашних Вселенных друг друга, и без каких бы то ни было средств насилия; это было задолго до того, как озорники начали проникать в чужие пространства и снова создавать проблемы.

Вот таким образом мы подошли к идее наказания людей за нарушение правил. Все согласились, что это была хорошая идея, и ее намеревались использоваться только для плохих парней. Никто не предполагал, что она могла быть использована против них самих. Это была типичнейшая глупость, которая и завела нас еще глубже в эту ловушку.
 Но мы все еще были невосприимчивы к силе, и было возможно очень немного из того, что один индивид мог сделать другому. Однако работая в группе, мы могли построить сложную серию под-вселенных, которая могла бы, по крайней мере, заставить кого-то чувствовать себя неуютно и несчастным на некоторое время. И таким образом, мы создали вселенные наказаний, с которыми и будем работать на этой программе.

 Всю эру Домашних Вселенных мы строили вселенные для игр, в которых люди могли соревноваться друг с другом. Но почти всегда возникало желание грубых, жестоких игр. И почти всегда существовала большая проблема в том, как удержать людей от тайного нарушения правил и мошенничества. Поскольку к победе над другими в различных играх был прицеплен значительный статус, это стало предметом значительного интереса и важности.

И поэтому мы, пытались построить мощную и ограничивающую игру. И чтобы достичь этого, мы строим Игровую Вселенную и, в качестве игрового поля, первоначальную  Землю. И это не случайно, что мы живем в мире, копирующем прежний. Наш мир – это обычно используемая планетарная конструкция, созданная благодаря такой истории. 

Но сама по себе исходная Земля была прекрасным и интересным созданием. В конце концов, она была построена, скорее, как окончательная игра, чем как тюрьма или противное место.

Мы играли в эту игру бесконечно. Это была искусная и сложная версия детской игры, где камень может сломать ножницы, а ножницы могут разрезать бумагу, но бумага может накрыть камень. При том отличии, что она разыгрывалась с огромным разнообразием «ролей» и бесконечно сложных взаимосвязей между ними. Это такие роли, как «Правитель», «Ученый», «Художник» и так далее. 
 Я не знаю точно, что вызвало крах. Похоже, было что-то сделано со  вселенными наказаний. Возможно, просто было помещено слишком много моделей вселенной наказаний на первоначальную Землю. Или, возможно, была попытка фактически соединить или слить вселенные наказаний с первоначальной Землей, или укрепить вселенные наказаний, или более строго навязывать правила игры на Земле. Возможно, также, некоторая группа решила «исправлять» больше антисоциальных существ, принудив их к согласию. Независимо от точной причины, случилось то, что вся матка начала схлопываться.
 Звезды рушились на Первоначальную Землю. Все эти вселенные там столкнулись. Создается масса, и взрываются целые планеты. Это, возможно, является основой того большого взрыва, о котором так беспокоятся астрономы.

Все наши вселенные упали на массу Земли и при взрыве улетели прочь. Но в это время, по крайней мере, часть вашей вселенной вокруг себя вы держали надежно. В действительности разрушились только далекие модели и оболочки. Даже в этой ситуации вы видели вашу вселенную (или вселенные) рассеянными повсюду в пространстве. С этим связана огромная потеря и горе.
 Когда кусочки, которые вы удержали, успокоились, вы, вероятно, поднялись от горя к злости. Вы уже должны были усвоить проигрывание шкалы тонов еще в вселенных наказаний, а это воздействие было таким, которого достаточно для вызова устойчивых низкотональных эмоций.

Кое-где в этом инциденте пространство кажется заполненным зарницами (молниями) и энергией. Ваши создания начинают портиться, разлагаются и превращаются в пыль. В основном это из-за вселенных наказаний. Ваша вселенная больше не является отдельной, а значит, она подвержена воздействию согласованного набора законов. Но единственными согласованными большинством законами были законы вселенных наказаний и Вселенных Игр, которые теперь стали частью той вселенной, в которой вы находились. Поэтому эти соглашения взяли верх. И самое значительное соглашение большинства между всеми вселенными наказаний – нисходящее падение до разрушения, порча.

Тогда вы попытались восстановить свои модели, но потерпели неудачу, потому что другие их обесценивали, и вокруг распространялись низкотональные соглашения, которые на вас воздействовали. Поэтому вы начали использовать против других игровые роли. Вы работали, чтобы разрушить их модели и навязать свои собственные.

В конце концов, это стало большой игрой для того, чтобы обеспечить продолжение существования ваших моделей, а чужие – разрушить. Иначе говоря, иметь для себя и не позволить иметь другим.

Вселенная игр
Как бы то ни было, весь этот большой беспорядок, оставшийся после падения Домашней Вселенной, является Вселенной Игр, в огромной степени распространенной, с остатками всех прежних творений. Причем с игрой невероятно запутанной – из-за введения материалов и соглашений вселенных наказаний. Именно это мы называем Игровой Вселенной позже. И это первая из больших неосознанно основанных на согласии вселенных, где мы уже больше не имели полного контроля над созданием реальности.

Несмотря на все это, вы все еще были богом, но с крайними отклонениями. Вы все еще были невосприимчивы к насилию и знали это, но вашим творениям мог быть причинен ущерб, и теперь вы стали в какой-то мере объектом эмоций, направленных против вас, потому что вы могли реально что-то потерять. В эпоху Домашней Вселенной было не так. Вы всегда могли создать все что угодно заново, и ваша Домашняя Вселенная не знала никаких законов, кроме ваших собственных.
 Игровая Вселенная существовала очень долго. Некоторые личности являются настолько плохими, что вы хотели бы, чтобы они вышли из игры, но у вас нет способа сделать это. Каждый об этом думает, но, конечно же, невозможно прийти к единому мнению по поводу того, кого нужно выгнать.

В конце концов, решение было предложено. Можно было построить нижнюю вселенную, и неугодных ссылать в нее. Но для разрешения конфликтов нужен был механизм: конвейер, не позволяющий неугодным просто выбираться обратно и вызывать еще большие проблемы.

Тогда остатки всех штрафных вселенных были стянуты вместе. Помня о той ненависти и стремлении к разрушению, которые имели место во время крушения Домашней Вселенной, в конце каждой цели прикрепили противоцель. То есть цель вселенной наказания (например: создавать) соединяется со своей противоположностью (протицелью: разрушать). Эта противоцель толкает жертву к следующей цели и заставляет ее ходить вокруг да около этих наказательных целей. Это называется однообразный механический труд. С прикреплением противоцелей целей к позитивным получается самоподдерживающийся цикл, который, как предполагалось, должен был заставить плохих парней делать это друг другу веки вечные. 
 Это был, возможно, первый случай со времен крушения Домашней Вселенной, когда все согласились относительно чего-то.

Само собой разумеется, каждый создает эту вещь с намерением использовать ее против плохих парней, а не против себя, и, конечно же, в конце концов, попадает в нее. Этот однообразный механический труд приводит человека вниз, к тому, что мы можем назвать Вселенной Движения или Движений.

 В конвейере использовались упрощённые модели 64 штрафных вселенных. К каждой из 64 моделей штрафных вселенных прикреплялась вселенная, где проигравалась противоцель.
 В штрафной вселенной цель разрушалась до точки полного подавления и отвердевания, затем проигравали противоцель – размоделировать всё до основания. Наконец, вы всё разрушаете, так что от вселенной ничего не остаётся, и получаете ложное изначальное, естественное состояние, которое затем приравнивается к изначальному состоянию на верхушке следующей цели.
 Окончание последней противоцели связывалось с верхушкой первой цели («Создавать»), так что вы просто снова и снова проходили этот цикл из 128 целей. Когда этот цикл включается, у вас возникает ощущение вращения (головокружения).
С этим внедрением мы и будем работать, в расширении шаблона 1.

Остальные вселенные, в исторической последовательности:
вселенная движения;
вселенная символов;
вселенная мысли,

вселенная Вещества Энергии Пространства Времени, 
вселенные мысли и вселенная Вещества Энергии Пространства Времени потом были объединены во вселенную конфликтов;
магическая вселенная, инцидент 1, был переходом из магической вселенной в физическую;
физическая вселенная, где мы сейчас находимся.

Как и с чем работать


 В общем случае порядок вселенных наказания установить при помощи оценивания. Для этого просмотрите список стремлений, их целей и противоцелей, он ниже по тексту, и найдите то, что вас больше всего беспокоит. 
 Если такой беспокоящей цели или противоцели нет то проходите вселенные наказания в естественной последовательности в которой они были поставлены в конвейере от 16-1 до 1-4, работая с ними по расширенный Шаблон 1 с пояснениями, он ниже по тесту, в дальнейшем можете использовать тот же шаблон 1 удалив пояснения.

 Если нашли беспокоящую цель, прорабатывайте её по расширенн
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 1 с пояснениями.


 Если вас беспокоит противоцель, то поработайте с процессом из 32 раздела, добившись облегчения от противоцели, затем пройдите расширенный Шаблон 1 с пояснениями, с целью сопоставленной с пройденной вами противоцелью.

При трудностях переходите к верхушке вселенных наказания:

1. Нет ничего – ни пространства, ни времени, ни измерений – ничего.

2. (делать цель) – это естественное, природное, первоначальное состояние

3. (делать цель) – значит быть статикой жизни до всякого времени
 После прохождения целого стремления, а если требуется, после каждой цели, обнаружьте и отметьте Вселенную соглашений следующим образом:

1. Обнаружьте и отметьте устремление к соглашению и прохождение через перевёрнутый треугольник.

2. Обнаружьте и отметьте пункт: «Соглашать – это естественное, природное состояние».

3. Обнаружьте и отметьте решение соглашать, принятое перед этим. (При необходимости обнаружьте и также отметьте, как вы склоняете других к соглашать или принимаете участие в строительстве Вселенной соглашений.)

Список стремлений, их целей и противоцелей

· Части стремлений сформулированы в виде ответа на вопрос «Что делать?», так как будет относятся к  действиям роли, которую вы занимаете, а не к вам. 

· Цели стремлений соответственны первой паре создавать – разрушать, например: формировать – искажать можно сформулировать как создавать форму – разрушать форму.

· Стремления сопоставлены, высшее сопоставлена низшему, в таком порядке и приводятся. 

	№
	Цель
	Роль
	Противоцель
	Противороль

	16 стремление к проявлению через Созидание

	16-1
	Создавать (созидать)
	Статуя бога
	Разрушать
	Статуя дьявола

	16-2
	Причинять
	Старик бог на небесном троне
	Разрушать причинность

(следствить)
	Дьявол

	16-3
	Моделировать
	Компьютер
	Размоделировать

(разрушать модели)
	Черный компьютер

	16-4
	Представлять
	Мультяшная мышь
	Разрушать представленное
	Вампир

	8 стремление к проявлению через Поклонение

	8-1
	Просвещать
	Кролик-проповедник
	Разрушать просвещение
(затемнять)
	Дымное чудовище

	8-2
	Обращать
	Рыба/рептилия
	Выводить из заблуждения
(разрушать обращенное)
	Шакал

	8-3
	Присоединять
	Девушка ангел
	Отсоединять
	Женщина паук

	8-4
	Поклонять
	Рыцарь
	Осквернять
	Монах

	15 стремление к проявлению через Знание

	15-1
	Понимать
	Бурундук
	Разрушать понимание
	Калека

	15-2
	Знать
	Двухголовый дронт
	Разрушать знания
(вводить в заблуждения)
	Горилла

	15-3
	Поглощать
	Греческий герой
	Отбрасывать
	Амазонка

	15-4
	Создавать знания (учить, изучать)
	Гном
	Разрушать знания (Забывать)
	Тролль

	7 стремление к проявлению через Духов

	7-1
	Предопределять
	Тело-символ

(предсказатель)
	Разрушать предопределённое

(произволить)
	Трехголовый грифон

	7-2
	Влиять
	Купидон
	Оскандалить (разрушать влияние)
	Горбун

	7-3
	Собирать
	Эльфы/Феи
	Отвергать
	Человек-волк

	7-4
	Воплощать
	Пан – бог-козёл
	Развоплощать
	Человек-невидимка

	14 стремление к проявлению через Игры

	14-1
	Играть
	Китайское дитя
	Надирать (одурачивать)
	Джокер (шутник)

	14-2
	Состязать

(соперничать, соревновать)
	Тренер-кукла
	Мошеничать

(жульничать)
	Скелет

	14-3
	Управлять
	Пингвин-банкир
	Губить

(разрушать управление)
	Дракон

	14-4
	Обменивать

(торговать)
	Дух-брокер
	Воровать

(разрушать обмен)
	Енот

	6 стремление к проявлению через 
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Обстановку
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 для игр (вселенную)

	6-1
	Открывать
	Кентавр
	Скрывать

(Прятать)
	Осьминог

	6-2
	Находить

(определять местонахождения)
	Лепрекон
	Ставить не на место

(разрушать местонахождение)
	Сверчок

	6-3
	Накапливать

(собирать)
	Тело-скафандр
	Выбрасывать

(забрасывать)
	Бродяга

(странствующий рабочий)

	6-4
	Владеть
	Лиса
	Сжигать

(разрушать владеемое)
	Человек-пламя

	13 стремление к проявлению через Изменения

	13-1
	Формировать

(создавать форму)
	Пластилиновый человек
	Искажать

(разрушать форму)
	Морж

	13-2
	Изменять

(превращать)
	Волшебник
	Взрывать 

(схлопывать, 
разрушать изменения)
	Колдунья

	13-3
	Сочетать

(соединять)
	Сиамский близнец
	Дробить

(Разламывать)
	Червь

	13-4
	Упорядочивать
	Горилла
	Беспорядочить

(разрушать упорядоченное)
	Чёрная пантера

	5 стремление к проявлению через Жизненны
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е
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 формы

	5-1
	Растить

(развивать)
	Генетическая сущность
	Разлагать

(гноить, портить)
	Грибовидное существо

	5-2
	Жить
	Динозавр
	Умирать
	Призрак

	5-3
	Лечить
	Древесный человек
	Заражать
	Колония микробов

	5-4
	Приспосабливать
	Ниточный человек
	Протестовать

(разрушать приспособленное)
	Змея

	12 стремление к проявлению через Разумность

	12-1
	Убеждать

(создавать убеждения)
	Шут
	Разрушать убеждения

(приводить в замешательство)
	Человек-оркестр

	12-2
	Располагать

(ориентировать)
	Проволочный человек
	Разрушать положение
(дезориентировать)
	Вращающийся волчок

	12-3
	Проводить

(направлять, вести)
	Пилот

(проводник, лоцман)
	Сбивать с пути (разрушать направление)
	Пугало

	12-4
	Логичить (использовать логику, вычислять)
	Игрушечные тела
	Безумить

(разрушать логичность)
	Зомби

	4 стремление к проявлению через Общество

	4-1
	Основывать

(устанавливать)
	Трехглазый великан
	Подрывать
	Трехглазый робот

	4-2
	Разделяться 

что-то друг с другом
	Дельфин
	Владеть (иметь в собственности)
	Морское чудовище

	4-3
	Контролировать
	Лягушачий король
	Восставать

(разрушать контроль)
	Горгулья

	4-4
	Объединять
	Собака-солдат
	Завоевывать

(покорять)
	Боевой орел

	11 стремление к проявлению через Конструирование

	11-1
	Конструировать

(собирать из чего-то, кого-то)
	Бобёр
	Сносить

(разрушать собранное)
	Кран для сноса зданий

	11-2
	Устраивать

(создавать готовность)
	Шляпная болванка
	Разрушать готовность
	Тупица

(недоумок)

	11-3
	Строить
	Змея
	Разрушать строения
	Разъяренный бык

	11-4
	Структурировать
	Кристалл
	Разрушать структуру
	Человек-летучая мышь

	3 стремление к проявлению через Организации

	3-1
	Организовывать
	Чиновник
	Дезорганизовывать
	Злокозненный китайский маг

	3-2
	Сотрудничать
	Робот
	Обособлять
	Железный конь

	3-3
	Участвовать
	Русалка
	Опускать

(разрушать участие)
	Девушка-слониха

	3-4
	Расширять
	Мышь железнодорожный инженер
	Сокращать

(ужимать)
	Маньяк

	10 стремление к проявлению через Совершенство

	10-1
	Изобретать
	Жевун
	Разрушать
 изобретенное
	Тролль?

	10-2
	Вдохновлять
	Муза
	Закупоривать

(разрушать вдохновение)
	Гипнотизёр

	10-3
	Улучшать
	Приведение
	Ухудшать
	Демон

	10-4
	Украшать
	Королева фей
	Обезображивать
	Старая ведьма

	2 стремление к проявлению через Семью

	2-1
	Присоединять
	Человек-кошка
	Разлучать

(разрушать присоединение)
	Черный кот

	2-2
	Воспроизводить
	Насекомое-завоеватель
	Наводнять

(разрушать воспроизводство)
	Рой насекомых

	2-3
	Удовлетворять
	Пещерный человек
	Высмеивать

(разрушать удовлетворение)
	Слабоумный

(дурак)

	2-4
	Заботить
	Девушка-птичка
	Пытать
	Дьявол с клещами

	9 стремление к проявлению через Справедливость

	9-1
	Очищать
	Огненный человек
	Развращать

(растлевать)
	Сатир

	9-2
	Справедливить

(в роли третейского судьи)
	Минотавр (Человек-бык)
	Обвинять

(разрушать справедливость)
	Великан-людоед

	9-3
	Защищать
	Маленький зеленый человечек
	Нападать
	Солдат-горилла

	9-4
	Охранять
	Шар энергии
	Ранить (ослаблять, причинять боль, страдания)
	Серебряный шарик

	1 стремление к проявлению через Тело

	1-1
	Переживать

(чувствовать)
	Медведь
	Омертвлять

(разрушать жизнь, переживания)
	Богиня Кали

	1-2
	Выживать

(пополнять)
	Старик-араб
	Старить

(разрушать выживание)
	Отец-время

	1-3
	Есть
	Тигр
	Отравлять

(разрушать поедание)
	Паук

	1-4
	Продолжаться

(длить, выносить)
	Пирамида
	Рассеивать

(растрачивать)
	Мумия


Если вы предпочитаете работать с э-метром, то возможно лучше использовать оригинальные программы для этого из книги  Пилота «Супер Сайо», они в главе 5, я не использую э-метр в своих работах.

Расширенный Шаблон 1  с пояснениями

Вселенные наказания пронумерованы по номеру стремления от 16 до 1, и через дефис номер вселенной в этом стремлении от 1 до 4.

Цель – во вселенной наказания используется в форме слова или словосочетания отвечающего на «что делать?», в виде (делать цель), например создавать (созидать).
Форма в виде ответа на «что сделать?» не применяется, так как будет относится к вашим действия, а не действиям роли, которую вы занимаете, а вы не роль. 

  Вселенные наказания представляют собой четырёхмерные конструкции, созданные в своём собственном пространстве и времени. У них неизменен временной путь. Когда вас проводят через одну из этих вселенных, вы её понастоящему переживаете.
 Каждая вселенная наказания содержит единственную цель. Вся эта вселенная разработана так, чтобы исказить эту цель и привести её к упадку.
После этого у вас появляется что-то создающее вам проблемы в проявлении и становится стремлением, посредством которой вы проявляетесь, а не тем, что вы можете делать или не делать по желанию.
Поскольку вход во вселенные осуществляется посредством согласия, появляется возможность заставить кого-то переходить в другие вселенные, принуждая его к соответствующему набору соглашений. Одно существо может окутать другое и навязать ему соглашения начала истории зафиксированной вселенной, и ему поневоле придётся его пройти. А зафиксированная вселенная, в свою очередь, может навязывать ещё какой-то набор соглашений, переносящих его в другую вселенную. И вот, мы получаем инциденты смены вселенных.

А. Обнаружьте как вас охватывают, как вы охватываете другого, как другие охватывают других, для помещения в наказательную вселенную с (делать цель).

Б. Обнаружьте, как вас заталкивают внутрь наказательной вселенной с (делать цель), как вы кого-то заталкиваете внутрь наказательной вселенной с (делать цель), как другие заталкивают других  внутрь наказательной вселенной с (делать цель).
 Если вы не достаточно хорошо обнаруживаете пункты А и Б, то можно попасть на более поздние случаи и соответственно не работать с основой цепи. 
 Только в первоначальных наказательных вселенных для каждой цели имеются отдельные моменты, где вас заталкивают внутрь. Во всех более поздних инцидентах имеется единственный момент заталкивания, после которого вы попадаете на цель «Создавать» и дальше переходите от одной цели к другой, каждая из которых является частью того же импланта.

 Пункты – это намерения, мысли, которые вы получаете после или во время описываемого переживания. Эти намерения не облечены в слова и не описаны с помощью языка. В этом переживании вы занимаете точку наблюдения роли, а не просто видите картинки или модели роли, которая что-то делает, за исключением символов в ранних разделах внедрения. Наблюдение картинок или звук слов – всё это более поздние включения вселенных наказания, которые делались в электронных внедрениях.

Работать с пунктами, воспроизводя их в том времени и пространстве где они существуют, стараясь выйти на самый ранний, работать до разряжения, чистоты, на освобождении можно сделать перерыв, на чистоте перейти к следующему пункту, очищения проверять еще в течении нескольких следующих очисток, пробегаясь по ним.
Верхушка Шаблона 1
1. Статика

1. Нет ничего – ни пространства, ни времени, ни измерений – ничего.

2. (делать цель) – это естественное, природное, первоначальное состояние

3. (делать цель) – значит быть статикой жизни до всякого времени

2. Вы как Статика, хотите быть не статикой, для того чтобы побуждать к существованию, и что-то происходило.

1. надо (делать цель), чтобы побуждать существовать.

2. (делать цель) это основа побуждения существовать

3. До начала, сейчас и всегда есть побуждение к существованию и побуждение к существованию это –  (делать цель)

4. (делать цель) это основа всякого побуждения существовать

3. Облегчать

1. надо (делать цель), чтобы облегчать
2. (делать цель) – это основа облегчения
3. (делать цель) – это основа всякого облегчения

4. Причинять

1. надо (делать цель), чтобы причинять
2. (делать цель) – это основа причинения (причинной мысли)

3. (делать цель) – это  основа для всякого причинения

5. Действовать

1. надо (делать цель), чтобы действовать

2. (делать цель) – основа действия

3. (делать цель) – это основа всякого действия

Основа  Шаблон 1
6. Решать для того чтобы что-то происходило

1. надо (делать цель), чтобы решать

2. В начале, сейчас и всегда есть решение и решение это –  (делать цель)
 В этот момент пространство становится видимым и оно наполнено тусклым золотым светом, не имеющим определённого источника (обнаружьте это пространство).

 В этом инциденте Бриллиант Знания представляет собой что-то вроде семимерного бриллианта. 
 В инциденте вы не видите его весь в целом. Вместо этого вы видите лишь три (а может четыре) измерения и ощущаете, что он простирается в пространства, находящиеся за пределами вашего восприятия.

Бриллиант Знания вдали (местоположение 1, самое дальнее от наблюдателя, всего 7 метоположений по дальности от вас) слева.
3. (делать цель) – это основа решать

4. (делать цель) – это основа для всякого решать
Бриллиант мелькает (появляется на мгновение и быстро исчезает) вдалеке 

(местоположение 1) слева.

7. Причинять существования

1. надо (делать цель), чтобы причинять существование

Бриллиант Знания вдалеке (местоположение 1) справа.

2. (делать цель) – это основа причинения существования 

3. (делать цель) – это основа для всякого причинения существования

Бриллиант мелькает вдалеке (местоположение 1) справа.

8. Временить (создавать время), для создания изменениям в результате (делать цель)

1. надо (делать цель), чтобы временить

Бриллиант Знания мелькает вдалеке (местоположение 1) в центре.

2. (делать цель) – это основа времениения

3. (делать цель) – это основа всякого времениения

Бриллиант мелькает вдалеке (местоположение 1) в центре.

9. Соглашать

1. надо (делать цель), чтобы соглашать
Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 2) слева.
2. (делать цель) – это основа согласия

3. (делать цель) – это основа всякого согласия
Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 2) слева.

10. Энергить (создавать энергию)

1. надо (делать цель), чтобы энергить
Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 2) справа.
2. (делать цель) –  это основа энергения

3. (делать цель) –  это основа всякого энергения
Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 2) справа.

11. Реализовывать (создавать реальность)

1. надо (делать цель), чтобы  реализовывать

Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 2) в центре.
2. (делать цель) – основа  реализовывания
3. (делать цель) – это основа всякого реализовывания

Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 2) в центре.

12. Овеществлять 

1. надо (делать цель), чтобы овеществлять

Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 3) слева.

2. (делать цель) – это основа овеществления

3. (делать цель) – это основа всякого овеществления

Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 3) слева.

13. Любить

1. надо (делать цель), чтобы любить
Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 3) справа.
2. (делать цель) – это основа любить

3. (делать цель) –  это основа всякого любить
Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 3) справа.

14. Общать (обменивать)

1. надо (делать цель), чтобы общать (обменивать)
Бриллиант Знания на расстоянии (местоположение 3) в центре.
2. (делать цель) – это основа общения (обмена)

3. (делать цель) – это основа общения (обмена)
Бриллиант мелькает на расстоянии (местоположение 3) в центре.

15. Понимать

1. надо (делать цель), чтобы понимать
Бриллиант Знания поблизости (местоположение 4) слева.

2. надо (делать цель) – это основа понимания

3. (делать цель) – это основа всякого понимания
Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 4) слева.

16. Пространствить (создавать пространство)

1. надо (делать цель), чтобы  пространствить

Бриллиант Знания поблизости (местоположение 4) справа.

2. (делать цель) – это основа простанствения

3. (делать цель) – это основа всякого простанствения

Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 4) справа.

17. Значить (создавать, придавать значение, смысл существованию)

1. надо (делать цель), чтобы значить
Бриллиант Знания поблизости (местоположение 4) в центре.
2. (делать цель) – основа значения (придания значимости, смысла)

3. (делать цель) – это основа всякого значения
Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 4) в центре.

18. Истинить (обретать, создавать истину)

1. надо (делать цель), чтобы истинить

Бриллиант Знания поблизости (местоположение 5) слева.
2. (делать цель) – это основа истенения (обретения истины)

3. (делать цель) – это основа всякого истенения
Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 5) слева.

19. Обладать

1. надо (делать цель), чтобы обладать

Бриллиант Знания поблизости (местоположение 5) справа.

2. (делать цель) – это основа обладания

3. (делать цель) – это основа всякого обладания

Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 5) справа.

20. Красить (создавать красоту)

1. надо (делать цель), чтобы красить.

Бриллиант Знания поблизости (местоположение 5) в центре.

2. (делать цель) – это основа красения (создания красоты)

3. (делать цель) –  это основа всякого красения

Бриллиант мелькает поблизости (местоположение 5) в центре.

21. Мыслить с Брильянтом Знания

1. надо (делать цель), чтобы мыслить

Бриллиант Знания рядом (местоположение 6) слева.

2. (делать цель) – это основа мышления

3. (делать цель) –  это основа всякого мышления

Бриллиант мелькает рядом (местоположение 6) слева.

22. Скрыто влиять

1. надо (делать цель), чтобы скрыто влиять

Бриллиант Знания рядом (местоположение 6) справа.

2. (делать цель) – это основа скрытого влияния

3. (делать цель) –  это основа всякого скрытого влияния

Бриллиант мелькает рядом (местоположение 6) справа.

23. Ценить

1. надо (делать цель), чтобы ценить

Бриллиант Знания рядом (местоположение 6) в центре.

2. (делать цель) – это основа ценности

3. (делать цель) –  это основа всякой ценности

Бриллиант мелькает рядом (местоположение 6) в центре.

24. Существовать

1. надо (делать цель), чтобы существовать

Бриллиант Знания касается (местоположение 7) слева.

2. (делать цель) – это основа существования

3. (делать цель) –  это основа всякого существования

Бриллиант мелькает, касаясь (местоположение 7) и входит в вас слева.

25. Просветлять (просвещать)

1. надо (делать цель), чтобы просветлять (просвещать)

Бриллиант Знания касается (местоположение 7) справа.

2. (делать цель) – это основа просветления (просвещения)

3. (делать цель) –  это основа всякого просветления (просвещения)

Бриллиант мелькает, касаясь (местоположение 7) и входит в вас справа.

26. Знать

1. надо (делать цель), чтобы знать

Бриллиант Знания касается (местоположение 7) в центре.

2. (делать цель) – это основа знания

3. (делать цель) – это основа всякого знания

Бриллиант мелькает, касаясь (местоположение 7) и входит в вас в центре.

Бриллиант остаётся в центре вашего бытия.

27. Стремить
Теперь что-то начинает появляться под вами. Пока оно не вещественно (не оформлено). Вы устремляетесь к этому.

1. надо (делать цель), чтобы стремить

2. (делать цель) – это основа стремления

3. (делать цель) –  это основа всякого стремления

Бриллиант мелькает внутри вас.

В ходе вашего устремления вы встречаете основополагающие символы. Они похожи на стопку трёхмерных картинок. Вы знаете, что если вы до них дотянетесь, то приобретёте понимание. Вы смотрите на них вниз, поэтому кажется, что Бриллиант находится сверху (или на вершине вашего пространства).

28. Символы

Теперь вы входите в контакт с первыми и наиболее основополагающими символами всего существования.

1. надо (делать цель), чтобы контактировать с символами

2. (делать цель) – это основа контакта с символами

3. (делать цель) –  это основа всякого контакта с символами

Бриллиант мелькает сверху (над вами) и кажется, что он перемещает вас в первую картинку.

В этот момент вы на самом деле достигаете первого символа. Как правило, это «Сие означает время». С этого момента и далее следуют символьные пункты. Изображение каждого символа, своё для каждой вселенной, через которую вы проходите. Некоторые символьные пункты, такие как время, используются во всех вселенных, другие же относятся только ко вселенной, которую вы проходите в данный момент.

Когда вы смотрите на символы, Бриллиант не виден, но вы можете чувствовать, что он вверху над вами и проводит вас через них.

30. Необязательные пункты, могут быть в шаблоне.

Партнерить  (создавать партнерство, сотрудничество) 

1. надо (делать цель), чтобы патнерить

2. (делать цель) – это основа партнерства

3. (делать цель) – это основа всякого партнерства

Продолжать 

1. надо (делать цель), чтобы продолжать

2. (делать цель) – это основа продолжения

3. (делать цель) – это основа всякого продолжения
Расширение Шаблона 1
31. Сгладьте противоположности и разрядите спайку.

Проведите процесс 1,2,1,2,1,2 до чистоты и полной ясности зачем (достижение желаемого, жизнеспособность).

1. Зачем (делать цель)

2. Зачем (делать противоцель)


32. Дополнительные процессы очистки вселенной наказания.

1. Обнаружьте местоположение в Инциденте 2 (замечая ложную модель вселенной наказания, помещённой туда в ходе этого инцидента).

2. Обнаружьте местоположение Пирамиды (это более раннее массовое внедрение).

3. Обнаружьте изображение (лицо) роли внутри пирамиды.

4. Обнаружьте, как роль называет цену этой цели (есть в описании вселенных наказания, не всех).
5. Отметьте места где вы не создаете роль.

6. Отметьте места во вселенной наказания где вас нет.
7. Обнаружьте символьные пункты вселенной наказания (некоторые из них приведены в описании вселенных наказания, другие же можно обнаружить и рассеять путём рассмотрения). 

8. Просканируйте подробности вселенной наказания.

9. Проясните (это есть) любые ранние связанные заряды.

10. Проведите проверку на Запрограммированных Механических Сущностей (ЗМС), которые составляют часть механизмов, связанных с данной целью. Обработайте их:

· Обнаружь, как тебя превращают в механизм;

· Обнаружь, когда это произошло в первый раз;

· Обнаружь, как ты превращал других в механизмы:

· Обнаружь верхушку вселенной наказания;

· Укажи на существо от которого ты отделилась;

· Кто ты?; Кем ты был до этого?;

· Вернись в момент своего создания, или будь свободной.

Заметьте, что прежде чем приступать к поиску ЗМС во время прохождения вселенных наказания, вы уже должны очистить всю механику, которая доставляла вам неудобства, и быть готовыми к использованию скоростной методики обработки механизмов.

11. Проведите восстановление обладания на относящихся к данной цели механизмах. Начните со сломанного механизма, сделайте его изношенным, пока он не треснет, а потом улучшайте его до механизма хорошего качества. Заталкивайте его извне с различных направлений, а также выбросите какое-то количество.

12. Восстановите свою способность держать роль неразрушимой или наоборот по желанию, разных местах. Проходите до момента, когда вы радостно будете помещать терминал в «безопасные» места, где его подвергают пыткам и прочие, до тех пор, пока вы не сможете иметь или не иметь его где угодно по собственному усмотрению. 

13. Восстановите способность наделять роль обладанием по вашему желанию.

14. Моделируйте повреждённые, помятые, потрёпанные, побитые версии роли в различных местах и говорите: «Бедняжка, я ему так нужен»

15. Обнаружьте внедрение неудач во Вселенная Мысли. Вам скажут следовать (цели) по отношению к какому-то (объекту), а потом «докажут» вам, что вы потерпели неудачу, и покажут, как. После этого вам скажут: «Вы потерпели неудачу в (цели), поэтому вы должны зависеть от других (полагаться на других), чтобы они (цель) для вас».

16. Обнаружьте, как роль говорит: «Вы хотите достигнуть…?» в последовательности между жизнями. Это ложное обещание приобрести власть, силу или что-нибудь ещё, которое давалось между жизнями в ранние времена, является одним из факторов, который глубже затягивает в эту бессмыслицу и ещё больше вас запутывает.

17. Обнаружьте оправдание для цели, если оно есть в описании.

18. Обнаружьте желание переключиться на негативную цель, чтобы избавиться от этой штрафной вселенной.

19. Верните себе управление обладания для различных вещей из вселенной наказания, предметах, и прочем, на всём, что было бы интересно использовать в модели.

20. Проведите проверку, не всплыли ли ещё какие-то сущности и, если всплыли, обработайте их. 

21. Снова отметьте первые несколько строк Шаблона 1.
33. Конвейер

 В конвейере использовались упрощённые модели 64 вселенных наказания. К каждой из 64 моделей вселенных наказания вселенных прикреплялась вселенная, где проигравалась противоцель.
 Во вселенной наказания цель разрушалась до точки полного подавления и отвердевания, затем проигравали противоцель – размоделировать всё до основания. Наконец, вы всё разрушаете, так что от вселенной ничего не остаётся, и получаете ложное изначальное, естественное состояние. Которое затем приравнивается к изначальному состоянию на верхушке следующей позитивной цели.
 Окончание последней противоцели связывалось с верхушкой первой позитивной цели («Создавать»), так что вы просто снова и снова проходили этот цикл из 128 целей. Когда этот цикл включается, у вас возникает ощущение вращения (головокружения).

 Сюда входят пункты, которые использовались в Конвейере в момент, когда оставляется позитивная цель и вступает в действие противоцель. 

В этот момент инцидента вы парите над могилой, в которой лежит мёртвое тело роли.

1. (делать цель) – значит раскаиваться о когда-либо (деланной цели)

2. (делать цель) – значит бросать (делать цель)

3. бросать (делать цель) – значит выживать

4. бросать (делать цель) – значит забыть о когда-либо (деланной цели).

5. ты начинаете ненавидеть

6. ты решаете отомстить

7. ты выбираете новую цель

8. ты выбираете (делать противоцель)

9. в начале теперь и всегда есть решение и решение это (делать противоцель)

10. (делать противоцель) – это высшая цель, предназначение

11. (делать противоцель) – значит достигать свободы, успеха, просветления (просвещения), истины, красоты, знания, власти, управления, уважения и так далее.

12. (делать противоцель) – значит быть (противороль)

13. в этот момент появляется противороль.
14. сцена обращения роли на противороль (она использовалась в более поздних внедрениях).

15. внедрение, который вас заставляет бросить цель.

16. верхушку цели (изначальное состояние).

17. действия противороли, выполняющего противоцель.
18. повторите шаги с (14) по (17). 

19. обнаружьте действия противороли, который следует противоцели.

20. (противоцель) – значит уходить (отходить, отступать)

21. (противоцель) существует для того, чтобы не было …

[значения (ценности), смысла, красоты, истины, любви, общения, реальности, пространства, массы, времени, энергии, соглашений, причинения (всё это – 13 отдельных пунктов)]

22. до начала, теперь и всегда есть побуждение, и побуждение это – (Противоцель)

23. (противоцель) существует для того, чтобы не было начала

24. (противоцель) – это побуждение к ничто

25. (противоцель) – значит быть статикой;

26. (противоцель) – это изначальное (естественное) состояние;

27. нет ничего;

28. нет времени;

29. нет пространства;

30. нет энергии;

31. нет вещества;

32. быть ничем – это изначальное (естественное) состояние;

33. (следующая цель) – это изначальное (естественное) состояние;
В этот момент начинается шаблон 1 для следующей позитивной цели.

34. Дополнительные процессы очистки противовселенной наказания.
1. Обнаружьте местоположение в Инциденте 2 (замечая ложную модель противовселенной наказания, помещённой туда в ходе этого инцидента).

2. Обнаружьте местоположение Пирамиды (это более раннее массовое внедрение).

3. Обнаружьте изображение (лицо) противороли внутри пирамиды.

4. Обнаружьте, как противороль говорит «Сие означает конец (для)…»).
5. Отметьте места где вы не создаете противороль.

6. Отметьте места во противовселенной наказания где вас нет.
7. Проясните (это есть) любые ранние связанные заряды.

8. Проведите проверку на Запрограммированных Механических Сущностей (ЗМС), которые составляют часть механизмов, связанных с данной противоцелью. Обработайте их:

· Обнаружь, как тебя превращают в механизм;

· Обнаружь, когда это произошло в первый раз;

· Обнаружь, как ты превращал других в механизмы:

· Обнаружь верхушку вселенной наказания;

· Укажи на существо от которого ты отделилась;

· Кто ты?; Кем ты был до этого?;

· Вернись в момент своего создания, или будь свободной.

9. Проведите восстановление обладания на относящихся к данной противоцели механизмах. Начните со сломанного механизма, сделайте его изношенным, пока он не треснет, а потом улучшайте его до механизма хорошего качества. Заталкивайте его извне с различных направлений, а также выбросите какое-то количество.

10. Восстановите свою способность держать противороль неразрушимой или наоборот по желанию, разных местах. Проходите до момента, когда вы радостно будете помещать терминал в «безопасные» места, где его подвергают пыткам и прочие, до тех пор, пока вы не сможете иметь или не иметь его где угодно по собственному усмотрению. 

11. Восстановите способность наделять противороль обладанием по вашему желанию.

12. Моделируйте повреждённые, помятые, потрёпанные, побитые версии противороли в различных местах и говорите: «Бедняжка, я ему так нужен»

13. Обнаружьте внедрение неудач во Вселенная Мысли. Вам скажут следовать (противоцели) по отношению к какому-то (объекту), а потом «докажут» вам, что вы потерпели неудачу, и покажут, как. После этого вам скажут: «Вы потерпели неудачу в (противоцели), поэтому вы должны зависеть от других (полагаться на других), чтобы они (противоцель) для вас».

14. Проведите проверку, не всплыли ли ещё какие-то сущности и, если всплыли, обработайте их. 

15. Снова отметьте первые несколько строк Шаблона 1.

Список вселенных наказания от 16 к 1 стремлению
16 стремление к проявлению через Созидание
16-1 Цель: Создавать (созидать); Роль: Статуя бога;
Противоцель: Разрушать; Противороль: Статуя дьявола.
Окружающая обстановка: всевозможные солнца, планеты, люди; вы их создаёте, злоупотребляете ими (плохо с ними обращаетесь), после чего Солнца (боги) обрушивают на вас свою мощь и уничтожают.
Местоположение в Инциденте 2: Сент-Джон, Канада 
Эпизод в Инциденте 2: Толпа толкает вверх по склону вулкана тележку (платформу) с статуей Бога.
Пирамида: центр Атлантиды
Цена созидания – быть виноватым.

Выживать – значит зависеть от поклонения (полагаться на поклонение) других.
Символы: 
· Время – планета, обращающаяся вокруг солнца.

· Пространство – огромная равнина, заполненная городами и людьми.

· Энергия – энергетический удар из космоса, который разносит вдребезги гору.

· Масса – сталкивающиеся миры.

· Бог – гигантское солнце.

· Поклонение – люди, кланяющиеся перед статуей, надевающие венки и так далее.

· Боль – статуя, которой наносит удар пучок энергии, вызывая трещины.

· Униженный (деградировавший) – луч солнца разделяет статую, образуя чёрные трещины.
Достаёт – священник в капюшоне (который может взывать к солнечным богам).
Подробности: Вы – бог в форме статуи, которая парит над окрестностями, выдавая энергетические пучки и так далее. Вначале у статуи молодое, красивое, лучезарное лицо, в конце – это старик из Шаблона 6. Вы находитесь в скоплении солнц и планет. Солнца – это главные боги (которые карают вас в конце). Там есть также статуи менее значительных богов (вроде похожей на Венеру статуи Второй Динамики). На планетах много людей в мясных телах бесчисленного множества разнообразных видов (из других наказательных вселенных). Вы совершаете семь великих подвигов, люди вам поклоняются, строят храмы, копии вашей статуи и так далее Но вы сталкиваетесь с проблемами и трудностями, драматизируете гнев божий по отношению к людям, вступаете в схватку с другими статуями, учите людей на планете строить ловушки, сами же иногда в них и попадаете, приходите в ярость, буйствуете и так далее Вы получаете боли в своей статуе (причём даже от осквернения копий вашей статуи) и становитесь низким и подлым. Люди ловят вас в энергетической пещере, после чего вас доставляют в пространство, где звёзды учиняют над вами суд, обрушивают на вас свою мощь и тому подобное (вы навечно разделены на части чёрными трещинами в статуе); вы ослабеваете, все над вами смеются и так далее В конце концов вы распадаетесь на куски, огненные дьяволы оттаскивают вас (душу статуи) в ад, который представляет собой пирамиду в небе, с вулканом на её вершине, в который вас и бросают; там вас подвергают пыткам и души миллионов людей, которым вы причинили вред, истязают вас.
16-2 Цель: Причинять; Роль: Старик бог на небесном троне;
Противоцель: Разрушать причинность (следствить); Противороль: Дьявол.
Окружающая обстановка: небеса в облаках с золотым троном и так далее Вы сморите на мир сверху вниз и играете роль бога, и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Рим
Эпизод в Инциденте 2: Бог на золотом троне сваливается с неба в вулкан
Пирамида: Атлантида

(Бог на троне говорит:) Цена причинения – стать эффектом (своей собственной причины).

Выживать – значит зависеть от раболепия (содействия) (полагаться на раболепие, содействие) других.
Символы:
· Время – Небесные часы (золотые, стоящие на облаках)

· Пространство – Небесный Дворец (золото и хрусталь)

· Энергия – волна золотого света

· Масса – Золотой трон

· Вы – бог, как старик на троне
Достают – дьяволы (красные демоны с рогами и хвостами)
Подробности: Вначале вы производите семь чудес творения (подобно библейским семи дням). Создаёте людей и посылаете херувимов, чтобы дать им вдохновение и ангелов, чтобы привести их в общение с вами. Когда люди поступают плохо и причиняют беспокойство, вы создаёте дьяволов и накладываете на них этику, чтобы вынудить их вести себя хорошо. Но дьяволы решают, что вы самое беззаконное существо изо всех, пытаются вас заставить следовать вашим же собственным правилам и сваливают на вас вину. Вы караете дьяволов за это, но они поднимают мятеж, и вы их изгоняете; после этого всё оборачивается совсем плохо. Вы не хотите становиться эффектом своего причинения и не можете позволить себе испытать то же, что причиняете своим творениям. Вы не желаете следовать собственным правилам. Но чувствуете себя за это виноватым и считаете, что в сущности это нечестно, но всё равно продолжаете поступать по старому и падаете по тону. Вы приходите в ярость и начинаете крушить всё подряд; ситуация выходит из под контроля; в конце концов вы больше не можете выносить бытие богом и бросаетесь в вулкан, чтобы умереть. Но дьяволы отправляют вашу душу в ад и подвергают пыткам.

16-3 Цель: Моделировать; Роль: Компьютер;
Противоцель: Размоделировать (разрушать модели); Противороль: Черный компьютер.
Окружающая обстановка: Ровная плоскость, вы строите город и тела для духовных существ, затем убиваете их, и на вас обрушивается гнев богов-вихрей
Местоположение в Инциденте 2: Вашингтон, округ Колумбия
Эпизод в Инциденте 2: Люди несут вверх по склонам вулкана разломанный на куски компьютер
Пирамида: Лима, Перу

Цена творческой мысли – вас подвергнут сомнению (допросу, критике)

Выживать – значит зависеть от одобрения (полагаться на одобрение) других.
Символы:
· Время – цифровой дисплей
Подробности: Вы – большой компьютер (со множеством ящичков-модулей), стоящий на пустой равнине. Ещё там существуют боги-вихри (вращающиеся энергетические сгустки в небе), которые создали духов. Духи приходят к вам и просят моделировать (создавать) различные вещи. Вы создаёте семь чудесных моделей (постулируете электронные структуры и законы, конструируете твёрдые вещи), включая различные виды тел (человека, куклу, животное и так далее) и город, в котором они могут жить. По мере вашего опускания по тону, модели становятся всё более сложными. В конце концов вы теряете контроль над своими собственными творениями (не в состоянии за ними уследить). Люди задают вам вопросы, в особенности просят объяснить причины различных вещей, но вы не знаете ничего, кроме собственного творения, и поэтому выдумываете ответы, вводите ложные данные, сталкиваетесь с проблемами и так далее Вы начинаете питать неприязнь к людям, создавать ложные данные, чтобы причинить им вред, и в конце концов всё рушится. Наконец люди вас проклинают и молятся богам-вихрям, которые обрушивают на вас свою мощь и уничтожают.

16-4 Цель: Представлять; Роль: Мультяшная мышь;
Противоцель: Разрушать представленное; Противороль: Вампир.
Окружающая обстановка: Мультяшные тела, пытающиеся переплюнуть друг друга в созидании (творчестве). Вы обесцениваете модели других и создаёте испорченные (обесцененные, вульгарные) модели; на вас обрушивает свою мощь и уничтожает гигантский мышиный бог (в виде статуи) и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Флорида и Бразилия (?)
Пирамида: Западная Лемурия

Цена воображения – создать свои собственные страхи

Выживать – значит зависеть от созданных другими иллюзий (полагаться на созданные другими иллюзии)
Символы:
· Время – нечто вроде мультяшных часов
Подробности: Вы являетесь кем-то вроде большого пластмассового Микки Мауса (кукольное тело, похожее на те, что рисуют в мультфильмах). Среди персонажей мыши, утки и другие (похожие на диснеевских). Каждый может производить иллюзии, которые становятся реальными, если вам удаётся заставить других в них поверить. Вначале вы создаёте семь чудесных иллюзий, в которые верят другие и делают их реальными. Опускаясь по тону, вы создаёте опасные вещи, которые выходят из под контроля, другим наскучивают ваши модели, вы воображаете испорченные (вульгарные, дешёвые) вещи, чтобы привлечь внимание, и так далее Наконец, ваши творения становятся чересчур испорченными, но вы не в состоянии остановиться. Остальные испытывают отвращение, ломают ваши иллюзии и препровождают вас к мышиному богу, который разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). В конце концов вас бросают в «духорезку», а затем куски кладут в мавзолей. Мультяшные дьяволы вытаскивают вашу душу, несут вас к иллюзии вулкана, но вы не можете перестать в неё верить и таким образом попадаете в ловушку своих собственных иллюзий.

15 стремление к проявлению через Знание

15-1 Цель: Понимать; Роль: Бурундук;

Противоцель: Разрушать понимание; Противороль: Калека.
Окружающая обстановка: Говорящие звери в лесу
Местоположение в Инциденте 2: Беллоуз Фолз, штат Вермонт
Пирамида: Бермудские острова
Цена понимания – печаль (горе)

Выживать – значит зависеть от симпатии других
Символы:
· Время – солнце над ручьём

· Опасность – волк

· Обман – двухголовая овца

· Хитрый – лиса

· Пить – пьющий из ручья пингвин

· Приводить в замешательство (смущать) – один бурундук говорит с другим

· Ощущение – самка бурундука
Подробности: Разные звери говорят на разных языках. Вы единственный, кто может понимать их всех. Вы совершаете семь благородных поступков, таких как перевод с одного языка на другой, спасение бурундуков от хищников, и так далее После этого вы переводите вещи, которые другие не хотят слушать, вызывая у других печаль; вас за это упрекают. Вы понимаете проблемы, но не в состоянии их решить. Вы злоупотребляете своими способностями, изменяете сообщения ради собственной выгоды и начинаете делать ошибки. Завязывается конфликт. Как бы усердно вы не объясняли, волк всё равно продолжает есть овец. Понимание не меняет звериной натуры. Вы переводите для лиса, помогая ему обхитрить людей, в обмен на то, что он обхитрит для вас девочку-бурундука, которую вы хотите соблазнить. Мудрая сова (Бог) раскрывает ваше предательство и разделяет вас на части (находящиеся в конфликте), и так далее
15-2 Цель: Знать; Роль: Двухголовый дронт;
Противоцель: Разрушать знания (вводить в заблуждения); Противороль: Горилла.
Окружающая обстановка: Тропические джунгли и пляж, как в фильме «Доктор Дулитл». Благодаря наличию двух голов, вы можете видеть картинки, спрятанные за спиной у других. Другие существа – Роли из вселенных наказания.
Местоположение в Инциденте 2: Южная оконечность Аргентины
Пирамида: Северная Лемурия
Цена знания – ужас

Выживать – значит зависеть от незнания (или неизвестность) других (полагаться на незнание, неизвестность других)
Символы:
· Время – солнце, проплывающее по тропическому небу
Подробности: Вы видите привидения, которые другие носят за спиной (например, у женщины-кошки, есть привидения котят, роботов, богов и так далее из символов цели «Присоединять» и тому подобное). Вначале вы совершаете семь великих подвигов, помогая другим с помощью своего восприятия (вы лечите, решаете проблемы и так далее), получаете восхищение и уважение. Но ваша внешность выглядит смешно, а вы не хотите, чтобы над вами смеялись, поэтому вы удерживаете власть над другими, злоупотребляя своим скрытым знанием. И в конце концов вы делаете ошибки, неправильно читаете картинки и нечаянно причиняете другим вред. Вы видите зло, которое каждый таскает за собой, и начинаете бояться других. Вы начинаете активно подавлять других, чтобы уменьшить их способность повредить вам. Другие об этом узнают, преследуют, ловят вас, тащат к богам-тотемам и так далее
15-3 Цель: Поглощать; Роль: Греческий герой;
Противоцель: Отбрасывать; Противороль: Амазонка.
Окружающая обстановка: Вы поглощаете знание и форму (обличие) любого, кто признаёт вашу необычайную силу, включая и телесные (смертные) проявления богов
Местоположение в Инциденте 2: гора Олимп
Пирамида: север центральной Лемурии
Цена мудрости – быть объектом презрения

Выживать – значит зависеть от благодарности (полагаться на благодарность) других
Символы:
· Время – водяные часы
Подробности: Похоже на второсортный фильм по мотивам греческой мифологии. Боги большие, реальные и выдающиеся. Они могут появляться как лица в небе или принимать земное облик. Там также много гуманоидного народа (кукольные тела, похожие на восковые). Вначале вы выходите на семь арен и боретесь с семью существами (гигантской змеёй, соблазнительной женщиной, и так далее), побеждаете и поглощаете их. После этого вы можете по своему желанию принимать их облик. Боги угнетают людей и плохо с ними обращаются; вы становитесь защитником людей, вступаете в схватку с богами, приобретаете знание, способности их смертного, менее значительного облика, но не можете становиться лицами в небе и овладеть их высшей силой. Вы помогаете людям обрести знания богов, но это порождает лишь раздоры и обиды. Они обвиняют вас во всех своих неудачах. Боги тоже на вас сердятся. Вы прикидываетесь богом среди людей, надуваете как людей, так и богов, досаждаете всем, и все хотят с вами разделаться. В конце концов вас ловят, отводят к Зевсу, который разделяет вас на части, находящиеся в конфликте между собой, а черные полосы не позволяют вам принимать другие облики.
15-4 Цель: Создавать знания (учить, изучать); Роль: Гном;
Противоцель: Разрушать знания (Забывать); Противороль: Тролль.
Окружающая обстановка: Библиотека / университет. Среди студентов есть разновидности тел из других наказательных вселенных (люди-кошки и др.)
Местоположение в Инциденте 2: Хайдельберг, Германия
Пирамида: Бостон
Цена обучения – замешательство

Выживать – значит зависеть от уважения (полагаться на уважение) других
Символы:
· Время – часы на стене

· Пространство – библиотечный комплекс (вид из окна на центральную лужайку)

· Энергия – ? книга, падающая с полки в библиотеке ?

· Масса – огромные стеллажи, забитые книгами

· Замешательство – морж, недоумевающий над книгой

· Усталый – спящий над книгой гном

· Ощущение – девушка–кошка

· Компания (товарищеские отношения) – леди-гном

· Упрямый – медведь
Подробности: Данные собраны в книгах, свитках и специальных кубиках для хранения данных. Только продвинутые студенты могут обращаться с кубиками, поскольку данные выстреливаются прямо в вас. Вы гном (маленькое сморщенное существо, которое носит очки) и продвинутый студент, который преподаёт (все, кроме декана (статуи бога) и других статуй богов, также студенты). Вы работаете, пытаясь достичь полного знания. Вначале вы с большим успехом решаете для других семь сложных задач. Вас любят и очень уважают. Позже вы даёте студентам неверные указания, чтобы не дать им вас превзойти; спите со студентами (женщинами-кошками и так далее) в обмен на изменение оценок. Содержание книг всё время меняется. На экзаменах, в случае неверного ответа, применяется электрический шок. Вы воруете из хранилища запрещённые данные. Вас начинают выбивать из колеи тяжёлые потоки данных из кубиков, и вы отвердеваете от слишком большого обилия данных и скрываете это, чтобы вас не уволили. Студенты обнаруживают, что вы даёте им неверные указания и гоняются за вами по залам. Вас приводят к декану, и он разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). После этого вы пытаетесь использовать кубик с данными, но поток данных упирается в чёрные спайки (разделяющие вас на части) и ваши мозги разлетаются. Вас хоронят в подвале. Позже дьяволы-монахи вытаскивают вашу душу и бросают её в топку, которая ведёт в ад, расположенный в подземном вулкане.
14 стремление к проявлению через Игры
14-1 Цель: Играть; Роль: Китайское дитя;
Противоцель: Надирать (одурачивать, разрушать игру); Противороль: Джокер (шутник).
Окружающая обстановка: Дома на сваях над залитым во время прилива мелководьем. Всего несколько взрослых, очень старых. Игры становятся смертельно опасными. Тела практически неразрушимы.
Местоположение в Инциденте 2: Шанхай, Китай
Пирамида: Сантьяго, Чили
Цена радостного изобилия – извращение

Выживать – значит зависеть от игр (полагаться на игры) других
Символы:
· Время – тени солнца, проплывающие над деревней с домами на сваях
Подробности: Вы – ребёнок в грязной деревне с домами на сваях. Там есть взрослые (старики-китайцы), но по размеру они не больше детей. Такое впечатление, что вы вечно будете ребёнком; взрослых всего несколько стариков. Каждый раз во время прилива деревню заливает. В зависимости от прилива, вы то играете в грязи, то плаваете по окрестностям в небольших лодках. Тела практически неуничтожимы и скорее напоминают кукольные, сделанные из резины, чем настоящие тела из мяса. Вначале стоит чудесное веселье, вас ничто не беспокоит, вам не голодно и не холодно, даже если вы утонете, ничего страшного и так далее Игры очень грубые, но вам нельзя никак причинить вред. Во время прилива вы оказываетесь в ловушке в подводной клетке; единственное что вам не нравится то, что там темно и скучно, а вы хотите играть снаружи. Падая по тону, вы эмоционально раните других, и обижаете тем, что не даёте им играть. Часто игры подлые и грязные. Родителей видно редко, но их приказы необходимо выполнять; однако это мешает игре, и вы их обманываете, появляются упущенные утаивания. А ещё появляются чудовища с верёвками и время от времени кого-то ранят или забирают с собой. Взрослые иногда используют вас для секса; это доставляет удовольствие, но несколько странно, пугает и немного разочаровывает (нет оргазма). Игры причиняют всё больше вреда, и кто-то из детей умирает. Вы не подозревали, что такое может случиться, испуганы и ошеломлены этим. В конце концов вы устраиваете ужасную игру с чудовищами, извращённый секс, ловушки и многие погибают. За это другие отводят вас в храм, где бог-змея в наказание разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). После этого вы старитесь, но взрослые питают к вам отвращение, а с детьми вы больше играть не можете. Вы умираете, и вас хоронят в грязи, а позже змеи переносят вас в ад, расположенный в подводном вулкане, где вас пытают дети, которых вы убили.
14-2 Цель: Состязать (соперничать, соревновать); Роль: Тренер-кукла;
Противоцель: Мошеничать (жульничать); Противороль: Скелет.
Окружающая обстановка: Спортивная арена, кукольные тела, похожие на человеческие. Ужасная смесь соккера, футбола и хоккея со стальным мячиком. В каждой команде около сорока игроков (многие переходят из команды в команду); в игре разрешается нападение на скамейку запасных игроков и место тренера. Рефери устанавливает внедрения.
Местоположение в Инциденте 2: Торонто, Канада
Пирамида: Франкфурт
Цена соперничества – проигрыш

Выживать – значит зависеть от поощрения других
Символы:
· Время – цифровые часы на табло, где показывают счёт

· Энергия – стальной мяч, влетающий в трибуны

· Жульничать – сбить с ног противника

· Отвращение – болельщик кидает в игрока пищу

· Восхищение – ободряюще вопящая толпа
Подробности: Вы – тренер / лидер команды. Вы даёте инструкции и планируете игру; сидите обычно за ограждением, которое охраняют некоторые из ваших игроков (но противники могут взять ограждение штурмом и напасть на вас, а вы можете делать вылазки и подыгрывать по мере необходимости). Массивные трибуны вокруг заполнены пластмассовыми зрителями. В игре, в соответствии с фантастически сложным набором правил, вы не можете прикасаться к последнему, кто дотронулся до мяча, прикасаться к вратарю, но можете побить любого другого. Тела очень прочные, но их можно разбить, в особенности стальным мячом. Игроки отправляются на скамейку запасных, чтобы восстановить силы; но в этой игре всё является законной добычей. Игроки нападают на скамейку запасных и место тренера, пытаются нападать и на рефери (которые хорошо защищены), чтобы отвлечь их внимание, когда происходит нарушение правил и так далее Они могут умереть, если их разбить на мелкие кусочки или так повредить, что восстановление невозможно. Вначале игра необычайно воодушевляет, ощущения игры и движения просто фантастические. Вы задумываете и приводите в исполнение семь блестящих игр, за что получаете одобрение. Падая по тону, вы беспечно допускаете повреждение игроков, находите способы жульничества, вступаете в конфликт со своими собственными игроками и становитесь слабее. В вашей команде есть и другие тренеры, но вы начинаете им противодействовать. Они пытаются вас разжаловать, но вы выступаете вместе со своими игроками против одного из остальных тренеров, которые также играют за вас и разрушаете его ограждение. Противники усиливают нападение и забивают голы, пока вы боретесь со своими. Тогда ваши хватают вас и отводят к рефери, и он облучает вас лучом, который разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой) (после этого на вашей рубашке появляются чёрные полоски-спайки из чёрной энергии). Теперь во время игры никто на вас не обращает внимания, вас затаптывают, и ваше тело разлетается на кусочки. Команда берёт тайм-аут и хоронит эти кусочки в песке арены, водружая над могилой флаг. Чтобы удержать вас в могиле, на флаге изображён мальтийский крест. Позже разъярённые болельщики вытаскивают наружу вашу душу и бросают её в вулкан, расположенный под трибунами, где духи болельщиков и игроков, которых вы предали, вечно кидают в вас всякие вещи.
14-3 Цель: Управлять; Роль: Пингвин-банкир;
Противоцель: Губить (разрушать управление); Противороль: Дракон.
Окружающая обстановка: Деловой район, напоминающий Уолл-Стрит с причудливо одетыми двуногими животными телами. Вы пингвин в пальто, скроенном по последней моде, и владеете банком.
Местоположение в Инциденте 2: Цюрих, Швейцария
Пирамида: Северо-восточный берег Гренландии
Цена богатства (выгоды?) – угнетение

Выживать – значит зависеть от доверия (уверенности) (полагаться на доверие, уверенность) других
Символы:
· Время – часы на стене банка
Подробности: Вначале вы заключаете семь великолепных сделок, поглощая компании и обыгрывая других магнатов. Опускаясь по тону, вы теряете ответственность за побочные эффекты ваших сделок, и при этом страдают другие. Бездомные (медведи и пр.) начинают выражать недовольство, выставляют пикеты и срывают деловую работу. Вы применяете санкции, вызываете полицию, и так далее Вы также подстрекаете к выступлениям против своих конкурентов. В конце концов вас доставляют в суд, бог в виде компьютера выносит приговор и разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). Ваши деловые связи обрываются, а банк становится банкротом, и вы совершаете самоубийство, выбрасываясь из окна. Ваше тело помещают в мавзолей. И, наконец, медведи-дьяволы вытягивают вашу душу и кидают в вулкан.
14-4 Цель: Обменивать (торговать); Роль: Дух-брокер;
Противоцель: Воровать (разрушать обмен); Противороль: Енот
Окружающая обстановка: Королевство жевунов и духов, вы надуваете людей или что-то для них делаете в обмен на их души, а потом продаёте их демонам
Местоположение в Инциденте 2: Гонконг
Пирамида: Горы Катскилл, штат Нью-Йорк
Цена благосостояния (богатства) – порабощение

Выживать – значит зависеть от обязательств (полагаться на обязательства) других
Символы:
· Время – песочные часы, в которых пересыпается песок
Подробности: Вы – дух-брокер (похожий на карточного шулера / ростовщика), а вокруг, холмистая страна с домиками, сказочное средневековое королевство, в котором есть королевский замок, король и пр. Люди похожи на жевунов. Вы можете видеть, как отлетают духи умерших жевунов, но кажется, что кроме вас этого больше никто не осознаёт. Есть там и демоны, которых никто не видит. Вы ужасный хитрец и хитростью убеждаете людей подписать кровью отказ от своей души в обмен на всякие вещи, а потом продаёте расписки демонам (тогда люди после смерти будут на них работать), которые в обмен на них оказывают вам услуги. Вначале вы собираете семь душ и продаёте их демонам в обмен на семь удивительных чудес (их творят демоны), которые приводят людей в изумление и за которые король осыпает вас богатствами. Опускаясь по тону, вы пытаетесь делать для людей меньше в обмен на их души, с тем чтобы сохранить для себя большую часть силы, и у вас появляются упущенные утаивания об истинной природе этих сделок. Люди получают намёки от умерших духов и так далее Вам наскучивают деревенские девушки и вы начинаете вступать в сексуальные отношения с суккубами и другими формами духов. Вы становитесь самоуверенным и накапливаете утаивания. Духи устают трудиться и начинают протестовать, пытаясь разорвать свои соглашения, чем вызывают недовольство демонов. У вас возникает раздор с королём и вы нападаете на людей с энергетическим оружием (волшебными жезлами), купленным у демонов. Люди надувают вас, подсовывая поддельные соглашения, подписанные куриной кровью. Демоны отводят вас к демонскому богу (большой статуе дьявола), и он разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). В конце концов вы умираете, и чертенята вытаскивают вас из могилы и бросают в вулкан под замком, а духи, жевуны и демоны, которых вы обманули, подвергают вас бесконечным пыткам.
13 стремление к проявлению через Изменения

13-1 Цель: Формировать (создавать форму); Роль: Пластилиновый человек;
Противоцель: Искажать (разрушать форму); Противороль: Морж.
Окружающая обстановка: Своего рода пластилиновый город, в котором все элементы ландшафта состоят из монументальных плит, блоков и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Крит
Пирамида: Остров у берегов Венесуэлы или Бразилии
Цена восхищения – подчиняться (соответствовать) (мнению других) (соглашаться с мнением других) 

Выживать – значит зависеть от уступчивости других
Символы:
· Время – часы на большом пластилиновом здании (похожие на перевёрнутый горшок)

· Пространство – город из пластилина (здания-горшки и трещины в земле, из которых сочится дым)

· Энергия – взрывающийся вулкан

· Масса – обвал (оползень)

· Достают – огненные люди

· Дом – большое здание-плита
Подробности: Вы придаёте форму телам, что-то вроде художественного массажиста или пластического хирурга, который может изменять форму других тел и закреплять её (возможно, используя слабый электрический ток?). Вначале вы производите семь чудесных преобразований формы людей, которые придают им силу, красоту и так далее Вами восхищаются и вас глубоко уважают. Опускаясь по тону, вы меняете форму тех, кто вам не нравится, после чего они кажутся красивыми, но на самом деле вы вносите в новую форму скрытое уродство, которое со временем крепнет, а красоту оставляете не закреплённой, и постепенно она исчезает. После этого вы их убеждаете, что, несмотря на все ваши усилия, это проявляется их истинное «я». Вы совершаете множество проступков и ошибок. Ваши формы начинают терять стабильность, на них выскакивают пузыри и так далее Люди утрачивают контроль над своей формой и это списывают на эпидемию болезни, но на самом деле, это ваша вина. В конце концов, вы не в состоянии контролировать даже свою собственную форму. Вас преследуют, ловят и разделяют на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
13-2 Цель: Изменять (превращать); Роль: Волшебник;
Противоцель: Взрывать (схлопывать, разрушать изменения); Противороль: Колдунья.
Окружающая обстановка: В стиле 1001 ночи (город с минаретами и так далее)
Местоположение в Инциденте 2: Тунис
Пирамида: Гаити (Доминиканская республика)
Цена силы (власти) – безумие

Выживать – значит зависеть от извращений (полагаться на извращения) других
Символы:
· Время – над куполом дворца пробегает тень

· Пространство – город в стиле 1001 ночи

· Энергия – молния из жезла

· Масса – падающие городские стены
Достают – джинны
Подробности: Волшебник (колдун) – получеловек с морщинистым лицом; при первом проходе фиолетовая (или пурпурная) кожа, потом красная кожа (?); у других кожа зелёного цвета, как в мультиках). Вы можете принимать любую форму. Вначале вы совершаете семь чудес, принимая различные формы (при помощи заклинаний), включая крылатого коня, змея, мышь, гнома и пр. Вы приобретаете большую силу (власть) и восхищение. Вступаете в битву с другими волшебниками и побеждаете. Опускаясь по тону, вы злоупотребляете силой (властью), становитесь высокомерным, а потом раскаиваетесь. Делаете ошибки, проигрываете битвы с другими волшебниками, обманываете и надуваете население. Люди начинают вас ненавидеть. Вы сопротивляетесь сборщикам налогов и убиваете их, разнося в клочья; так же поступаете и с полицией; потом вам приходится сделать это и с армией; наконец, вы разрушаете дворец. Из-за отсутствия денег, городские службы не работают, начинается нехватка воды и пищи. Вы издеваетесь над молодыми девушками и приносите их в жертву. Горожане берут штурмом ваш дом. В конце концов все настроены против вас и охотятся за вами, вас ловят, разделяют на части (конфликтующие между собой), убивают, и демоны-змеи вас бросают в вулкан.
13-3 Цель: Сочетать (соединять); Роль: Сиамский близнец;
Противоцель: Дробить (разламывать); Противороль: Червь.
Окружающая обстановка: Разделение и соединение мужчины и женщины для получения трёхногого близнеца
Местоположение в Инциденте 2: Рангун, Бирма
Пирамида: Юго-восточная Атлантида
Цена гармонии – самопожертвование

Выживать – значит зависеть от слабости других
Символы:
· Время – сиамские часы

· Пространство – город зданий-близнецов (похожих на Центр мировой торговли в Нью-Йорке)

· Энергия – взрыв в лаборатории
Подробности: Тело представляет собой пару сиамских близнецов, которые родились по отдельности, но должны соединиться, чтобы получилось полноценное тело. У мужчины только одна нога и, чтобы ходить одному, ему требуется подпорка. Обычно мужчина и женщина соединяются. У мужчины имеется «вилка» на внутренней стороне плеча, а у женщины ответная часть; у мужчины большое сердце и т. д. У женщины две ноги, но только маленькое вторичное сердце и т. д.; она не может напрягаться. После слияния кожа срастается, но они опять могут разделиться при помощи операции, чтобы сменить партнёра. В течение инцидента вы несколько раз меняете партнёров и в конце концов становитесь одиночкой. Секс происходит между двумя парами близнецов. В этом инциденте вы выступаете в роли некоего хирурга / химика. Вначале вы получаете чудесные химические соединения, которые дают великолепные результаты и делаете семь блестящих операций по разделению и соединению близнецов. Падая по тону, вы создаёте уродливые сочетания людей и животных, и так далее Вы также создаёте комбинации из более, чем двух индивидов. Вы берёте другие (одиночные) расы и делаете из них близнецов. Этому противятся люди-омары, которые пытаются превратить всех в одиночек. Вам достаются всё худшие партнёры, население обвиняет вас в беспорядках и вторжении людей-омаров; и, наконец, вас ловят, когда вы не имеете партнёра, и соединяют с мёртвым телом. Инцидент заканчивается обычной посмертной процедурой.
13-4 Цель: Упорядочивать; Роль: Горилла;
Противоцель: Беспорядочить (разрушать упорядоченное); Противороль: Чёрная пантера.
Окружающая обстановка: Заснеженная деревня; нужно заставить других измениться и соответствовать задачам группы
Местоположение в Инциденте 2: Санкт-Петербург, Россия
Пирамида: Бисмарк, Нидерланды
Цена порядка – обязанности

Выживать – значит зависеть от боязни незнакомцев ,незнакомого, чужого других
Символы

· Время – солнце и тени над заснеженной деревней

· Пространство – вид покрытого снегом горного склона, на котором вдалеке находятся гориллы, лоси и др.

· Энергия – горилла борется с лосем (держа его за рога)

· Масса – готовая обрушиться, огромная стена снега
· Боги – в виде тотемных  шестов или столбов с вырезанными на нём и раскрашенными фигурками тотемов: животных-богов, покровителей или символов.
· Раздавливание – горилла, попавшая под снежную лавину

· Несправедливость – индивид, принесённый в жертву группой
Подробности: Вы решаете семь основных проблем, побуждая людей измениться и прийти друг с другом к согласию. Деревня находится в зоне наводнения (весеннего паводка), и вы призываете жителей перебраться на другое место. В целом жители довольны изменениями, но время от времени попадается кто-то несогласный, и вы его подавляете. Затем вносимые вами изменения становятся более произвольными и преследуют личные цели; вы совершаете ошибки. Появляется больше недовольных, которых вы объявляете Подавляющими Личностями и подавляете; но ваши оправдания больше не помогают, вы начинаете раскаиваться в содеянном, и всё же продолжаете гнуть свою линию, пытаясь оправдать себя, несмотря ни на что. Вы продолжаете подавлять, призывая других ополчится против диссидентов, выступать против них, оказывать на них давление и жестоко с ними обходиться. Вы следите за тем, чтобы те, кто пытается вас остановить, были убиты вашими последователями, но ваши последователи также умирают из-за допущенных вами ошибок и жадности. В конце концов население поднимает восстание, разрушает деревни и охотится за вами по лесу.

Возможно, здесь я смешиваю две цели. Когда я это проходил, я получал вперемешку картинки снега и джунглей. Возможно то, что относится к джунглям, это гориллы с целью «Навести порядок», а там, где снег, гориллы похожи на противных снежных людей и имеют другую цель (возможно, «Соответствовать» («достигать согласия, подчиняться, идти в ногу с» и тому подобное)). У меня также возникали некоторые трудности с этим материалом, поскольку гориллы шли вперемешку с медведями (цель первой стремления «Чувствовать» или «Переживать»).
12 стремление к проявлению через Разумность
12-1 Цель: Убеждать (создавать убеждения); Роль: Шут;
Противоцель: Разрушать убеждения; Противороль: Человек-оркестр.
Окружающая обстановка: Большой город, энергетические тела, напоминающие человеческие, которые испускают искры (полицейские и др.). Вы указываете на иррациональность игр, которые ведут другие.
Местоположение в Инциденте 2: Манхэттен
Пирамида: Кейптаун, Южная Африка
Цена логики – загнать себя в ловушку

Выживать – значит зависеть от глупости (полагаться на глупость) других
Символы:
· Время – строение (вроде Эмпайр Стейт Билдинг в Нью-Йорке) с часами, типа наручных

· Пространство – город в сумерках

· Беспорядок (суматоха, шум) – полицейские в погоне (полицейская погоня)

· Ощущение  – женщина в нижнем белье (это уличная одежда)

· Компания – женщина в клетчатом переднике

· Секс – обмен искорками энергии (обратите внимание, что это кукольные тела и одежда является частью тела)
Подробности: Вы логичный до абсурда и комичный персонаж, так что люди наверняка вас любили, несмотря на то, что вы были гораздо разумнее (интеллигентнее) их. Вы справляетесь с семью сложными проблемами, находя для них блестящее логическое решение. Вы применяете логику, для того чтобы убедить других предоставить вам деньги, секс и пр. В конце концов другие ловят вас на слове и используют вашу же логику против вас, так что вы превращаетесь в трагического персонажа, который, согласно своим собственным правилам, должен загнать себя в ловушку и уничтожить. Но вы выворачиваетесь и отрицаете собственные рассуждения; за вами начинается охота, вас ловят, препровождают к энергетическому богу, который представляет собой потрескивающее облако на электростанции, и он разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой).
12-2 Цель: Располагать (ориентировать); Роль: Проволочный человек;
Противоцель: Разрушать положение (дезориентировать); Противороль: Вращающийся волчок.
Окружающая обстановка: Строительство сложной структуры в пространстве, напоминающей клетку. В конце концов вы ошибаетесь и она разваливается.
Местоположение в Инциденте 2: Полярная орбита
Пирамида: Антарктида
Цена ориентации – зайти в тупик (застрять)

Выживать – значит зависеть от уверенности других
Символы:
· Время – солнце-свет-тень, проходящие над орбитальной структурой
Подробности: Тело состоит из толстых кусков проволоки (проводов), которые вы можете гнуть и так далее. Имеются лопатки и генитальная коробка (с приспособлением наподобие электрической вилки).Вначале вы блестящий гений, который видит, как расположить (сбалансировать) провода в структуре, чтобы обеспечить максимальную эффективность. Космическая структура настраивается на основную энергию вселенной; при хорошей балансировке структуры поток увеличивается и приносит благосостояние и процветание. Вас приветствуют толпы и почитают священники. Но ваши построения становятся чрезмерно сложными. Вы совершаете ошибки и проволочные тела сотрясаются в болезненной и мучительной вибрации. В конце концов вас препровождают к богу, который является статуей человека, и он разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). Наконец, ваши разрозненные части помещают в металлическую коробку с изображением креста, чтобы не позволить вам вылезти наружу.
12-3 Цель: Проводить (направлять, вести); Роль: Пилот (проводник, лоцман);
Противоцель: Сбивать с пути (разрушать направление); Противороль: Пугало.
Окружающая обстановка: Предвыборная компания в стиле 30-х годов с разъездами по сельской местности и громогласными речами; континенты в небе (a la Форт Чарльз), между которыми курсируют дирижабли. В конце вы всех предаёте, статуя бога обрушивает на вас свою мощь и убивает.
Местоположение в Инциденте 2: Индианаполис
Пирамида: Лемурия
Цена успеха – вас будут презирать

Выживать – значит зависеть от доброй воли (полагаться на добрую волю) других
Символы:
· Время – сумерки над прерией

· Пространство – полёт в облаках

· Импульс (толчок, воздействие) – крушение самолёта

· Направлять (вести, руководить, управлять) – самолёт (типа WW1), ведущий дирижабль через облака
Подробности: Вы с фантастическим мастерством ведёте небольшой самолёт, типа того, что используют в рекламных или предвыборных компаниях; не боитесь проводить дирижабли через бесконечные облака, чтобы перевозить товары между городами и небесными континентами. Миры представляют собой плоские земли, находящиеся в пространстве, заполненном атмосферой. Самолёт очень мощный и дальнобойный; он только внешне примитивен, поскольку имеет двойные крылья и открытую кабину пилота. Континенты перемещаются в пространстве, видимость плохая, поэтому пассажирским и грузовым дирижаблям требуется проводник. Вначале пилот способен немного левитировать (выпрыгивать из самолёта без парашюта и тому подобное), но потом у него возникают с этим затруднения. Он носит специальные очки, которые дают ему некоторую возможность видеть сквозь облака. Вначале вы проводите семь больших караванов между плоскими мирами. Все вами восхищаются, бизнесмены платят вам большие деньги, толпы людей ревут от восторга на авиационных праздниках, девочки вешаются вам на шею и так далее После этого вы требуете слишком большие суммы денег, женитесь, обманываете жену, становитесь заносчивым и унижаете других; напиваетесь и теряете дирижабль, разбиваете несколько самолётов, сами приходите в замешательство и теряете ориентацию, начинаете падать и получать травмы, у вас появляется головокружение. Люди в городах сердятся, жена вас бросает, бизнесмены возбуждают судебные дела. В конце концов вы берёте на борт самолёта молодую девушку, теряете управление, она погибает, а вы сами получаете тяжёлые увечья при падении. Горожане вас ловят и отводят в собор, где бог разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). После этого вы пытаетесь летать, но попадаете в аварию; все вас избегают. Наконец, вы погибаете в авиакатастрофе, вас хоронят на кладбище, а над могилой устанавливают крест, чтобы вы не выбрались наружу. После этого крылатые дьяволы вытаскивают из под земли вашу душу, относят её к вулкану на одной из плоских земель и бросают в него; после чего её вечно пытают все те (бизнесмены, женщины и пр.), кого вы предали.
12-4 Цель: Логичить (использовать логику, вычислять); Роль: Игрушечные тела;
Противоцель:  Безумить (разрушать логичность); Противороль: Зомби.

Окружающая обстановка: Логический лабиринт (лабиринт с головоломками), составленный из игрушек; вы берёте новое игрушечное тело всякий раз, когда даёте неправильный ответ, и старое тело разбивают. Бог – гигантский игрушечный Дед Мороз (Санта Клаус), который обрушивает на вас свою мощь и убивает за то, что вы жульничали и вредили другим игрокам.
Местоположение в Инциденте 2: Северный полюс
Пирамида: Перт, Австралия
Цена интеллекта – самоуничтожение

Выживать – значит зависеть от ответов (полагаться на ответы) других
Символы:
· Время – игрушечные часы
Достаёт – клоун-коротышка
Подробности: Вначале вы решаете семь сложных задач. Вы обладаете необычайно блестящим умом и довольны собой. Помогаете другим. Далеко продвигаетесь в лабиринт. Иногда теряете тело, но это происходит нечасто. Занимаетесь сексом с игрушечными девушками. Разрушаете беспокойные игрушки при помощи энергии. Опускаясь по шкале тонов, вы теряете всё больше тел, начинаете беспокоиться, что никогда не разгадаете лабиринт; чтобы не потерять тело, обманом заставляете других делать разные вещи, прежде чем вы сами их сделаете (и, если потерпите неудачу, то будете вынуждены начать всё сначала). Беспокоитесь о том, как бы вас не побили, и даёте неправильные ответы; перестраиваете головоломки, чтобы изменить ответы, и следующие за вами игроки выходят из строя. Вы обнаруживаете также, что ответы меняются, и вы уже не можете заходить в лабиринт так далеко, как прежде. Вы считаете, что это не честно, беспокоитесь, что у вас кончатся тела и прибегаете к мятежу. В конце концов игрушечный Дед Мороз, который является богом, разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой). Ваши последние несколько тел содержат в себе черные линии. Вы снова и снова пытаетесь пройти лабиринт, но теряете тела одно за другим, пока, наконец, не теряете и последнее тело. Другие собирают его куски и помещают их под машину с вращающимися крестами, которая не даёт вам выбраться, до тех пор, пока дьяволы не относят вас в ад внутри вулкана, расположенного под эстакадой, соединяющей машины в центральной части лабиринта.
11 стремление к проявлению через Конструирование
11-1 Цель: Конструировать (собирать из чего-то, кого-то); Роль: Бобёр;
Противоцель: Сносить (разрушать собранное); Противороль: Кран для сноса зданий.
Окружающая обстановка: Вы строите запруды и ловушки, чтобы ловить и обращать в рабство рыб, скунсов, белок и пр. население. В конце концов вы ловите своих друзей, потому что они над вами насмехаются, допускаете разрушение запруды и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Бангор, штат Мэн
Пирамида: Перт, Австралия
Цена трудолюбия (прилежания) – попадание в ловушку

Выживать – значит зависеть от труда (работы) (полагаться на труд, работу) других
Подробности: Вы бобёр с большими зубами), лапами, ладонями и хвостом, покрытый мехом; у вас необычные бедренные суставы (вы можете часами сидеть на корточках; вы носите одежду (жилет). Вы устраиваете оргии в грязи. Белки используются как бесплатная рабочая сила (рабы), скунсы как прислуга. Вы предпринимаете семь больших строительных проектов, руководя строительством, строя дамбы и ловушки и расширяя деревню за счёт строительства надводных настилов (типа доков). В ваши ловушки попадают другие местные жители, которых вы порабощаете и заставляете работать. Затем вы начинаете ставить ловушки и на бобров. Население поднимает мятеж. В конце концов из вод всплывает озёрный бог и разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой).
11-2 Цель: Устраивать (создавать готовность); Роль: Шляпная болванка;
Противоцель: Разрушать готовность; Противороль: Тупица (недоумок).
11-3 Цель: Строить; Роль: Змея;
Противоцель: Разрушать строенния; Противороль: Разъяренный бык.
Окружающая обстановка: Город в космическом пространстве, похожий на Арсликус, который чрезмерно разрастается. Его жители порабощают другие расы.
Местоположение в Инциденте 2: на орбите и Аляска
Пирамида: Бангкок
Цена обладания (владения) – порабощение

Выживать – значит зависеть от навязчивых действий других
Символы:
· Время – солнце на орбите

· Пространство – город в космосе (солнце обращается на орбите вокруг города)

· Катастрофа (крушение)  – самолёт врезается в здание

· Раздавливание  – змея под обрушивающейся эстакадой
Подробности: Невероятное воодушевление вызывает фантастически сложная и красивая конструкция. Вы предпринимаете семь проектов, чтобы расширить город. В ходе этого вы причиняете страдания рабам, но всё это во имя большего блага. Затем у вас возникают проблемы из-за ошибок в конструкции, поднимаются мятежи и так далее В конце концов одна из частей вашего строения становится слишком большой и отваливается, а разъярённые горожане преследуют вас в космосе.
11-4 Цель: Структурировать; Роль: Кристалл;
Противоцель: Разрушать структуру; Противороль: Человек-летучая мышь.
Окружающая обстановка: Хрустальный город, висящий в воздухе над озером; дороги в основном воздушные, изредка попадаются строения
Местоположение в Инциденте 2: Большое Солёное озеро (штат Юта)
Пирамида: Версаль, Франция
Цена согласия (соответствия, согласования, выравнивания) – вас будут удерживать на месте (иметь местоположение в пространстве)

Выживать – значит зависеть от формы (полагаться на форму) других
Символы:
· Время – пульсирующий кристалл

· Энергия – вырывающийся из кристалла поток

· Разбитый – разбивающийся на части кристалл

· Секс – соприкасающиеся грани кристаллов, трущиеся друг о друга с потрескивающей энергией
Подробности: Левитирующие драгоценные камни, поглощающие соли из воды и энергию из солнечного света. Они могут производить энергетические пучки и так далее. Вы организуете семь огромных проектов расширения небесного города. Вами восхищаются. Опускаясь по тону, вы делаете ошибки, начинаете красть свет у других и пр. Бедным приходится подниматься над городом, чтобы получить свой ежедневный рацион энергии, поскольку они живут в затенённой местности; но им часто не хватает энергии даже для этого (поскольку, чтобы подняться повыше, также необходима энергия) и они падают (разбиваются и умирают). Вы помогаете богатым построить более  высокие и просторные уровни города, а бедным становится от этого ещё хуже. В конце концов в обществе происходит раскол, а город разрушается. Вас преследуют неуправляемые толпы жителей.
10 стремление к проявлению через Совершенство
10-1 Цель: Изобретать; Роль: Жевун;
Противоцель: Разрушать изобретения; Противороль: Тролль?.
Окружающая обстановка: Похоже на старый город в Баварии. Вы изобретаете чудесные устройства, а затем подавляющие вещи
Местоположение в Инциденте 2: Бавария
Пирамида: Поконос, штат Пенсильвания
Цена изобретательности – попадание в ловушку

Выживать – значит зависеть от эстетической оценки (полагаться на эстетическую оценку) других
Символы:
· Время – механические часы

· Пространство – большая загромождённая вещами мастерская
Подробности: Вы изобретатель, вроде старого маленького игрушечных дел мастера или сапожника. Вначале вы изобретаете семь чудесных вещей, среди которых вычурные городские часы. Они очень эстетичны. Принцип их работы не слишком следует логике; поскольку они так чудесны и смотреть на них, просто загляденье, все сразу соглашаются с их существованием. После этого ваши жадность, вожделение и гордость заставляют вас цепляться за своё положение, строя эстетичные, но ужасные устройства, для того чтобы получать различные вещи. Вы также строите оружие для ведения войн, порабощения (их используют против существ-насекомых) и контроля, которые позже начинают использовать против собственного населения. Вы изобретаете вещи типа приборчиков, вызывающих сексуальное желание у женщин и тому подобное В конце концов, вас преследуют толпы народу.
10-2 Цель: Вдохновлять; Роль: Муза;
Противоцель: Закупоривать (разрушать вдохновение); Противороль: Гипнотизёр.

Окружающая обстановка: Вы приносите вдохновение в снах, но кончаете тем, что крадёте чужие идеи
Местоположение в Инциденте 2: Флоренция, Италия
Пирамида: Эфиопия
Цена новых идей – вас будут упрекать

Выживать – значит зависеть от тупости (полагаться на тупость) других
Символы:
Время – солнечные часы

· Катастрофа (бедствие) – землетрясение

· Вы – девушка в свободном платье (халате)

· Ощущение – другая девушка
Подробности: Вы в каком-то астральном теле (женском), но у рыцарей есть огненные мечи, которые излучают небесную энергию, способную резать как на астральном, так и на физическом плане. Вначале вы навеваете семь чудесных вдохновений, а люди и повелитель снов вас хвалят. Но затем вы начинаете подбивать людей совершать преступления, опускаться и так далее У вас кончаются вдохновляющие идеи и вы начинаете красть их у других муз. И кончаете тем, что вы навеваете кошмары. Когда вас, в конце концов, бросают внутрь вулкана, вы не можете выбраться, поскольку у вас больше нет вдохновения (нет идей).
10-3 Цель: Улучшать; Роль: Приведение;
Противоцель: Ухудшать; Противороль: Демон.
Окружающая обстановка: Мир духов в городе стиля 1890-х годов, в котором население состоит из людей и кошек. Вы улучшаете их взгляд на вещи. Там также существует призрачный город, в котором вы живёте сами. Он частично пересекается с настоящим городом.
Местоположение в Инциденте 2: Копенгаген
Пирамида: Буэнос-Айрес
Цена улучшения – вас будут осуждать

Выживать – значит зависеть от иллюзий (полагаться на иллюзии) других
Символы:
· Компания – привидение мужского пола

· Ощущение – живое существо-кот
Подробности: Вы привидение женского пола в каком-то «духоподобном» теле. Вы ходите по городу, улучшая взгляды живых людей на вещи. Вы совершаете семь хороших поступков улучшения. Например, делаете так, чтобы девушки казались ребятам более красивыми. Без улучшений город выглядит скучно и уныло, напоминая пепел, но благодаря вам он начинает казаться живым обитателям прекрасным. Вы получаете одобрение и подарки. Ночью вы навещаете живых мужчин и вступаете с ними в сексуальные отношения, принимая в качестве дара каплю крови. Это делает вас более реальной и сильной, чем другие привидения, которые смотрят на вас почтительно. Но вы не в состоянии забыть, что в сущности всё это отвратительно и что вы дурачите людей. Из-за того, что вы заставляете вещи казаться лучше, чем они есть на самом деле, люди попадают в неприятности и делают ошибки. Вы проказничаете, занимаясь надувательством и выманивая у людей жертвы и подношения. Вы прибегаете к жёсткому сексуальному охватыванию, и оно причиняет людям вред. Священники пытаются вас изгнать. В конце концов вас ловят и доставляют в церковь, где бог на кресте разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой).
10-4 Цель: Украшать; Роль: Королева фей;
Противоцель: Обезображивать; Противороль: Старая ведьма.
Окружающая обстановка: Сказочная страна; вы делаете всё красивым, а затем убиваете людей, для того чтобы всё это сохранить
Местоположение в Инциденте 2: Вавилон
Пирамида: Орландо, штат Флорида
Цена красоты – страдание (печаль)

Выживать – значит зависеть от хорошего вкуса (полагаться на хороший вкус) других
Символы:
· Время – солнце проплывает над сказочной страной
Подробности: Вы парите по окрестностям и можете делать вещи красивыми при помощи взмаха волшебной палочки. Вы производите семь чудес, например, делаете бедную девушку красавицей, чтобы она могла встретить принца (как Золушка) и так далее Вы делаете красивыми местность, дома и замки. Девушка, похожая на Золушку, получает в подарок платье и карету, ввязывается в сексуальные приключения, и вы её угощаете отравленным яблоком (как в сказке про спящую красавицу, только с несчастливым концом). Дети умирают от голода и съедают пряничные домики, а вы их за это бросаете в печку (как в сказке про Ганса и Гретель). Наконец, вы получаете пункты типа «Украшать – значит не обращать внимания на страдания». Вы истребляете население в сельской местности и наводите на всех ужас, так что люди призывают ведьм и дьяволов, чтобы они с вами разделались, после чего следует обычная процедура поимки и разделения. В конце концов вы мертвы и погребены под волшебным кругом, который удерживает вас под землёй; затем прилетают ведьмы на мётлах и бросают вас в ад внутри вулкана.
9 стремление к проявлению через Справедливость
9-1 Цель: Очищать; Роль: Огненный человек;
Противоцель: Развращать (растлевать); Противороль: Сатир.
Окружающая обстановка: Вы видите нечистоту в пламени других, находите преступников и бросаете их в вулкан
Местоположение в Инциденте 2: Лима, Перу
Пирамида: Помпеи, Италия
Цена чистоты – потеря самоопределённости  (индивидуальности ?)

Выживать – значит зависеть от фанатичности (приверженности) (грехов ?) (полагаться на фанатичность и тому подобное) других
Символы:
· Время – солнце проходит над огненным городом (глиняные плиты, вздымающиеся языки пламени и огненные шары)
Подробности: Вначале вы находите семь преступников, видя в их пламени нечистоту, хватаете и бросаете их в вулкан. Люди благодарят вас за то, что вы их спасли. Постепенно это становится похожим на инквизицию; вы повсюду ищите людей с нечистыми мыслями и так далее А потом начинаете бросать в вулкан и хороших людей для получения личной выгоды, вообще не тех людей, и так далее За сим следует обычная процедура поимки и разделения.
9-2 Цель: Справедливить (третейский судья); Роль: Минотавр (Человек-бык);
Противоцель: Обвинять (разрушать справедливость); Противороль: Великан-людоед.
Окружающая обстановка: Город в древнегреческом стиле, вы разрешаете споры; другие расы выполняют роль рабов
Местоположение в Инциденте 2: Крит
Пирамида: Буэнос-Айрес
Цена компромисса – всеобщая нищета

Выживать – значит зависеть от обязательств (полагаться на обязательства) других
Символы:
· Время – солнечные часы на рыночной площади
Подробности: Вы разрешаете семь великих споров, включая и спор между королём и рабочими. Вам удаётся это сделать, ведя с ними беседу и заставляя их чуть-чуть изменять свои точки зрения, до тех пор, пока они, наконец, не придут к соглашению. Вам воздают великие хвалы и щедро награждают. Но вы видите, что приведение людей к компромиссу и согласию причиняет вред. Вы заставляете рабочих пойти на компромисс относительно безопасности, а затем сооружение, которое они строят, обрушивается на них. Вы заставляете девушек пойти на компромисс относительно изнасилования быками и тому подобное В конце концов, в результате этих компромиссов люди теряют слишком много и обвиняют вас.
9-3 Цель: Защищать; Роль: Маленький зеленый человечек;
Противоцель: Нападать; Противороль: Солдат-горилла.

Окружающая обстановка: Летающие тарелки и планета с многочисленными разновидностями людей (из других наказательных вселенных), управляемая религиозными фанатиками, которые хотят, чтобы все вели себя хорошо и следовали правилам. Народец с летающих тарелок избран богом охранять веру и цивилизацию.
Местоположение в Инциденте 2: Япония
Пирамида: Тибет
Цена правосудия – предательство

Выживать – значит зависеть от целостности (чести) (полагаться на целостность, честь) других
Символы:
· Время – летающая тарелка на орбите

· Пространство – корабль над городом

· Святой – крест на приборной панели
Подробности: Вы бьётесь в семи битвах против сил зла, среди которых захватчики, революционеры, еретики и пр. Вы обнаруживаете, что не все повстанцы плохие и сожалеете о том, что их уничтожаете, но продолжаете это делать из-за гордости и чувства долга. Вы становитесь заносчивым и ведёте себя самовластно по отношению к наземному населению. Вы взрываете целые города с преданными людьми, когда их оккупируют ящерицы-захватчики. У вас подходят к концу запасы, и вы заставляете городских жителей поставлять вам провизию, в то время как они сами голодают. Цивилизация гибнет, но вы всё равно продолжаете стоять на страже и разрушаете её ещё больше. Корабли повстанцев захватывают ваши и отводят вас к богу – серебряному роботу, который разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). Вам разрешают вернуться на корабль, но команда теперь вас презирает, считает предателем и бросает в вулкан.
9-4 Цель: Охранять; Роль: Шар энергии;
Противоцель: Ранить (ослаблять, причинять боль, страдания); Противороль: Серебряный шарик.
Окружающая обстановка: Вы охраняете (поддерживаете порядок, осуществляете полицейский надзор, чистите, приводите в порядок) город, населённый другими разновидностями тел, уничтожая правонарушителей
Местоположение в Инциденте 2: Тибет
Пирамида: Вашингтон, округ Колумбия
Цена безопасности – запреты (табу, подавление, сдерживание)

Выживать – значит зависеть от грехов (полагаться на грехи) других
Подробности: Вы – цветная сфера энергии, которая может парить и перемещаться. Вы справляетесь с семью происшествиями, защищая невиновных и уничтожая их обидчиков. Вы ощущаете себя очень гордым и полезным; вас награждают, подкармливая электричеством. Вы занимаетесь сексом, обмениваясь энергией с другими сферами (повидимому, там нет разделения на мужской и женский пол). В конце концов, вы убиваете не тех, кого нужно, плохо справляетесь с ситуациями, дерётесь с другими сферами, развиваете склонность к извращениям (таким как всасывание сексуальных потоков тел). И становитесь грязным изгоем; вас больше не подкармливают энергией, и вы её крадёте, иногда высасывая из тел и убивая их.
8 стремление к проявлению через Поклонение
8-1 Цель: Просвещать; Роль: Кролик-проповедник;
Противоцель: Разрушать просвещение (затемнять); Противороль: Дымное чудовище.
Окружающая обстановка: Кролики вроде мультяшных разгуливают в сюртуках. Вы проповедуете (волкам в кожаных куртках) человеческие жертвы и сексуальные оргии, и кончаете тем, что умираете на кресте.
Местоположение в Инциденте 2: Ливия (или Иерусалим ?)
Пирамида: Монтгомери, штат Алабама
Цена проповеди – жертва

Выживать – значит зависеть от веры других
Подробности: Вы проповедник и приходите в город, неся с собой священное писание. Проповедуете жертвы ради высших целей. Производите семь чудес. Приносите кроликов в жертву волкам, и их теперь меньше погибает, чем раньше. Обычный упадок и неприятности.
8-2 Цель: Обращать; Роль: Рыба/рептилия;
Противоцель: Выводить из заблуждения (разрушать обращенное); Противороль: Шакал.
Окружающая обстановка: Морской берег и лагуны, очень живописная местность. Кораллы и разноцветный песок. В качестве лодок используют гигантские раковины; на рифах построены храмы.
Местоположение в Инциденте 2: Джакарта, Индонезия
Пирамида: Юго-восточная Атлантида
Цена божественного откровения – быть одураченным

Выживать – значит зависеть от доверчивости (глупости) (полагаться на доверчивость, глупость) других
Символы:
· Время – солнце над лагуной (плавучие дома и население-рыбы)
Подробности: Немного напоминает существо из «Чёрной лагуны»; вы можете вызывать небесные картинки, продвигать ложную религию и даже надувать мелких богов (статуи), так что они думают, будто вы представляете высшее божество. Население поклоняется статуям богов (пилоту, русалке и других, как правило, это роли из других вселенных наказания). У статуй в подчинении сварливые мелкие боги, которые рассчитывают на жертвы и незначительные любезности в обмен на обеспечение еще большего поклонения. У вас есть способность вызывать в небе картинки. Эти картинки – сцены из других вселенных. Таким образом вы убеждаете других, что являетесь посланником высшего божества. Даже мелкие боги вас боятся и стараются вам угодить. Вы представляете семь чудесных откровений, используя картинки, для того чтобы остановить войны и так далее Но вы не можете излечить больных или управлять погодой, как это могут делать мелкие боги, они упускают ваши утаивания, вы попадаете в различные неприятности, и, как обычно, опускаетесь всё ниже и ниже.
8-3 Цель: Присоединять; Роль: Девушка ангел;
Противоцель: Отсоединять; Противороль: Женщина паук.
Окружающая обстановка: Небесные облака (позже – ад на Земле), вы получаете сексуальное возбуждение от слияния с Богом, а позже обнаруживаете, что такое же возбуждение вы можете получать от телесного секса (который под запретом), и вас отправляют в ад.
Местоположение в Инциденте 2: Лос-Анджелес (небеса в облаках)
Эпизод в Инциденте 2: Ангел с обожжёнными крыльями падает в вулкан
Пирамида: Гавайи
Цена ощущения – развращение (осквернение, загрязнение)

Выживать – значит нуждаться в других для реализации (полагаться на других в реализации) своих замыслов
Символы:
· Время – солнце над облаками

· Пространство – украшенные жемчугом или золотом ворота и облака

· Энергия – нисходящие от Бога золотые лучи

· Масса – золотой алтарь в небесном соборе

· Экстаз – ангелы в соборе, корчащиеся в божественном свете
Подробности: Вы получаете религиозный и сексуальный экстаз от соединения с Богом. Вы проходите через семь божественных переживаний в различных местах, таких как собор, двор и пр., как правило, в группе; на вас льётся божественный свет, и вы все испытываете громадное религиозное и сексуальное переживание. Опускаясь по тону, вы посещаете запретные места и делаете запретные вещи, например едите плоды с древа знания и делаете упущенные (от Бога) утаивания; вы скрываете это, когда он испускает луч экстаза, в результате чего экстаз уменьшается. Секс (запретное действие) позволяет вам соединяться и получать экстаз ещё с кем-то, кроме Бога; вы это делаете и развращаете других ангелов, ввязываетесь в проблемы и так далее Сексуальный экстаз постепенно уменьшается и оставляет вас с неудовлетворёнными желаниями. Вас раскрывают, вы спорите с богом, обвиняете его, ведёте себя заносчиво, и вас изгоняют с небес в ад на земле. Там вас пытают, но вы всё равно ищите сексуального экстаза в переживании боли, но и он уменьшается, вы умираете и так далее
8-4 Цель: Поклонять; Роль: Рыцарь;
Противоцель: Осквернять; Противороль: Монах.
Окружающая обстановка: Замок, вы приносите жертвы Богу на кресте (который поглощает души распятых на кресте людей), отправляетесь в священные походы и преследуете другие религии
Местоположение в Инциденте 2: Англия
Пирамида: Китай
Цена веры – слепота

Выживать – значит зависеть от слепоты (полагаться на слепоту) других
Символы:
· Время – солнце над лесом и замок у озера

· Пространство – крепостной вал замка, выходящий на луг

· Энергия – рыцарь, размахивающий мечом

· Масса – стены замка

Подробности: Вначале вы проводите семь священных походов (поход на поиски Чаши Грааля и пр.), разбиваете статуи богов конкурирующих религий, задаётесь и так далее Это начинает смахивать на инквизицию, где вы выступаете в роли инквизитора; затем вы начинаете чувствовать симпатию к жертвам, обманываете и предаёте своих товарищей; с этого момента вы катитесь по наклонной.
7 стремление к проявлению через Духов
7-1 Цель: Предопределять; Роль: Тело-символ (предсказатель);
Противоцель: Разрушать предопределённое (произволить); Противороль: Трехголовый грифон.
Окружающая обстановка: Плоская земля; позади человеческих форм вы видите тела-символы. Вы приписываете вещам различный смысл и устанавливаете мысле-машинки, для того чтобы предопределить, что должно произойти. Тела символы похожи на гравюры, в которых используются огненные линии. Плоская земля, похожа на ту, что описана в Ветхом Завете (Вавилон).
Местоположение в Инциденте 2: Турция
Пирамида: Южная Альберта, Канада
Цена предсказания – предрешить судьбу

Выживать – значит зависеть от предрассудков (суеверий) (полагаться на предрассудки, суеверия) других
Символы:
· Время – тень от солнца высоко над пастбищем на плоской земле

· Пространство – горы вдали
Подробности: Вы можете видеть тела-символы позади физических форм людей и таким образом знать их судьбу. Основываясь на этих символах, вы делаете предсказания; это их активирует, и таким образом судьба воплощается в реальность (это происходит, поскольку вы видите, что это и есть тот удел, который ожидает людей). Вы начинаете с того, что делаете семь предсказаний судеб, но это не помогает людям справиться с бедствиями. В конце концов, вы становитесь жадным и мстительным, подстраиваете ложные судьбы, читаете проповеди против королей и так далее Наконец, бог в виде горы разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
7-2 Цель: Влиять; Роль: Купидон;
Противоцель: Оскандалить (разрушать влияние); Противороль: Горбун.

Окружающая обстановка: Космическая опера в стиле греческой мифологии; вы вдохновляете людей любить, ненавидеть и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Джексонвилль, штат Флорида
Пирамида: штат Вермонт
Цена воодушевления (возбуждения) – оставаться неизвестным (прятаться)

Выживать – значит зависеть от неудобств (полагаться на неудобства) других
Подробности: Купидоны живут среди облаков, так же, как ангелы и демоны (как те, так и другие протестуют против вмешательства купидонов, поскольку имеют конкретные цели, в то время как купидоны жаждут лишь интересных переживаний). Люди в городах имеют разнообразные тела, включая гуманоидные, проволочные и пр. Вначале вы посещаете семь городов и внушаете жителям семь интересных эмоций. Вами восхищаются другие купидоны. Затем вы начинаете навевать эмоции более низкого порядка: ужас, ненависть и так далее; вам приходится участвовать в разнообразных потасовках и сталкиваться с проблемами. В конце концов, вы внушаете жителям поднять мятеж и разрушить цивилизацию. Вас хватают ангелы и представляют перед богом (который восседает на золотом троне среди облаков), и он разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). Вы умираете, и вас «погребают» среди облаков в специальном гробу, предназначенном для духов. Наконец, дьяволы тащат вас в ад внутри вулкана.
7-3 Цель: Собирать; Роль: Эльфы/Феи;
Противоцель: Отвергать; Противороль: Человек-волк.

Окружающая обстановка: Сказочная страна, где ловят души, превращают их в заколдованное оружие и так далее
Местоположение в Инциденте 2: Бомбей, Индия
Пирамида: Багдад
Цена власти – коррупция

Выживать – значит зависеть от порабощения (рассчитывать на порабощение) других
Символы:
· Время – солнце проходит над древесным городом эльфов

· Пространство – поляна, на которой танцуют эльфы

· Энергия – молния из кольца силы

· Масса – эльфы, толкающие валун
Подробности: Вы великий мастер заклинаний, который ловит духов и встраивает их в заколдованные вещи и оружие. Вы собираете (коллекционируете) духовных существ. Для начала вы таким образом делаете семь замечательных приспособлений. Вы вздымаете руки, позволяете своему духу выплыть наружу, окутать духа-жертву и засадить его в созданное вами изделие. Когда кто-то умирает, вы стараетесь быть поблизости, чтобы забрать его дух. Сначала народ воздаёт вам хвалы, а затем боится и презирает вас. Вы становитесь тщеславным и заносчивым, всех ненавидите. Боги разделяют вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). Когда вы умираете, вас засаживают в предмет и запирают в склепе; затем приходят демоны и отправляют вас в ад.
7-4 Цель: Воплощать; Роль: Пан – бог-козёл;
Противоцель: Развоплощать; Противороль: Человек-невидимка.
Окружающая обстановка: Вы призываете нимф с деревьев и прочие, и делаете их тела более твёрдыми, играя на свирели
Местоположение в Инциденте 2: остров Санта Каталина, штат Калифорния
Пирамида: Греция
Цена воплощения – страдание

Выживать – значит зависеть от гармонии (полагаться на гармонию) других
Символы:
· Время – солнце проходит над лесной поляной

· Пространство – лес и ручей

· Энергия – вздымающийся над озером гейзер

· Масса – вмурованные в скалу дриады

· Вызывать (взывать, призывать, заклинать) – играть на свирели и призывать кого-то спуститься с дерева

· Твёрдость – дриада, спустившись с дерева, становится твёрдой

· Ужас – похожий на быка демон поднимается из озера у водопада
Достаёт – вертушка из энергии (похожее на детскую игрушку-ветродуй: колесо с крылышками, подуешь – оно завертится), вращающееся вокруг серебряной головки
Подробности: Поначалу вы один на лесной поляне. Используете свирель, чтобы призвать духа каждой формы жизни и заставить его отвердеть, приняв телесное воплощение (то есть, вызываете дух дерева и воплощаете его в древесную нимфу, и тому подобное). Вы ходите по округе и вызываете семь групп духов, для того чтобы их воплотить в твёрдую форму. Все они воздают вам хвалы, поклоняются вам и хотят, чтобы их друзья тоже воплотились. Вы продолжаете воплощать, населяя леса и так далее; но время от времени вы вызываете монстра или демона (или энергетические вертушки, которые представляют для вас опасность). Вдобавок, у воплощённых духов начинают возникать проблемы, и они во всём обвиняют вас. Нимфы и другие существа иногда отказываются дать вам то, что вы хотите, так что вы воплощаете монстров, чтобы принудить их силой. Вы делаете различные вещи твёрдыми ради личной выгоды и требуете за них плату у воплощённых духов; делаете ошибки и скрываете их. Вы можете также создавать воплощения концепций и так далее И воплощаете зло и добро. Деревья и др. формы жизни начинают умирать из-за того, что вы вынули из них всех духов. Все вас обвиняют в своих несчастьях, устраивают на вас охоту, ловят, и защитник леса (Древесный Бог) разделяет вас на части (находящиеся в конфликте между собой), а дьяволы бросают вас в вулкан.
6 стремление к проявлению через Обстановку для игр (вселенную)
6-1 Цель: Открывать; Роль: Кентавр;
Противоцель: Скрывать (Прятать); Противороль: Осьминог.
Окружающая обстановка: Корабль, курсирующий из бухты в бухту нового континента; исследователи сначала пытаются найти сокровища, научиться мудрости и научить других, но потом становятся похожими на конкистадоров
Местоположение в Инциденте 2: Новая Зеландия
Пирамида: Дурбан, Южная Африка
Цена открытия – вина (порицание) (гибель, крах?).

Выживать – значит зависеть от доверчивости (полагаться на доверчивость) других
Символы:
· Время – солнце проходит над морским кораблём с кентаврами на борту

· Пространство – вы смотрите на берега огромной бухты, облокачиваясь на перила корабля

· Энергия – нападающий носорог

· Масса – утёсы на берегу; волны несут корабль прямо на них
Достают – ангелы
Подробности: Вначале вы находитесь на корабле и высаживаетесь на землю в естественных гаванях вдоль берегов нового континента (большого острова). Это очень захватывающее приключение, и вы преисполнены трепетного желания обнаружить и узнать что-то новое. В этих местах странная флора и фауна. Вы останавливаетесь в семи бухтах (кролики и роботы; кошки и медведи; эльфы и быки; волшебники и арабы; гномы и великаны; лягушки и насекомые; греческие боги и собаки). Вы по очереди посещаете каждую бухту и весьма воодушевляетесь тем, что обнаруживаете; вы пытаетесь повелевать людьми. Сначала им помогаете, и они вас приветствуют. Пытаетесь научить их различным вещам и терпите неудачу, открываете новые идеи, но они не хотят вас слушать, так что вы принимаетесь устраивать для них ловушки, ради их же собственного блага и силой загоняете учиться в школы; они поднимают восстание. Люди молятся о помощи в борьбе с вами, и являются ангелы с огненными мечами, чтобы вам помешать. В конце концов, они разрушают ваш корабль, ловят вас и бог разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте).

6-2 Цель: Находить (определять местонахождения); Роль: Лепрекон;
Противоцель: Ставить не на место (разрушать местонахождение); Противороль: Сверчок.
Окружающая обстановка: Соединённые между собой случайным образом комнаты. В комнатах вы находите различных обитателей (символы) и пытаетесь отыскать дорогу к центру.
Местоположение в Инциденте 2: Внутри торообразной космической станции на орбите (кольца комнат, движущиеся по отношению друг к другу)
Пирамида: Кито, Эквадор
Цена местоположения в пространстве (обнаружения вашего местоположения) – быть мишенью

Выживать – значит зависеть от неправильной ориентации (полагаться на неправильную ориентацию) других
Символы:
· Время – дедушкины часы

· Пространство – комната и тени комнат в четвёртом измерении

· Энергия – луч из центра проникает в комнату и бьёт в кого-то

· Масса – кто-то бьётся в стену

· Бурный (шумливый) – кабак
Подробности: «Солнце» в центре (в круглой комнате, окружённой балконом с перилами и, возможно, панелью управления) испускает лучи в более высоких измерениях, которые проходят сквозь стены и освещают комнаты; в отличие от большинства населения, вы можете чувствовать направление лучей и знать, где находитесь, даже когда комнаты перемещаются (они построены в виде ряда концентрических колец, которые вращаются независимо друг от друга). Там имеются большие залы, например, тронный зал, кабачок и пр. Вы работаете на короля «искателем». Население помнит о средневековых картах Таро. Вначале вы выполняете семь миссий по поиску людей и вещей; вас осыпают богатствами. Опускаясь по тону, вы начинаете припрятывать различные вещи (сокровища и пр.) и утаивать их местонахождение, а другие не могут найти дорогу. Наконец, вы начинаете делать ошибки и понимаете, что сами заблудились. Королевство начинает приходить в упадок, король считает, что в этом повинны вы и посылает в погоню солдат. В конце концов, вы оказываетесь в аду внутри вулкана, который располагается в днище ближайшей к центру комнаты, около центрального солнца.
6-3 Цель: Накапливать (собирать); Роль: Тело-скафандр;
Противоцель: Выбрасывать (забрасывать); Противороль: Бродяга (странствующий рабочий).
Окружающая обстановка: Напоминает третьи силы завоевателей. Вы появляетесь в различных местах, используя для имплантирования и захвата установку типа Фак 1.
Местоположение в Инциденте 2: Непал
Пирамида: Атлантида
Цена богатства – быть под чьим-то контролем

Выживать – значит зависеть от обрабатываемости других (зависеть от способности других к тренировке, их квалификации или полагаться на это)
Подробности: Тело похожие на костюм для защиты от радиации, но здесь костюм – это тело, а не одежда. Вначале вы покоряете семь цивилизаций (единорогов и др.) и вас приветствуют как великого вождя. Затем совершаете ошибки, вас одолевают роботы, революционеры и пр. Обратите внимание на то, что вы никогда не считали проступком покорять людей с мясными телами; ваше представление о проступках связано с предательством других завоевателей, потерей мужества и тому подобное Далее вы, как обычно, опускаетесь.
6-4 Цель: Владеть; Роль: Лиса;
Противоцель: Сжигать (разрушать владеемое); Противороль: Человек-пламя.
5 стремление к проявлению через Жизненные формы
5-1 Цель: Растить (развивать); Роль: Генетическая сущность;
Противоцель: Разлагать (гноить, портить); Противороль: Грибовидное существо.
Окружающая обстановка: Вулканический остров в южном море. Вы – ГС и развиваете генетическую линию, стремясь чтобы ваши формы жизни подавили формы, развитые другими ГС в этой цепочке островов.
Местоположение в Инциденте 2: Таити
Пирамида: Австралия
Цена роста (развития) – смерть

Выживать – значит зависеть от жертв (полагаться на жертвы) других
Символы:
· Время – клетки / микроорганизмы в море, когда день сменяется ночью

· Пространство – остров в море, бухта, рифы, небо в вышине

· Энергия – бьющая в лес молния, от которой начинается лесной пожар

· Вещество – массивный утёс над пляжем

· Симпатия – ГС, испытывающая нежность к существу, похожему на мышь

· Реальность – вулкан, вершина которого покрыта облаками, а склоны кишат жизнью

· Общение – одна обезьяна направляет на другую змею

· Понимание – два ленивца висят вместе среди деревьев и смотрят друг на друга

· Судьба – ледник

· Помощь – одна амёба тянется к другой, которая тонет

· Распад (разложение, упадок) – гриб-паразит на дереве

· Творение – странный свет из пещеры в склонах вулкана

· Вы – ГС (золотое облако)

· Падение – птица роняет раковину моллюска

· Тепло – зелёное солнце в небе

· Турбулентность (бурность) – прибой (буруны)

· Состязание – другая ГС синего цвета

· Заброшенность – устрица (омар, краб и тому подобное) на пляже

· Злой рок (гибель, приговор) – извергающийся вулкан
Подробности: Вы – генетическая сущность и выращиваете формы жизни. Вы начинаете выращивать простейшие формы на безлюдном вулканическом острове, и постепенно они становятся более сложными. Затем на противоположном конце острова принимается за дело конкурирующая ГС. Она насылает птиц против моллюсков, вьющиеся растения против деревьев, а вы растите обезьян, чтобы они их обрывали, и тогда она выращивает тигров, чтобы они пожирали обезьян, и так далее
(Возможно, эта цель относится к более ранней последовательности. ГС представляется в форме облака, а движение по шкале – это созидание, которое сменяется временным упадком, вместо простого падения по направлению к смерти.)
5-2 Цель: Жить; Роль: Динозавр;
Противоцель: Умирать; Противороль: Призрак.
5-3 Цель: Лечить; Роль: Древесный человек;
Противоцель: Заражать; Противороль: Колония микробов.
Окружающая обстановка: Лес. Вы лечите животных, заговаривая болезнь, но когда они вас не слушаются, вы её вызываете обратно, и они снова заболевают.
Местоположение в Инциденте 2: Прага
Пирамида: Уругвай
Цена исцеления – боль

Выживать – значит зависеть от слабости (полагаться на слабость) других
Символы:
· Время – движущийся солнечный луч, пробивающийся сквозь покров леса

· Пространство – тропа, идущая вдаль между деревьев
Достаёт – боров (человек-кабан с клыками)
Подробности: Вы в лесу вместе с кошками, быками и др. Вначале вы посещаете семь рас и устраиваете в каждой из них великое исцеление. Все они строят для вас алтари, поклоняются вам и воздают хвалы. Но вам не нравится, что они воюют друг с другом и пр., и вы пытаетесь ими управлять. Вы возвращаете им назад их хвори, они заболевают и умирают. На другом конце леса появляется еще один лесной хранитель, и его люди воюют с вашими. Появляется слишком много раненых, и вы не можете вылечить их всех, поэтому ваши люди восстают против вас. В конце концов, вас ловят, приводят к богу горы (богу земли), и он разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
5-4 Цель: Приспосабливать; Роль: Ниточный человек;
Противоцель: Протестовать (разрушать приспособленное); Противороль: Змея.
Окружающая обстановка: Вы – клубок ниток, который может распутываться и свиваться в новую форму
Местоположение в Инциденте 2: Север Сибири
Пирамида: Сирия
Цена приспособления – … (быть порабощенным?)
Символы:
· Время – часы на башне (серебряный шар с полосками (в полосках надписи))

· Пространство – город из паутины

· Энергия – волна накатывает на город и трясёт его (под водой?)

· Масса – большая скала что-то раздавливает
Достают – циклопы
Подробности: Вначале вы приспосабливаетесь и учите других приспосабливаться к семи различным опасностям. Там есть крабы, которые кусают вас клешнями, и циклопы, обжигающие вас лучами, которые испускают из глаза, а также люди-быки, которые навязывают правила (законы). Падают снежные хлопья. Вы ужасно боитесь отвердеть и сгореть.
4 стремление к проявлению через Общество
4-1 Цель: Основывать (устанавливать); Роль: Трехглазый великан;
Противоцель: Подрывать; Противороль: Трехглазый робот.
Окружающая обстановка: Трёхглазые великаны правят плоскими землями, соединёнными между собой гиперпространственной (магической) сетью
Местоположение в Инциденте 2: Филадельфия
Пирамида: Дублин, Ирландия
Цена порядка – обесценивание

Выживать – значит зависеть от подчинения (послушания) (полагаться на подчинение (послушание)) других
Подробности: Существует электронная сеть (напоминает компьютерную графику) – она простирается в более высокие измерения и соединяет семь небесных сводов / планов / плоских земель. Вы основываете семь плоских земель и на каждой из них помещаете расу существ (китайские крестьянские дети, лисы и др.), подчиняя их жёсткой кастовой системе. У каждой расы имеется своё ремесло / задача / навык; координируя их действия и расширяя космическую сеть, вы основываете цивилизацию. Вы гипнотизируете (внедряете) диссидентов во имя большего блага. Вначале у вас чудесные цели и славная цивилизация. В ходе вашего падения население поднимает мятеж, подвергается внедрению, вы совершаете множество проступков, наконец, сдаётесь и позволяете цивилизации пасть; вас ловят неуправляемые толпы.
4-2 Цель: Разделяться что-то друг с другом; Роль: Дельфин;
Противоцель: Владеть (иметь в собственности); Противороль: Морское чудовище.
Окружающая обстановка: У дельфинов нет рук, но они могут поднимать вещи в воздух при помощи группового причинения. Они запускают деревянные космические корабли и строят космическую станцию на очень низкой орбите. Вы создаёте слишком большие разногласия, и станция падает.
Местоположение в Инциденте 2: вблизи Гавайев
Эпизод в Инциденте 2: дельфин на планёре опускается по спирали внутрь вулкана
Пирамида: Азорские острова
Цена преодолевания вместе – навязанное согласие

Выживать – значит зависеть от согласия (полагаться на согласие) других
Символы:
· Время – солнце над океаном, в котором плавают дельфины

· Пространство – дельфин на планёре высоко над поверхностью

· Энергия – луч с небес кипятит океан

· Масса – дельфины в океане поднимают в воздух большой объём воды

· Бог – гигантская статуя Посейдона с трезубцем
Достают – пришельцы (похожие на жирафов? или насекомых?)
Подробности: Вы осуществляете семь великолепных коллективных предприятий, выкорчёвываете деревья на островах, запускаете космическую платформу и трясёте корабль пришельцев (насекомые с энергетическим оружием), пока они не начинают мирно торговать. Планёры и платформы представляют собой деревянные каркасы с водонепроницаемой пластиковой плёнкой. Секс – групповые оргии в море. У вас нет рук, и вы можете действовать только в группе. Соглашения навязываются при помощи выбрасывания друг в друга мысленных пузырей. Вы совершаете проступки по приказанию группы, например, изгоняете друга (сбрасываете его с платформы), затем учиняете бунт и навязчиво обособляетесь. Посейдон раскалывает, разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
4-3 Цель: Контролировать; Роль: Лягушачий король;
Противоцель: Восставать (разрушать контроль); Противороль: Горгулья.
Окружающая обстановка: Пруд с домами на сваях; много политики
Местоположение в Инциденте 2: Каспийское море
Эпизод в Инциденте 2: Толпа сбрасывает человека-лягушку в вулкан
Пирамида: Озеро Ньяса, Африка
Цена цивилизации – угнетение

Выживать – значит зависеть от кротости (смирения) (полагаться на кротость, смирение) других

?? здесь, возможно, какая-то ошибка, возможно, слизистые монстры это люди с тарелок? Может, ещё что-то не так (включилась головная боль).
Символы:
· Время – водяные часы (система лотков с водой)

· Пространство – деревня – плавучие подушки с тентами и плавучие дома

· Энергия – приливная волна

· Масса – массивный утёс, нависающий над озером
Достают – слизистые монстры
Подробности: Вы – человек-лягушка (похожи на человека, носите одежду и так далее). В основном, люди-лягушки живут в воде и на воде, хотя у них есть строения и на берегу (им нужно размножаться под водой и так далее). Вы управляете прудом, руководя и манипулируя жителями, и пытаетесь взять под свой контроль другие пруды. Вы совершаете семь великих подвигов управления, для того чтобы побудить людей работать вместе, бороться со слизистыми монстрами, остановить преступность, построить дамбу и пр. Люди не подчиняются правилам, и вы надеваете на них шлемы для контроля над мыслями (официально – на преступников, но на самом деле – на всех недовольных). Шлемы вызывают головную боль, когда они не слушаются приказов, нарушают законы или думают плохо о государстве. В конце концов, вы тайком помогаете слизистым монстрам, чтобы обеспечить оправдания для ужесточения контроля. Ваши злоупотребления, наконец, обнаруживаются, население поднимает восстание, вас преследуют, ловят и разделяют на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
4-4 Цель: Объединять; Роль: Собака-солдат;
Противоцель: Завоевывать (покорять); Противороль: Боевой орел.
Окружающая обстановка: Война за расовую чистоту, похоже на нацистскую Германию. В конце вы становитесь предателем, и обе стороны с вами расправляются.
Местоположение в Инциденте 2: Франкфурт, Германия
Пирамида: Перт, Австралия
Цена верности – бесчестье

Выживать – значит зависеть от чести (полагаться на честь) других
Символы:
· Время – солнце проходит над полем боя

· Пространство – гавань с кораблями, самолётами и войсками, сосредоточенными на берегу

· Энергия – большая бомба взрывает город (грибовидное облако)

· Масса – гигантские стальные двери крепости, похожей на бункер

· Бог – статуя гигантской птицы на пьедестале
Достают – кошки
Подробности: Вы офицер, участвующий в семи славных военных кампаниях; вы побеждаете врагов, объединяете страны и очищаете расу. Вначале вы с этим горячо соглашаетесь, видите в этом смысл, счастливы, что у вас есть противник, но постепенно вы начинаете задавать вопросы. В армии у вас в зубах устанавливают мониторы. Вы занимаетесь сексом с вражеским шпионом, симпатизируете врагу и начинаете им помогать. Вас раскрывают, и вы бежите к врагу, который устанавливает вам еще какие-то мониторы и отсылает вас назад как сотрудника контрразведки; вас снова ловят и еще больше имплантируют, и так далее Вас разделяют на части (находящиеся во внутреннем конфликте) и отсылают обратно в качестве шпиона. Но теперь у вас есть скрытые части, которые вступают в действие, когда вы спите, отчитываетесь и так далее В конце концов, вы всех их взрываете, отключая защитные экраны во время атаки. Ваши товарищи с обеих сторон вытаскивают вашу душу из могилы и бросают вас внутрь вулкана за предательство. Там используется высокая технология с лазерными пушками, лазерными винтовками со штыками и тому подобное У женщин по четыре груди.
3 стремление к проявлению через Организации
3-1 Цель: Организовывать; Роль: Чиновник;
Противоцель: Дезорганизовывать; Противороль: Злокозненный китайский маг.
Окружающая обстановка: Бюрократия (всё происходит под ковром); покоряются планеты, а вы занимаетесь бумажной работой; в конце концов, разъярённые толпы берут здание штурмом и сжигают бумаги
Местоположение в Инциденте 2: Лондон
Пирамида: Португалия
Цена порядка – разочарование (неудача, расстройство)

Выживать – значит зависеть от единообразия (полагаться на единообразие) других
Символы:
· Время – попискивающий компьютерный сигнал (красный мигающий огонёк на консоли)

· Пространство – взгляд из мезонина вниз, на кафетерий

· Энергия – кто-то сбрасывает на голову чиновника корзинку с бланками

· Масса – бесчисленные стопки бланков высотой до потолка
Достают – люди-быки
Подробности: Тело – гермафродит (двуполое). Секс используется как привилегия в иерархии служащих; старшие чиновники занимаются сексом с вами, а вы, в свою очередь, занимаетесь им с младшими по званию. Там существует что-то вроде второй динамики, и секс в офисе служит источником расстройств. Бог – административный компьютер. Весь инцидент происходит в помещении. Вначале вы испытываете радость, внося во всё порядок, сортируя по категориям и обнародуя информацию. Захватываются планеты, а вы выполняете всю бумажную работу. Вначале вы организуете 7 отделов, создаёте новые бланки и процедуры для внесения порядка во всё возрастающие стопки данных. Существуют бланки насчёт бланков. Когда вы совершаете ошибку, вы платите в наказание штраф, а бланк для него ужасный и очень длинный. Вы навязываете другим бланки, ограничения и процедуры, и иногда кто-то умирает от голода, выполняя ваше задание. Люди-быки не выносят этого и начинают крушить вещи. Опускаясь по тону, вы становитесь напуганным и чувствуете вину, но остановиться не можете. В конце концов, разъярённые толпы штурмуют здание и сжигают бланки. Наконец, вас ловят, и бог-компьютер разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). В конце вы падаете в шахту лифта, которая переходит в большую пещеру в подвале, в которой находится вулкан, ведущий в ад.
3-2 Цель: Сотрудничать; Роль: Робот;
Противоцель: Обособлять; Противороль: Железный конь.
Окружающая обстановка: Воюющие орбитальные космические станции (синие роботы против красных) (угловатые тела роботов, головы-кубики)
Местоположение в Инциденте 2: орбита
Эпизод в Инциденте 2: робот падает с неба в вулкан
Пирамида: Детройт
Цена согласия – подчинение

Выживать – значит зависеть от подчинения (полагаться на подчинение) других
Символы:
· Время – солнечный свет проходит по космической станции

· Пространство – две большие космические станции (колёса), планета высоко над ними (около восьми больших платформ, корабли и снующие между ними роботы)

· Энергия – корабль врезается в станцию, и вокруг летают обломки

· Масса – массивная связка балок въезжает в переборку в большом грузовом доке (без гравитации) и сминает её

· Бог – компьютер

· Создатель – осьминог в танке с газом

· Растворять – роботы бросают других в цистерну с кипящей кислотой
Подробности: Работая вместе с другими роботами, вы осуществляете семь великих проектов, строя всякие вещи, расширяя станцию и воюя с вражескими роботами. Вы являетесь кем-то вроде лидера команды, который заставляет других работать вместе, но члены команды мешают друг другу, и вы жертвуете ими и причиняете им вред ради блага проекта, не обращая внимания на справедливость и последствия для личности (то есть руководствуетесь чисто практическими соображениями). Индивиды расстраиваются, и вы отправляете их на перепрограммирование (внедряете), притворяясь, будто им помогаете, но на самом деле (поначалу) работаете исключительно ради блага для группы. Позже вы утрачиваете иллюзии и работаете только для себя и своей личной выгоды. Наконец, вы хотите низвергнуть общество, но не можете, поскольку другие роботы всех уничтожат. Причинённое вами зло раскрывается, вас отводят к компьютерному богу и так далее
3-3 Цель: Участвовать; Роль: Русалка;
Противоцель: Опускать (разрушать участие); Противороль: Девушка-слониха.
Окружающая обстановка: В океане. В результате секса ваш хвост раздваивается и вырастают ноги, что считается унизительным и привязывает вас к суше. Но вы всё равно это делаете исключительно ради участия, вас унижают и изгоняют.
Местоположение в Инциденте 2: Кейптаун, Южная Африка
Пирамида: бухта в северо-восточной Лемурии
Цена одобрения – личная деградация

Выживать – значит зависеть от симпатии (полагаться на симпатию) других
Символы:
· Время – (ночь) луна проходит над русалкой, сидящей на скале в море

· Пространство – подводный замок, вокруг плавают рыбы-луны (рыбы-светлячки?)

· Энергия – корабль, терпящий крушение на скалах

· Масса – тяжёлый сундук тонет в воде, а русалки отчаянно и безрезультатно пытаются его вытащить

· Бог – гигантская статуя Посейдона с трезубцем, наполовину выступающая из воды
Достают – кентавры на палубе корабля
Подробности: Вы принимаете участие в семи видах групповой деятельности. Сюда входит пение, которое привлекает людей-моряков, они подплывают и разбиваются о скалы, после чего можно разграбить их добро. Ваш голос обладает магической силой, которая возрастает, когда вы поёте вместе с другими. Иногда на корабле находятся не люди-моряки, а кентавры, они могут противостоять силе вашего голоса, обладают собственной магией и охотятся на вас. Наконец, вы вступаете в сексуальные отношения с человеком, у вас вырастают ноги, вас изгоняют, и вы, совместно с другими русалками в изгнании, топите корабли; но приходят кентавры, ловят вас и тащат к Посейдону (статуе бога), который разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). (?тут могут быть ошибки) Большой значок (?) у русалки демонстрирует другим, как с ней разделались.
3-4 Цель: Расширять; Роль: Мышь железнодорожный инженер;
Противоцель: Сокращать (ужимать); Противороль: Маньяк.
Окружающая обстановка: Вы сооружаете большую железную дорогу в ущерб всему остальному. Соревнуетесь с другими, которые занимаются тем же самым, заставляете своих мышей работать до смерти, и боги вас карают.
Местоположение в Инциденте 2: Эдинбург
Пирамида: Филадельфия
Цена расширения – замешательство

Выживать – значит зависеть от усердной работы (полагаться на усердную работу) других
Символы:
· Время – башня с часами на железнодорожной станции

· Пространство – железнодорожное депо

· Энергия – движущийся локомотив

· Масса – угольная башня сбрасывает тонны угля

· Бог – похож на американского Дядю Сэма
Достаёт – домохозяйка с кукольным телом, испускает из глаз гипнотические лучи
Подробности: Вначале вы организуете семь великих проектов. Вы строите железные дороги (похожие на английские, с красными локомотивами, у ваших конкурентов зелёные локомотивы). Вы стараетесь превзойти другую компанию и расширить дело. В конце концов, вы совершаете много проступков, чрезмерно расширяетесь, всё становится чересчур запутанным, и всем приходится слишком много работать. Кукольные люди возражают против вашего расширения. Вы заставляете своих рабочих-мышей урабатываться до смерти. Они поднимают восстание.
2  стремление к проявлению через Семью

2-1 Цель: Присоединять; Роль: Человек-кошка;
Противоцель: Разлучать (разрушать присоединение); Противороль: Черный кот.
Окружающая обстановка: Нео-модернистский город (в стиле кубизма), населённый летающими (левитирующими) кошками, которые помешаны на сексе. У них появляются бесчисленные дети, которых они выбрасывают на улицу или убивают; наконец, приходят роботы и заставляют вас их кормить (дети поедают ваши груди, которые снова отрастают, но это болезненно). Вы предаёте любовников, сдавая их роботам.
Местоположение в Инциденте 2: Орлеан, Франция
Пирамида: Багдад
Цена любви – предательство

Выживать – значит зависеть от похоти (страсти) (полагаться на похоть, страсть) других
Символы:
· Время – солнце проходит над кубистским городом летающих кошек

· Пространство – кошка, летящая по воздуху над океаном

· Энергия – левитирующая кошка

· Масса – массивный стальной сундук, который падает и проламывает пол

· Бог – Статуя Матери-Земли
Достают – роботы
Подробности: Вы – женщина-кошка, которая восторженно относится к сексу. Вы имеете семь чудесных связей по второй динамике. Когда у вас появляются дети, вы разбиваете им головы или выбрасываете их вон умирать от голода. Затем приходят роботы и объясняют, что вам следует позволять детям питаться вами, и устанавливают закон, который вас принуждает к этому. С каждым приплодом вы с ног до головы покрываетесь шрамами, так как вас кусают (ваши груди – это наросты, которые едят). Вы нарушаете законы, убиваете детей, придаётесь сексуальным злоупотреблениям, воюете с роботами и так далее Предаёте своих любовников, передавая их роботам, когда они создают вам проблемы. Роботы вас ловят и тащат к богине – Матери-Земле (гигантской человекоподобной статуе с десятками рук, грудей многочисленными детьми всяческих разновидностей на руках). Она поражает вас лучом, который разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). Вас отпускают, и вы становитесь старой и безобразной, ни один партнёр больше не хочет к вам присоединяться. Вы спрыгиваете с крыши здания, обнаруживаете, что больше не в состоянии левитировать, разбиваетесь о землю и умираете. Роботы отскребают ваше тело, кладут в ящик в мавзолее и запирают при помощи электроники, так что ваша душа не может выбраться. Дьяволы вытаскивают вашу душу наружу (вы не хотите вылезать), тащат к морю и бросают в возвышающийся над поверхностью вулкан. Внутри него души детей, которых вы убили, пытают вас при помощи болезненных и извращённых сексуальных ощущений.
2-2 Цель: Воспроизводить; Роль: Насекомое-завоеватель;
Противоцель: Наводнять (разрушать воспроизводство); Противороль: Рой насекомых.
Окружающая обстановка: Вы – одно из существ с глазами насекомого и крыльями, которые воспроизводятся, откладывая яйца внутрь парализованного «хозяина». Существо ходит на двух ногах и имеет четыре руки. Космические полёты. Нападения на планеты (несколько напоминает Пятого Завоевателя).
Местоположение в Инциденте 2: Калькутта?
Пирамида: Буэнос-Айрес (Урал?)
Цена расширения – отвращение (ненависть) (голодная смерть?)

Выживать – значит нуждаться в телах других
Символы:
· Время – наручные часы на запястье конечности насекомого

· Пространство – насекомые-завоеватели устремляются в долину

· Энергия – гориллы с лазерными пушками разносят скалу (насекомые-завоеватели находятся на вершине скалы)

· Масса – космический корабль тонет в грязи

· Бог – каменный паук
Достают – гориллы
Подробности: Вначале вы, в составе сил завоевателей, совершаете набеги на семь планет, где откладываете яйца в тела коренных обитателей (с различными разновидностями тел). Вы спускаетесь с орбиты, сидя верхом на небольшом устройстве, похожем на торпеду с рулями управления. Ваши крылья могут некоторое время держать вас в воздухе, но быстро устают. Есть огромный «кайф» в заселении всей вселенной существами своего собственного вида. Вы самец, и ваши половые органы вытаскивают яйца у самки, оплодотворяют и держат их (они создают давление) до тех пор, пока вы не сможете отложить их в «хозяина». Некоторые народности, на которые вы нападаете, обладают высокой технологией. Существуют гориллы, вооружённые лазерами, которые не хотят, чтобы в них откладывали яйца. Они создают вам массу неприятностей и в конце концов достают вас. Вы начинаете осознавать, что вся ваша жизнь является проступком, но не в состоянии остановиться. Наконец, гориллы сжигают вам крылья и бросают вас внутрь вулкана.
2-3 Цель: Удовлетворять; Роль: Пещерный человек;
Противоцель: Высмеивать (разрушать удовлетворение); Противороль: Слабоумный (дурак).
Окружающая обстановка: Каменный век (см. «Историю человека»), масса секса, изнасилования; чтобы женщины не сбежали, им ломают ноги; язычество и пр.
Местоположение в Инциденте 2: Пекин
Эпизод в Инциденте 2: пещерный человек прыгает внутрь вулкана
Пирамида: Франция
Цена удовольствия – грех

Выживать – значит зависеть от других в получении удовольствия (самореализации?) (полагаться на других в получении удовольствия, самореализации)
Символы:
· Время – пещерный человек у пещеры обозревает долину, ползут тени

· Пространство – взгляд на долину со скал

· Энергия – пещерный человек бьёт мамонта дубиной по голове

· Масса – огромная скала

· Раздавливание – рука, торчащая из-под туши мамонта
Достают – эльфы
Подробности: Вначале вы – хозяин земли, охотитесь на мамонтов, убиваете медведей и так далее Имеете много секса, все женщины вас хотят, но каждая хочет, чтобы вы были только с ней. Вначале вы успешно спариваетесь с семью женщинами, но потом ситуация начинает ухудшаться. Одна из женщин разгоняет всех остальных. Вы хотите одну женщину из другого племени, которая вами не интересуется, и ломаете ей ногу, чтобы удержать, а потом в этом раскаиваетесь. Ещё там есть эльфы. Вы похищаете эльфийских женщин, насилуете их, гоняетесь за ними по пещерам. Но эльфы поражают вас магическими молниями. Наконец, они вас ловят и отводят к статуе бога-мамонта, который разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). В конце концов, ни одна женщина больше вас не хочет, вы не можете убить дичь, а эльфийские женщины кидают в вас камни. Они скатывают на вас валун, вы погибаете, и вас хоронят в пещере, где огненные демоны тащат вашу душу еще глубже в пещеры, которые ведут к вулкану и дальше в ад.
2-4 Цель: Заботить; Роль: Девушка-птичка;
Противоцель: Пытать; Противороль: Дьявол с клещами.
Окружающая обстановка: Лес гигантских деревьев. Вы охраняете лес и подавляете (душите) охотников.
Местоположение в Инциденте 2: Акапулько, Мексика
Пирамида: Нигер / Чад, Африка
Цена заботы – печаль (горе)

Выживать – значит зависеть от страданий(?) (полагаться на страдания) других
Символы:
· Время – девочка-птичка на веранде дома на дереве, смотрит на закат

· Пространство – девочка-птичка на ветке гигантского дерева смотрит на поросшую лесом долину

· Энергия – девочка-птичка взлетает высоко на вершину скалы

· Масса – утёс, нависающий над долиной (и начинающий откалываться)
Достают – люди-змеи (инженеры)
Подробности: Вы находитесь в лесу среди папоротников и деревьев; там обитают динозавры и люди-змеи, которые занимаются строительством. У вас семь семей детей, включая ваших собственных и другие виды существ, о которых вы очень успешно и с великим удовольствием заботитесь. Они распространяются по лесу. Вы заботитесь и о других детях, таких как динозавры и др., но все они дерутся, наносят друг другу увечья, хотя вас они любят. Вы пытаетесь заставить всех прекратить драться, а они возмущаются. Змеи порабощают других, строят огромные сооружения, рубят деревья; вы вмешиваетесь в это дело, и они устраивают за вами охоту. Вы пытаетесь прекратить всё, что делают другие, начинаете убивать всех, кто шевелится (и, конечно же, объясняете это очень вескими причинами), не даёте никому жить по-своему, принимаетесь имплантировать других, чтобы они не дрались, и так далее Поначалу вы для детей как бог, но потом становитесь угнетателем. В какой-то момент люди-змеи обещают прекратить драку (путём порабощения), и вы им помогаете, но они вас предают. В конце концов, дети вас ловят и передают змеям, которые отводят вас к змеиному богу (существо в бутылке), и он разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте).
1  стремление к проявлению через Тело
1-1 Цель:  Переживать (чувствовать); Роль: Медведь;
Противоцель: Омертвлять (разрушать жизнь, переживания); Противороль: Богиня Кали.
Окружающая обстановка: Лес и горы, покрытые снегом; там вполне настоящие медведи, а не просто какие-то люди-медведи; вы оскорбляете духа-защитника леса, поднимая шум; за вами гонятся охотники (люди-лисы с винтовками)
Местоположение в Инциденте 2: Кантон, Китай
Пирамида: Грин Бэй, штат Висконсин
Цена ощущения – боль

Выживать – значит зависеть от других в ощущениях (полагаться на других в ощущениях)
Символы:
· Время – солнце проходит над заснеженным лесом

· Пространство – заснеженный горный склон

· Бог – статуя лесного бога (древоподобный человек)

· Трудно – медведь пытается поймать рыбу

· Боль – на медведя падает дерево
Достают – охотники (люди-лисы)
Подробности: Вначале вы хозяин всего, что только можете охватить взглядом; переживаете семь чудесных ощущений: взбираетесь на деревья, пугаете других животных, секс, ловите рыбу, едите мёд и так далее Вы портите вещи, считая, что это очень весело. Становится холодно, и вы укладываетесь в спячку, вас жалят пчёлы и так далее Поднимая шум, вы оскорбляете защитника леса, и вас преследуют охотники (люди-лисы с ружьями). Есть еще древесные люди (деревья с лицами), и вы мучаете их огнём; вы сжигаете часть леса. Вас ловит древесный бог (в облике духа) и кладёт на свой алтарь, где разделяет на части (находящиеся во внутреннем конфликте). После этого всё становится ужасным, вы старитесь и так далее Потом вас убивают охотники, сдирают шкуру и закапывают кости. Вы не можете выбраться из могилы, потому что они складывают над ней магическую пирамидку из камней, чтобы вы не выбрались. Приходят растительные дьяволы и тащат вашу душу в ад.
1-2 Цель: Выживать (пополнять); Роль: Старик-араб;
Противоцель: Старить (разрушать выживание); Противороль: Отец-время.
Окружающая обстановка: Пустыня и горы. Роботы очень сильно воруют из лагеря арабов; нужно много отдыхать.
Местоположение в Инциденте 2: Иерусалим
Пирамида: Шанхай, Китай
Цена движения – усталость («сила» означает истощение?)

Выживать – значит зависеть от творений (полагаться на творения) других
Символы:
· Время – закат в пустыне

· Пространство – сидение на скалах, смотря на пески

· Энергия – метание копья

· Масса – горы
Достают – пауки
Подробности: Вы хитрый и ловкий, ездите с большим воодушевлением и берёте то, что хотите. В горах спрятано сокровище, вы хотите его найти и украсть. Вы совершаете семь великих краж, чтобы пополнить сундуки вашего племени. Затем, по мере опускания по тону, у вас появляются суждения о присвоении чужих вещей и использовании чужой энергии, вы устаёте и так далее Вы наталкиваетесь на базу роботов в горах, крадёте у них что-то и нарываетесь на неприятности. В конце концов, пауки (завоеватели, которые владеют роботами) вас ловят и отводят к богу-компьютеру, который разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). После этого вы быстро старитесь и становитесь старым горцем, который ковыляет по окрестностям, затем умираете и так далее
1-3 Цель: Есть; Роль: Тигр;
Противоцель: Отравлять (разрушать поедание); Противороль: Паук.
Окружающая обстановка: Джунгли; вы поедаете обезьян, вас преследуют туземцы, приносят в жертву обезьяньим богам (каменным статуям)
Местоположение в Инциденте 2: Кения
Пирамида: Южная Индия
Цена энергии – вина

Выживать – значит зависеть от энергии (полагаться на энергию) других
Символы:
(С этой вселенной началось открытие вселенных наказания Пилотом, и есть её гораздо более подробное описание в его книге «Супер Сайо».)

· Время – солнце проходит над тигром, возвышающемся над джунглями и поедающим обезьяну на холме

· Пространство – тигр, обозревающий равнину

· Энергия – тигр, перепрыгивающий со скалы на скалу

· Масса – тигр наблюдает за туземцами, отчаянно пытающимися поднять антилопу

· Бог – гигантская статуя обезьяны
Достают – туземцы
Подробности: Вы – тигр в джунглях. Вы съедаете семь обезьян, ощущая бодрость и огромный прилив сил. Постепенно, вы деградируете, ввязываясь в неприятности с туземцами, слонами, носорогами и так далее Наконец, туземцы вас ловят, сажают в клетку и тащат к обезьяньим богам, которые разделяют вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте), и тогда вы старитесь и голодаете, ведя отчаянную борьбу в джунглях. Вы умираете, и туземцы устраивают пляску над вашей могилой, так что вы не в состоянии выбраться наружу. Затем приходят птицы-дьяволы и относят вашу душу в ад внутри вулкана.
1-4 Цель: Продолжаться (длить, выносить); Роль: Пирамида;
Противоцель: Рассеивать (растрачивать); Противороль: Мумия.
Окружающая обстановка: Пустыня. Вы – неподвижная пирамида (три стороны, на каждой стороне по одному глазу, один глаз для секса и ощущений, один для поражения энергетическими лучами и один для гипноза и контроля), вы – бог, подобно статуе в цели «Создавать», но вы неподвижны и нуждаетесь в том, чтобы люди заботились о вас. Вдали располагается город в стиле космической оперы; вы гипнотизируете людей в этом городе, чтобы они вам служили, наконец, они вас разрушают.
Местоположение в Инциденте 2: Египет
Эпизод в Инциденте 2: земля разверзается под пирамидой, и она падает в пламя Земли
Пирамида: Нью-Йорк
Цена продолжения (стойкости, выносливости, терпения, длительности) (продолженности существования или обладания?) – быть отягощённым (придавленным)

Выживать – значит зависеть от заботы (полагаться на заботу) других
Символы:
· Время – солнце проходит над пирамидой (с глазом)

· Пространство – пустыня (город на удалении)

· Энергия – луч, исходящий из пирамиды

· Масса – кирпичи пирамиды

· Опасность (страх) – космический корабль приближается к пирамиде

· Достаёт – старик с посохом

· Рана – песчаная буря сдирает поверхность пирамиды

· Боль – луч с корабля выбивает из пирамиды кирпичи

· Управление (контроль) – глаз пирамиды выстреливает луч в одноглазого человека

· Возбуждение – город в стиле космической оперы

· Влияние – луч из пирамиды охватывает город
Подробности: Вы являетесь кем-то вроде бога (типа статуи в цели «Создавать»), но вы неподвижны. Вы охватываете близлежащий город и людей (похожих на египтян, но головные уборы являются частью головы), чтобы они приходили вам поклоняться. Вы гипнотизируете правителей и др., и играете в игры с людьми, используя их как игрушки. Вначале вы помогаете городу (производите семь чудес, разрешая конфликты и пр.), но в конце становитесь просто злым влиянием. Есть и другие пирамиды. Вы можете переплетать с ними свой чувствительный луч для секса, но ощущение очень слабое. Все чувства тяжёлые и слегка приглушённые, за исключением боли, которая вас очень беспокоит. Когда разрушаются какие-то части пирамиды, вы гипнотически приказываете людям их восстановить и построить заново. Вы конкурируете с другой пирамидой на противоположном конце города и начинаете вместе с ней гражданскую войну, гипнотически настраивая людей друг против друга. В конце концов, вы заставляете людей разрушить другую пирамиду и узнаёте, что можно умереть. Приходит пророк, который невосприимчив к вашему гипнозу (слеп) и призывает небесных богов (гигантских духов в форме людей); они приходят и разделяют вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте). Люди перестают вам поклоняться, вы разрушаетесь, умираете, вас зарывают в песок и, наконец, бросают в ад внутри вулкана.
Намерения и другие обнаруженные вселенные наказания

В первую очередь обработаете намерения используемые при обработке во вселенных наказания:
 Охватывать
 Соглашать 
 Заталкивать
 Разделять
 Конфликтовать


На основание своего опыта могу сказать, что на них хорошо работает шаблон 1.
Список обнаруженных Пилотом вселенных наказания вселенных не входящие в конвейер, и соответственно не являющиеся основой 16 динамик.
Где Н значит не входящих в конвейер, и номер вселенной для удобства, пока их 7.

Н-1  Цель: Усиливать; Роль: Облако энергии

Вероятно, эта цель относится к более ранней последовательности наказательных вселенных (или последовательности более высокого уровня). В ней присутствует тело не физической разновидности, странные многомерные пространства и так далее.
Окружающая обстановка: Плоские квадраты – это планеты с людьми, в стороне от вашего пространства. Вы управляете (манипулируете) символьными формами, которые оказывают влияние на людей в квадратах
Местоположение в Инциденте 2: Бермудский треугольник (?)
Пирамида: Кантон, Китай (штат Огайо?)
Цена вмешательства – быть пойманным в форме

Выживать – значит зависеть от слепоты (символов?) (полагаться на слепоту, символы) других
Символы:
· Время – распад электрона

· Вы – облако энергии

· Ощущение – два переплетённых облака
· Опасность – ловушка–шест 
(О ловушках-шестах из внедрений во времена Хелатробуса: С самого начала люди, вроде хелатробианцев, поняли, что свободные существа представляют большую опасность и их надо прижать, и они начали с большой сноровкой закладывать внедрения и ослаблять их. До этих внедрений планеты оказались внезапно окружены радиоактивными облачными массами из центра Галактики. Волны чёрных и серых облаков проносились над планетой, окружая её радиоактивностью. Туманность «Конская голова» в созвездии Ориона – как раз одно из таких облаков. Возможно, это продолжалось в течение миллионов лет. Во вселенных имеются линии силы – векторы наподобие спиц, которые использовались хелатробианской группой, чтобы передвинуть Магеллановы облака. Потом они их отпустили. Никто так и не узнал, что это дело чьих-то рук. Всё это объяснялось, как естественное явление. Благодаря этой теории, никто и не думал искать того, кто этим занимается.
 По меньшей мере через сотню лет после того, как система была окружена облаками, Хелатробус выслал группы захвата на кораблях, оснащённые говорящими электронными бомбами оранжевого цвета. В электронных капсулах была заморожена речь. Облака стали говорить: «Аллё! Аллё! Берегитесь!», и тому подобное. Это стало напоминать парк развлечений. Невероятность происходящего сделала обнаружение источника этих явлений практически невозможным. Это приводило существ в чертовское замешательство. По какой-то причине через всё это проходит символ самолёта. Этот символ можно проследить дальше, до внедрений, имевших место 80 триллионов лет назад, в которых самолёт символизировал необходимость в транспорте, для того чтобы вылететь с планеты. Так что в течение нескольких лет, после периода радиоактивности облака были наполнены речью, содержащей противоречивые команды типа «подойди сюда – не могу подойти», «идти – не должен идти». Полная белиберда. Хелатробианцы направляли на существ притягивающие лучи. В конце концов, после многих случаев сопротивления этим лучам, существ затягивало в небольшие капсулы, через шарообразные оболочки, а затем их направляли в космические корабли. Всё это наносило урон доверчивости существа. Такого раньше не было.
 Затем, в течение периода от одного до шести месяцев, хелатробианцы препровождали существо в зону внедрения, прикрепляли его к шесту, качали из стороны в сторону, проводили его через внедрение целей на небольшой одноколёсной ловушке с шестом, на которой помещалось изображение тела. В то время у него не было тела. На ловушке с шестом было какое-то тело. Наконец, он оказывался дома. После этого его снова подбирали и проводили через дальнейшие серии внедрений. Вероятно, хелатробианцы знали, у кого кто уже были внедрения, поскольку мы обнаруживаем внедрения парами по два или по четыре и никогда по одиночке или по три. Когда это началось, на планете возникли беспорядки и поднялось восстание, все просто с ума посходили. Так что внедрениям «Небес» предшествовали огромные периоды беспорядков с радиоактивными облаками, оранжевыми бомбами, военными действиями, анархией и так далее Это был хаос, очень похожий на ситуацию на Земле двадцатого века. Типично гитлеровские штучки. Всё это безумие возрастало и выходило из под контроля. Существа были очень напуганы.

До этих облаков, ловушки для существ применялись время от времени и всё такое, но ситуация в целом была вполне мирной. Только когда для свободных существ появилась угроза, они стали несговорчивыми и неуправляемыми. Со свободными существами вообще-то легко иметь дело.

В настоящее время радиоактивные осадки являются ключевым включателем тех событий. Как себя почувствует

частично свободное существо, когда увидит, что старая ситуация начинает повторяться, со всеми этими символами из прошлого? Он будет в ярости на все эти осадки, правительство, войны и так далее.)
· Замешательство – взрывающиеся картинки

· Пойманность – висящая в пространстве энергетическая клетка

· Интерес – висящие в пространстве символы
Подробности: Символы (фигуры, предметы) висят в пустом пространстве и присоединяются (соединяются, связываются с) к обитателям плоских миров (которые обращаются вокруг солнц). Придвигая или отодвигая символы, увеличивая или уменьшая количество связей с символами, или же вызывая распад (деградацию) символов, вы и другие облака энергии можете оказывать влияние на людей на этих плоских мирах. Вначале вы производите семь чудесных улучшений для семи из этих планов путём их подсоединения к чудодейственным символам. Но падаете по тону, совершаете проступки по отношению к людям, запутываете их своими играми, ввязываетесь в проблемы с другими облаками и учите людей строить мысле-ловушки. Вы касаетесь символов и они взрываются; там попадаются ловушки-шесты, коробочки со взрывающимися картинками, энергетические клетки и тому подобное Вдобавок ваши части начинают притягиваться к плоским мирам и застревают в них. Под конец вас подвергает наказанию большая статуя (бог) и разделяет на части (конфликтующие между собой); в конце концов вас распыляют на кусочки, помещают в символ гроба, статуи дьяволов выволакивают вас наружу и бросают в вулкан на одном из плоских миров.
А теперь обнаружьте и отметьте пункт «Усиливать – это естественное (первоначальное, естественное) состояние» и так далее

Н-2 Цель: Проектировать (разрабатывать, сооружать); Роль: Омары
Окружающая обстановка: Подводный город
Местоположение в Инциденте 2: Южная Африка (озеро)
Пирамида: Гана, Африка
Цена расчётов – вас будут ненавидеть (к вам будут питать отвращение)

Выживать – значит зависеть от силы (полагаться на силу) других
Символы:
· Время – механические часы с открытым механизмом

· Пространство – подводный город, накрытый куполом, и морское дно

· Энергия – гигантские машины (насосы с большими качающимися поршнями, взбалтывающие воду и всё вокруг на морском дне)

· Масса – подводный обвал
Подробности: Вы – омар (ходите прямо, у вас есть большие клешни и маленькие и ловкие вспомогательные конечности – две пары по бокам). Вы блестящий инженерный гений и разрабатываете семь чудесных проектов, включая пирамиды, водопроводный кран и пр. Но вы изменяете ваши разработки ради собственной наживы, вещи ломаются, и погибают люди. Из-за ваших злоупотреблений выходят из строя источники энергии, поднимаются мятежи и так далее Обнаруживается, что это ваша вина, и вас преследуют.
Н-3 Цель: Усиливать (укреплять); Роль: Силач
Подробности: (?) Вы вливаете энергию в слабых, чтобы им помочь. (?)
Н-4 Цель: Твердеть (делать твердым, ощутимым, плотным, взаимодействующим); Роль: ?
Н-5 Цель: Проникать (пропитывать, охватывать); Роль: Мысли-тело
Окружающая обстановка: Вы проникаете в существ с мясными телами и внушаете им команды внедрений, поначалу полезные, а затем вредные
Местоположение в Инциденте 2: Рио-де-Жанейро
Пирамида: Саудовская Аравия
Цена проникновения (распространения) – растворение (ассимиляция)

Выживать – значит зависеть от внушаемости (полагаться на внушаемость) других
Символы:
· Время – движущаяся тень под водой (?); (или вращающаяся в солнечном свете планета, наблюдаемая с низкой орбиты?).
Подробности: Вы помогаете тиграм, лисам и др., охватывая толпы и имплантируя команды, прекратить волнения и тому подобное Затем вы опускаетесь и делаете сексуальное охватывание, а также имплантируете команды ради забавы (подобно плохому гипнотизёру), заставляете людей драться и пр. Наконец, бог, который является статуей Кентавра, разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте), после чего вы внушаете другим противоречивые команды, когда пытаетесь их имплантировать.
Примечание: Сначала я отнёс эту цель к седьмому стремлению, а цель «Делать твёрдым» – к шестому (теперь в седьмом стремлении стоит цель «Воплощать», но, тем не менее, «Делать твёрдым» вполне может оказаться самостоятельной целью, а цель «Проникать» может быть ошибочной и являться частью цели «Возбуждать» (придавать или сообщать энергию) – обратите внимание на сходство тел и пр. Это необходимо исследовать.)

Н-6 Цель: Возбуждать (придавать или сообщать энергию); Роль: Круги мысли, цветные потоки
Местоположение в Инциденте 2: в южном сиянии
Пирамида: Кашмир
Цена движения – боль

Выживать – значит зависеть от неосознанности (неведения) (полагаться на неосознанность, неведение) других
Символы:
· Время – движущийся цветной вихрь

· Пространство – энергетические линии, простирающиеся в бесконечность

· Энергия – взрывающаяся звезда

· Масса – чёрная дыра, втягивающая астероиды и др. предметы

· Бог – планета (похоже на человека в луне)
Подробности: Вы проникаете в MEST и сублимируете его; он превращается в потоки цветной энергии, которыми вы питаетесь и в которых играете. Вначале происходит семь чудесных преобразований, в которых вы высвобождаете энергию планет и так далее Цвета отражают энергетические уровни: синий – тёплый, красный – болезненный, чёрный – это смерть или бессознательность. У вас возникают проблемы со звёздами, которые взрываются, вызывая у вас беспокойство в желудке, а также из-за проступков – вы крадёте энергию у других, разрушаете прекрасные места. В конце концов, бог в виде планеты разделяет вас на части (находящиеся во внутреннем конфликте) (в вашем энергетическом вихре появляются чёрные полосы); наконец, у вас больше не остаётся энергии, и вы возвращаетесь, вас притягивает к планете, и вы падаете внутрь вулкана.
Н-7 Цель: Судействовать; Роль: Великан-судья
Окружающая обстановка: Зал суда, вы выносите приговоры о разделении других на части (раскалывании на противоположности) за их преступления. Вы посещаете деревни низших рас, таких как эльфы, феи, и проводите суд. Искажаете дела ради личной выгоды.
Местоположение в Инциденте 2: Филадельфия
Пирамида: Дублин, Ирландия
Цена законности – несправедливость

Выживать – значит зависеть от соблюдения другими законов (полагаться на соблюдение другими законов)
Символы:
· Время – часы в зале суда

Послесловие

Успехов вам, следующие путем жизнеспособности, очистки и свободы.

Я сам прошел все вселенные наказания на уровне этой программы, плюс те, что не вошли в стремления, но были обнаружены (они будут описаны в отдельном файле), потом нашел и очистил текущую МПЦ физической вселенной, об этом у него в главе 4, но без проработки вселенных наказания не советую с ними работать, сделал большой разделитель из главы 9, но не полностью, для его доделки нужно очистить противоцели, чем сейчас и занимаюсь, сделал пока больше четверти. Вселенные наказания можно проработать сильней чем описано в этой программе, пока я знаю только Пилота из тех кто это сделал, так что советую ознакомится с его книгой подробней. В книге Пилота «Супер Сайо», в главе 2 полная версия истории, в главе 5 технология вселенных наказания, в главе 9 про конвейер. 

Спасибо Пилоту, что превратил кусок пути, в то что нужно просто пройти, а не исследовать самому. Здесь есть, и мои открытия, совершенствования, желаю и вам добавить удобства и/ или кусок пути к нашей жизнеспособности и свободе.
Спасибо переводчикам на русский за легкий доступ к данным.

Книга «Супер Сайо» http://rus.admirology.org/forum/viewtopic.php?f=30&t=76

Ист, Жизнивед (Руслан Дубров) 23.06.2014
почта: drv
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