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OBERTO: Dovete arrivare a fare in modo di sentire lo schema come se fosse una parte del vostro corpo: ogni parte dello schema è una parte del vostro corpo, senza alcuna differenza.

In conseguenza, se avvertite un colpo alla gamba, questo vorrà dire che si è stati colpiti nella parte inferiore, e così via. Già con queste prime esercitazioni siete andati più lontano di quanto siano mai stati gli astronauti russi e americani.

INTERVENTO: c’è qualche attinenza fra gli schemi e gli UFO che talvolta appaiono nel cielo?

OBERTO: sovente sono degli schemi di addestramento; è possibile che si possano vedere così, anche a occhio nudo.

Qualcuno vi avrà già visti da qualche parte…

INTERVENTO: se si viene colpiti, cosa può fare la tessitura?

OBERTO: quando si sente un buco occorre riempirlo e per riempirlo la maniera più semplice è vorticargli intorno, spiraleggiargli intorno fin quando non è completamente riempito.

Durante gli addestramenti si verificano operazioni simulate. Durante queste operazioni, i vostri

corpi fisici rimangono lì, mentre i corpi sottili sono molto lontani. Ci si trova nel vuoto; non esistono più riferimenti esterni, se non il proprio mezzo e il mezzo avversario; sipuò percepire un sole, una stella… Le cose però cambiano così in fretta che al massimo si può avere una impressione, non di più.

Si tratta di un viaggio spaziale vero e proprio, compiuto a velocità notevole, nel quale maggiore è il coordinamento della squadra, maggiore è l’affiatamento, maggiore è la velocità ed il buon andamento di tutta quanta la situazione.

INTERVENTO: come mai c’è un consumo di energia durante questi addestramenti?

OBERTO: è per riuscire a mantenere il rapporto fra i corpi fisici e i corpi sottili che si trovano al di fuori del pianeta, al di fuori del quale in genere non si può uscire se non con tecniche particolari. Per realizzare questo occorre un certo potenziale.


25/03/1984


OBERTO: attacchi vengono portati avendo come punto di riferimento le linee sincroniche, in quanto chi le possiede si trova in una posizione di netto vantaggio perché può ricevere costantemente grossi rifornimenti. Noi, che in questa fase, (marzo ’84) non abbiamo linee sincroniche come possiamo fare? In questo momento stiamo utilizzando una serie di spirali; se si detiene almeno qualche segmento di linea, qualche parte di linea non controllata dal nemico all’interno, esiste qualche possibilità in più. Puoi riuscire a penetrare, pur attraverso uno sforzo molto grande, nel momento nel quale passa qualcosa di tuo, che tu hai inviato segretamente nelle linee come se fosse un convoglio; cosa tra l’altro estremamente difficile da realizzare. Oppure utilizzi delle spirali e attacchi in punti definiti, particolarmente deboli, riuscendo, in qualche maniera, se l’attacco è sufficientemente forte, almeno a penetrare nella linea e a mettersi sulla frequenza delle energie che scorrono al suo interno.

In questo caso il nemico, pur di bloccare te, è costretto a bloccare il flusso della linea. In pratica deve stabilire se bloccare totalmente la linea per evitare che possano arrivare dei rifornimenti a te (ma in questa maniera blocca anche i propri oppure lasciare scorrere.

INTERVENTO: è questo il motivo per cui si attaccano gli spostamenti di energia effettuati dal nemico?

OBERTO: questo è uno dei motivi. Utilizzando una spirale apposita per risucchiare energie, indebolisci di parecchio il flusso di scorrimento; questa cosa è stata fatta in nostri attacchi passati, però è una tecnica molto costosa. Può essere addirittura superiore il costo rispetto all’energia presa, però può servire se ci sono dei mezzi nemici che si vedono interrompere di colpo i rifornimenti; si trovano quindi in difficoltà in quanto, avendo sempre meno colpi a disposizione, si trovano in condizioni di inferiorità in un attacco fatto da noi.

INTERVENTO: perché il nemico manda questi mezzi e qual è il suo scopo?

OBERTO: si tratta di operazioni di normale pattugliamento e non utilizza soltanto piccoli mezzi, ma anche mezzi enormi, anche mezzi sul piano fisico, nei quali viaggiano dei corpi. Questi corpi sono per così dire addormentati, sono corpi senza anima, e in questi si incarna momentaneamente uscendo dal proprio corpo e li adopera fisicamente. È chiaro che se tu riesci a far fuori un nemico mentre sta utilizzando uno di questi corpi è un bel colpo!

INTERVENTO: perché il nemico utilizza anche di questi mezzi fisici e non solo mezzi “sottili”?

OBERTO: sono necessari per poter apportare delle modifiche fisiche, che possono consistere, ad esempio, in modifiche sul magnetismo del sole e così via, in spostamenti meccanici, in mutamenti di pensiero, in mutamenti sulle menti di razza.

A volte per realizzare queste cose, è proprio necessario utilizzare un corpo fisico.

INTERVENTO: il nemico pattuglia tutte le linee sincroniche?

OBERTO: non ne possiede i mezzi.

INTERVENTO: il nemico utilizza degli schemi simili ai nostri?

OBERTO: per combattere in quel modo, occorrono truppe particolarmente addestrate; normalmente le truppe scorrono solo sulle sincroniche e non ne escono, in quanto chi controlla le sincroniche controlla i pianeti. L’interessante è, quando esistono dei nodi, riuscire a penetrarvi e intervenire sulle energie in scorrimento. Quando si combatte all’interno di linee sincroniche, e questo è già avvenuto, è come muoversi, spostarsi all’interno di enormi tunnel; non esiste il problema, ad esempio, di sbattere contro le pareti o di esserne proiettati fuori; non esistono pareti, esiste un flusso di sincronicità: tutto all’interno è legato totalmente alla volontà, mai al caso. In pratica, se tu tirassi i dadi all’interno di una linea pensando al numero 1, ti verrà sempre e soltanto il numero 1.

In uno scontro all’interno di una linea si scontrano due sincronicità opposte; si è avvantaggiati se si sa usare meglio la fantasia.

Una volta, durante una battaglia, abbiamo utilizzato immagini di draghi; è stato un buon trucco in quanto ha avuto efficacia sugli esseri che erano dall’altra parte.

Però non si può mai sapere a priori che tipo di esseri abbiamo di volta in volta di fronte. Possiamo incontrare esseri tipo lampadine, cavolfiori, umani; perciò esseri con fantasia o con assoluta mancanza di fantasia, esseri con determinazione, forza o altro… ma anche loro non sanno mai a priori che cosa incontrano, perché io vario gli equipaggi nella maniera più fantasiosa possibile.

INTERVENTO: il nemico sa quando e dove si scatenano attacchi, o questi gli giungono inaspettati?

OBERTO: la sorpresa esiste nel senso che da ogni parte può essere scatenato un attacco; comunque la cosa è reciproca. Poiché abbiamo conquistato un segmento di linea, è evidente che si aspetta degli attacchi. Allora occorre contrapporre a questi attacchi delle creature inusitate, inaspettate per colore che arrivano. Ecco quindi il perché di tutta la varietà di esseri, di forme che hanno con noi collaborato in passato e dei quali vi chiedevate il perché…

Occorrevano equipaggi estremamente diversi nel modo di pensare, nel modo di fare, tenendo la forma umana il più possibile come jolly. È chiaro che l’ideale sarebbe avere dei jolly bene addestrati.

INTERVENTO: il nemico possiede degli equipaggi umani?

OBERTO: si, equipaggi umani, preparati, addestrati.

INTERVENTO: equipaggi venuti da questa terra?

OBERTO: ti ricorderai che su questo pianeta c’erano degli agenti del nemico; esiste quindi una possibilità di questo genere. Questa cosa l’abbiamo identificata non più di 8/9 giorni fa e io pensavo di preparare un bello scherzo a questo proposito. Il fatto che questi agenti del nemico siano su questo pianeta non è una cosa eccessivamente importante; si trovano qui come potrebbero essere in qualunque altro posto.

Essi non hanno la più pallida idea che i maggiori attacchi arrivano proprio da qui, altrimenti arriverebbero ben altre forze.

…

INTERVENTO: che sensazioni dà il viaggiare all’interno di una linea?

OBERTO: hai sempre l’idea di avere attorno a te delle pareti come se ti trovassi al centro di una grande sfera; ti puoi avvicinare ora da una lato ora dall’altro e te ne accorgi perché senti che cambia proprio la densità; inoltre ci sono degli scorrimenti in senso opposto; si può passare dall’uno all’altro senza problemi: di colpo si può andare nel senso esattamente opposto, non esiste il problema della accelerazione o della direzione. Quando si combatte all’interno di una linea, il fine è di mettere fuori l’avversario. Occorre indebolire l’avversario fin quando non si abbassa la frequenza del suo mezzo fin tanto che automaticamente venga espulso.

Se ti capitasse di essere espulso, sparato fuori dalla linea, taglia immediatamente la corda in quanto da dentro il nemico si trova ad avere tutta l’energia a disposizione e quindi è in netto vantaggio.

INTERVENTO: si combatte sempre sulle linee o si combatte anche al di fuori?

OBERTO: si combatte anche al di fuori, anche se il nemico cerca di combattere il più possibile vicino alle linee che detiene per ovvi motivi di rifornimento.

INTERVENTO: i colpi che vengono sparati, più che essere violenti, devono essere dei colpi di volontà, di fantasia, che tendono a stressare?

OBERTO: si, questo fa parte di un ulteriore tipo di addestramento. Puoi spedire una bella risata, un bel pacchetto di umorismo, un senso di determinazione con tutti i tuoi sensi presenti.

INTERVENTO: attualmente qual è la nostra situazione rispetto al nemico?

OBERTO: adesso noi cominciamo a muoverci come un esercito, in quanto adesso, con le divinità abbiamo la possibilità di avere rifornimenti di energia più grossa con molti più mezzi da utilizzare. Intendo comunque continuare con la stessa strategia, cioè il muovere sempre piccole squadre che si spostano in maniera molto veloce, molto intensa, indipendentemente l’una rispetto all’altra, apparentemente. Per cui punti diversi, obiettivi diversi, mai identificabili con un attacco singolo.

Esiste un grande fronte che è l’obiettivo al quale tendere, ma molti diversivi come abbiamo sempre fatto in passato, colpi di fantasia ecc. ecc.


5-6/04/1984

INTERVENTO: cosa sono le finestre?

OBERTO: sono dei punti nei quali è possibile mettere una spirale dalla quale far affiorare con una bolla, uno schema.

Praticamente attraverso le spirali si viene a contatto con un altro punto dell’Universo; si preme un determinato punto spaziale, si fa un buco. Si può pensare che i fili del tessuto dell’universo si dilatino, si ammorbidiscano realizzando esattamente un buco e questo talvolta avviene spontaneamente. In quel buco passa quella determinata immagine che qui sul nostro piano ha una rispondenza secondo le leggi della magia per cui il simile risponde al simile sul piano astrale.

Attraverso questa finestra passano i vostri corpi sottili che vanno a finire realmente in un altro luogo, mentre qui rimangono i vostri corpi fisici. Ecco perché in caso di sganciamento, nel caso lo schema venisse colpito e distrutto si muore: è perché viene distrutto il vostro corpo astrale e il corpo fisico decede all’apparenza per un infarto.

Non si tratta di dilatare un cordone come se fosse il cordone ombelicale che unisce il corpo fisico all’astrale fra qui e un altro punto dell’universo.

Si tratta proprio di una corrispondenza fisica; è come se ci fosse una radio, un televisore tridimensionale per cui qui si parla, là si riceve, proprio per la corrispondenza fra di loro di questi punti nello spazio, per cui l’infinitamente distante corrisponde all’infinitamente vicino; per una torsione spaziale i punti lontanissimi ricadono su se stessi e così facendo si toccano proprio perché sono estremamente lontani.

INTERVENTO: queste finestre nello spazio che permettono di fare coincidere punti fra loro lontani possono essere anche “costruite”?

OBERTO: si, è una cosa molto complessa, e ci sono molte maniere per farlo. Una di queste consiste nell’impedire che si formino piccoli buchi spontanei, e quando si è impedito per un certo numero di volte queste torsioni di spazi che più o meno possono coincidere nella stessa zona, lasciarli scoccare di colpo. Questi piccoli buchi accumulati fra loro realizzano un buco più grande, più ampio, per cui a questo punto sei in grado di far passare un mezzo. Ricordiamoci che uno schema ha una dimensione ben diversa rispetto a quella fisica, tracciata per terra. Al esempio, un mezzo riempie 8/9 volte quello che è lo spazio occupato qui come dimensione.

Il nemico aveva all’inizio dei mezzi abbastanza simili al nostro mezzo A.

Non avendo mai dovuto utilizzarli così come facciamo noi, non ha mai sviluppato queste tecniche né possedeva schemi più complessi.

Noi abbiamo utilizzato il mezzo A e poi via, via gli altri; non siamo partiti ad esempio dal C perché già comunque all’inizio il mezzo A era efficace per gli effetti che doveva realizzare.

Realizzando poi successivamente i mezzi B, C, ecc… si faceva muovere il nemico che doveva man mano creare forze che si potessero contrapporre, e questo lo faceva andare contro se stesso in quanto la sua natura è statica. Non possedendo fantasia né creatività, il nemico ha dovuto andare contro a determinate sue regole per elaborare delle cose che non possedeva, quindi realizzare, fare, fantasticare per riuscire a muoversi: e questo, dal suo punto di vista, lo ha penalizzato, lo ha reso più debole.

GLI SCHEMI

Esistono diversi tipi di schemi; il più semplice è il triangolo in genere utilizzato per attacchi e proiezioni. Attorno ad esso c’è un cerchio: è la figura classica della difesa (vedi uso evocazioni) in quanto contiene le pressioni che dall’esterno puntano verso l’interno. Queste semplici figure hanno poi uno sviluppo a più dimensioni sui diversi piani.

A fine maggio 1984 Oberto, in viaggio, parla per la prima volta di schemi utilizzabili in guerra magica.

Sul “piano” tridimensionale semplicemente un triangolo si sviluppa in una piramide doppia a base triangolare ed il cerchio in una sfera:

(disegno)   fig. 1  /    fig. 2

In questo caso la figura 1 presenta cinque vertici o punte corrispondenti ad altrettante punte di attacco o proiezione.

Mentre la figura 2 con tutta la sua superficie costituisce uno scudo protettivo.

Da queste figure base si possono formare degli schemi di battaglia più completi e complessi.

Uno schema è un disegno magico che per le sue caratteristiche geometriche, avendo a disposizione un quid di energia, può offrire determinate possibilità operative.

Le possibilità del mezzo vengono utilizzate qualora all’interno dello stesso si trovino individui pienamente coscienti, bene informati, i quali con un atto di volontà lo mettono in attivazione e lo adoperano.

Quando si usano gli schemi, per mezzo del pensiero e della volontà (aggiungeremo poi anche la fantasia), avviene che i nostri corpi sottili sono proiettati in uno spazio fisico lontano dal punto iniziale, in alcuni casi anche parecchi anni/luce.

Le azioni ed i pensieri che nascono dall’equipaggio, espressi come manovre e funzioni, si svolgono effettivamente in quello spazio.

L’accesso ai vari punti dello spazio avviene attraverso quelle che noi definiamo finestre (porte) dell’Universo, in istanti ben precisi.

Uno schema, per funzionare oltre ad avere delle persone bene preparate, deve poter disporre di un certo quantitativo di energia che ne vitalizzi la forma.

SCHEMA   A


(DISEGNO)   fig. 2

A = ATTACCO

D = DIFESA


MD = MANOVRE DIVERSIVE

C = CAPITANO


Questo schema, usato per brevi distanze e in azioni di battaglia non troppo impegnative, viste le sue caratteristiche, può essere utilizzato da quattro persone, che si suddividono i vari compiti all’interno del Mezzo; con individui ottimamente addestrati è possibile ridurre a uno i membri dell’equipaggio, riunendo così in un unico individuo tutte le funzioni.

È bene determinare un ordine d’ingresso e stabilire una porta d’accesso, che sarà l’unico punto di entrata e uscita dello schema, in modo da non indebolire altri punti delle linee che formano la figura.

ORDINE DI ENTRATA:

· Attacco

· Diversivi

· Tessitura

· Capitano

ORDINE DI USCITA:

· Tessitura

· Diversivi

· Attacco

· Capitano

Questo mezzo, nato dall’assemblaggio del triangolo e del cerchio, presenta cinque punti luce ( bocche da fuoco) in quanto il triangolo, come già visto, si sviluppa in piramide doppia mentre la sfera ha il ruolo di corazza protettiva.

FUNZIONI:

- Tessitura  (difesa)

La persona adibita alla Difesa tesse sulla sfera in senso orario una corazza protettiva con la massima velocità possibile. Velocità ottimale: una tessitura completa (alto/basso, basso/alto) al secondo.

La velocità della tessitura è proporzionale alla velocità del mezzo. Se avverte che la cellula è stata colpita o altre difficoltà, del mezzo di vario genere, avvisa il capitano.

· Diversivi  (manovre diversive)

Questa funzione consiste nel visualizzare la cellula a forma di sfera e di farla roteare su se stessa in tutti i sensi dirigendola inoltre nelle direzioni indicate dal capitano.

La roteazione della sfera non deve essere sempre la medesima in quanto lo scopo è quello di proteggere le bocche da fuoco, punti deboli, da eventuali attacchi; è quindi indispensabile la imprevedibilità del movimento.

Nella fase di luce (da parte dell’Attacco) le manovre diversive si fermano momentaneamente per permettere al “luce” di fuoriuscire dal mezzo.

· Attacco

Si carica, si tiene pronto e “spara” energia al comando “luce” del capitano. Deve visualizzare il colpo ed il bersaglio. Può, quando indicato, sparare dei colpi all’interno dello schema (su tessitura e diversivi) allo scopo di rendere il mezzo più veloce e solido.

In questo caso il quid di energia del “luce” va a trasformarsi in rafforzamento per la tessitura ed i diversivi.

Un altro compito di questa funzione può essere quello di “sparare” immagini con lo scopo di disorientare l’avversario.

Le immagini, pertanto, devono essere pensate ed espresse a voce alta e non devono avere tra loro un nesso logico ( es: forchetta, caco, porta, gelato…).

All’Attacco è spesso richiesto di “fare presenza”, di pensare al mezzo ed alla velocità.

· Capitano

Innanzi tutto il capitano prima della partenza, traccia col pensiero un segno di collegamento fra tutti gli appartenenti all’equipaggio, segno che verrà ripensato ogni tanto durante la prova.

Stabilisce le direzioni della cellula e tutte le manovre, quando è il momento di sparare sia il “luce” che le immagini. È colui che tiene conto dei “luce” sparati e del potenziale a disposizione, che pensa a conservare tre o quattro colpi di riserva in caso di emergenza nella fase di rientro.

Il capitano deve sempre avere sotto controllo la situazione dell’equipaggio, le funzioni altrui, eventuali cali energetici all’interno dello schema, aiutare all’occorrenza le persone in difficoltà per mezzo del sostegno di altri membri che si faranno carico di più funzioni contemporaneamente.

Deve stabilire la direzione di partenza e di rientro; parlare in modo chiaro, semplice, impartendo ordini con poche parole, precise e non ripetute.

SCHEMA   B

(DISEGNO)   Fig. 3

Questo schema è più complesso, potente e possiede maggiori capacità operative.

Con questo mezzo si circoscrive una doppia difesa attorno al perimetro del mezzo, che consente di parare o assorbire almeno il primo colpo, permettendo di sapere da che parte si è stati colpiti e prendere provvedimenti per la difesa: la difesa esterna può essere caricata a U.V. 2,5 , mentre quella interna è data dalla tessitura.

Le persone che utilizzano tale figura possono essere cinque, fino a scendere al numero di due con equipaggi addestrati.

Lo sviluppo di questa figura è rappresentato da due doppie piramidi aventi i vertici superiori ed inferiori uniti rispettivamente tra loro; l’ellisse che comprende i triangoli si sviluppa in una forma ovoidale.

Le due piramidi, che sono compenetrate l’una nell’altra, hanno possibilità di movimento, cioè si possono compenetrare maggiormente, delineando così una nuova figura che permette di raggiungere la massima velocità circa 17 volte quella dell’ A e una nuova posizione di attacco.

Dal punto di vista operativo, per definire l’avanzamento del triangolo posteriore, si fa riferimento ad un “picchetto” che l’Attacco sposterà avanti o indietro su ordine del capitano.

Il “picchetto”, nella fase di partenza, è posizionato sul vertice del triangolo posteriore.

Spirale

A picchetto tutto avanti, posizione massima di attacco, è possibile far uscire la spirale, per assorbire o donare energia. Prima di farla uscire, bisogna pensarla, immaginarla, definirla.

(DISEGNO)   Fig.4

Questa operazione viene attuata quando il costo della fuoriuscita della spirale ( che può arrivare a 2,3 U.V.) è controbilanciato da un adeguato assorbimento di energia.

Oppure, avendo in riserva un certo quantitativo di energia, si può utilizzarla per rafforzare altri schemi o punti particolari.

La spirale ha generalmente una posizione fissa (generalmente, perché anche questo aspetto, come del resto l’uso degli schemi in generale, è soggetto a mutamenti ed evoluzioni; è fondamentale comunque avere dei parametri fissi a cui attenersi. Eventuali innovazioni dovranno essere approvate e rese comuni), sul lato sinistro dello schema; la si può visualizzare come lingua metallica, arrotolata ed elastica, molto mobile; non ha problemi ad allungarsi anche di parecchio.

Chi svolge l’operazione della spirale è l’Attacco, su coordinamento del Capitano.

Dovendo portare la spirale a contatto con un punto particolare, è importante fare delle manovre precise con lo schema al fine di centrare il bersaglio.

È possibile con essa risucchiare energia da schemi che siano stati colpiti o donarla a schemi alleati, in difficoltà.

FUNZIONI

· Difesa

La tessitura avviene in senzo orizzontale, cioè si tesse la superficie ovoidale esterna (avanti-dietro, dietro-avanti).

(DISEGNO)   Fig. 5

Le persone che tessono sono due: una in senso orario, l’altra in senso antiorario. Al cambiare di direzione dello schema (solo nel caso da tutto avanti a tutto dietro e viceversa) le persone che tessono si scambiano la tessitura , cioè quella che tesseva in senso orario tesserà in senso antiorario e viceversa.

È importante, anche qui, svolgere la funzione con precisione e velocità (1 giro completo al secondo) in modo da creare una difesa solida ed imprimere velocità allo schema.

Come per lo schema A, per qualsiasi anomalia, la tessitura deve avvertire il Capitano.

- Attacco


In questo schema l’Attacco deve tener presente maggiori dati rispetto allo schema precedente.

Qui le bocche da fuoco sono sette, riducibili a cinque se il picchetto è tutto avanti e quindi le piramidi compenetrate formano esternamente quella caratteristica figura che chiamiamo “uovo spezzato”, dove ognuna delle due punte dell’uovo spezzato costituisce una bocca da fuoco.

L’atteggiamento dell’Attacco deve essere di estrema presenza, preparato ai “luce” e seguire con la massima attenzione le varie fasi dell’operazione.

Su comando, deve altresì far funzionare la spirale di cui si è detto, e agganciare, lavorando in èquipe col Capitano, eventuali bersagli.

· Passeggero

Nel mezzo B è possibile avere a bordo un passeggero; questi, che siederà dietro all’Attacco, potrà svolgere, come rafforzamento, qualunque funzione gli indicherà il Capitano.

Oppure potrà fare il vero e proprio passeggero, cercando di osservare, con la massima presenza, ogni funzione svolta dal mezzo.

· Manovre diversive

Le manovre diversive dovranno svolgere la funzione come nell’A, facendo continuamente vorticare la superficie esterna dello schema, aggiungendovi però il lavoro di scudo fornito da due anelli, che con il loro movimento opposto e continuo dall’alto verso il basso, contribuiscono a creare un’ulteriore difesa.

Ognuno dei due anelli percorre per intero la superficie dello schema, dall’alto al basso, quindi i due si incroceranno, passando l’uno attraverso l’altro, numerose volte.

(DISEGNO)   Fig. 6

Più è rapido il movimento dei due anelli, maggiore è l’effetto “ventilatore” che si ottiene.

Avete presente un ventilatore a pale?

Se giriamo piano, a mano, le pale, è chiaro che abbiamo il tempo di lanciare una pallina di carta in mezzo alle pale del ventilatore e questa, trovando ancora libero lo spazio vuoto tra una pala e l’altra, vi passerà attraverso.

Se proviamo a lanciare una pallina a ventilatore acceso, questa rimbalzerà sul ventilatore, poiché le pale velocemente copriranno lo spazio vuoto.

Così, nel caso degli anelli, muovendoli velocemente, si otterrà l’effetto ventilatore.

Tutto ciò è compito delle manovre diversive in aggiunta al vorticamento. Nella fase di “luce”, si ferma il vorticamento della sfera, ma continua il movimento degli anelli. 

· Capitano

Coordina le manovre, dà la direzione, comanda il “luce”, l’uscita ed il rientro della spirale, le funzioni dell’equipaggio.

Deve avere sempre ben chiara l’immagine complessiva della zona operativa deve si svolge la prova.

Capire se l’equipaggio segue le direttive, eventualmente chiederne la verifica, anche dopo a esercitazione finita.

Ancora una volta è importante la chiarezza dei termini usati.

SGANCIAMENTO



Nello schema B è possibile sganciare la parte anteriore del mezzo, che diventa, a sua volta, indipendente; può essere o con equipaggio a bordo o con navicella vuota. Le due cellule staccate divengono 2 schemi A.

Nel caso si sganci il triangolo anteriore, senza equipaggio all’interno, questo dovrà, dopo che l’attacco l’avrà aperta, passare attraverso la porta di comunicazione, tra i due triangoli.

Nella navicella posteriore, a passaggio avvenuto, c’è lo sganciamento; il tutto è coordinato dal Capitano con l’aiuto dell’Attacco.

Una volta separati, i due triangoli funzionano come cellule autonome; quella vuota, destinata a seguire la propria traiettoria di sganciamento ed a essere eventuale bersaglio del nemico (è uno dei motivi per cui si opera questa manovra); quella che ospita l’equipaggio al completo, continuerà tutte le varie manovre, compresa quella dell’eventuale inseguimento e riaggancio della navicella vuota.

Ovviamente per le diverse caratteristiche ottenute con lo sganciamento dai due mezzi, vi sarà una perdita di velocità che solo il ricongiungimento permetterà di riacquistare.

Nel caso in cui ci sia una permanenza di equipaggio nella parte sganciata diventata uno schema A, questa dovrà ovviamente assumersi in pieno tutte le funzioni, affinchè la navicella possa essere autonoma e in grado di manovrare.

Vi saranno allora due Capitani, uno per parte, che dovranno collaborare a livello intuitivo e telepatico per le manovre ed eventuale riaggancio. Per sganciare la navicella, all’ordine del Capitano, l’Attacco apre col picchetto le due porte, a destra e a sinistra, del triangolino di contatto tra i due triangoli grandi; le due difese passano velocemente nell’altra navicella e l’Attacco chiude le porte.

Al momento del riaggancio occorre di nuovo aspettare che l’Attacco apra le porte per il rientro, dopo di che velocemente le richiude.

Le manovre di sganciamento e riaggancio avvengono nella posizione di picchetto tutto avanti.

SCHEMA C

Lo schema C è una stella a sei punte: rappresenta la figura classica dell’Uomo, in quanto, in passato, con questo mezzo L’Uomo ha vinto una grande battaglia.

Nella fase iniziale dell’operazione si visualizza la stella e il cerchio di un colore rosso vivo.

Lo sviluppo di questa figura è duplice: a doppie piramidi triangolari oppure a doppia proiezione piramidale dell’esagono centrale con sei piccole doppie piramidi intorno.

Fig. 7 (disegno) proiezione a doppia piramide triangolare

Fig. 8 (disegno) proiezione esagonale

Può essere utilizzato da 6 o 7 persone che si suddividono i vari compiti all’interno del mezzo, e precisamente: 

capitano

attacco 1

attacco 2

tessitura 1  (oraria)

tessitura 2  (antioraria)

manovre diversive

passeggero eventuale

L’ordine di entrata e di uscita è indifferente, in quanto le persone entrano tutte dapprima nell’esagono centrale e poi una alla volta si fanno entrare ognuna nel proprio triangolino (procedendo in senso orario), generalmente partendo dall’attacco 2 (cioè dalla punta a Sud). All’uscita dinuovo si aprirà prima all’attacco 2, sempre procedendo in senso orario.

N.B.: queste regole non sono da prendersi in maniera rigida.

È definito anche piazzaforte o fortezza.

Con questo schema si lavora su una dimensione in più.

La sua velocità è 33 volte quella dello schema B e oltre; viaggia a velocità superiore a quella della luce; risulta assolutamente invisibile per gli altri schemi tipo B o A.

Lo schema deve fisicamente avere una certa ampiezza affinchè l’equipaggio non abbia a toccare le linee che delimitano lo spazio di ciascun membro; se ciò avvenisse si perderebbe energia: sarebbe come entrare nella spirale senza aprire con lo strumento adatto.

Il mezzo possiede possibilità enormi; nel suo utilizzo gli unici limiti sono determinati dalla nostra mente.

Può essere utilizzato anche contro obiettivi fisici e per spedizioni scientifiche o commerciali: la zona occupata dal passeggero è predisposta per questa funzione.

Raggiunta una certa velocità è possibile incontrare e agganciare l’immagine dello schema e sovrapporvisi.

Superando la velocità della luce variano le dimensioni spazio-tempo, che diventano relative al movimento del mezzo stesso; per questo motivo può sembrare di impiegare ad esempio molto tempo per percorrere distanze brevi.

FUNZIONI

Difesa

Le persone adibite alla tessitura o difesa sono due: esse tessono attorno alla sfera, leggermente schiacciata ai poli, una corazza protettiva alla maggiore velocità possibile, in modo da creare un difesa solida ed imprimere velocità allo schema.

Prima di iniziare, le due persone si accordano per stabilire chi fa la tessitura in senso orario e chi in senso antiorario dall’alto in basso e dal basso in alto. La velocità ottimale è di un secondo per una tessitura completa.

La direzione della tessitura oraria o antioraria è fissa per tutta la durata dell’operazione, indipendentemente dalle manovre che vengono effettuate.

Se le persone avvertono che lo schema è stato colpito, o per qualsiasi anomalia, avvertono il capitano.

Manovre diversive

La persona adibita alle manovre diversive visualizza la sfera attorno allo schema e la fa roteare su se stessa in tutti i sensi.

Come per gli schemi precedenti, la manovra diversiva ha lo scopo di proteggere i punti più vulnerabili, cioè le bocche da fuoco da eventuali attacchi. I movimenti della sfera devono essere vari ed imprevedibili.

Quando il Capitano ordina “luce” a chi svolge le funzioni di attacco (che sono attacco 1 e attacco 2 ma anche altri membri dell’equipaggio indicati di volta in volta), le manovre diversive si fermano momentaneamente per permettere ai colpi di fuoriuscire, riprendendo le funzioni immediatamente dopo.

Attacco


Le persone sono interiormente caricate e fanno costante presenza; al comando “luce” sparano con intensità e determinazione, visualizzando i colpi e i bersagli che vengono colpiti.

Nella proiezione a doppia piramide triangolare, le bocche da fuoco dello schema sono ( (6+ le due punte delle piramidi); nella proiezione esagonale le bocche diventano 20 (quelle precedenti + le punte alto e basso delle 6 piramidine all’interno dell’esagono centrale).

L’attacco, quando richiesto può sparare dei colpi all’interno utilizzando l’energia degli stessi per rafforzare le varie funzioni o dare maggiore velocità.

L’Attacco deve pensare alla velocità e mantenere costante consapevolezza del movimento a spirale in senso orario del mezzo. Su disposizioni del Capitano, all’Attacco può essere richiesto di sparare immagini, allo scopo di disorientare il nemico; le immagini vanno espresse ad alta voce e non devono avere fra loro una sequenza logica.

Possono essere sparati colpi “a ventaglio”: ciò significa che si spara un colpo che si apre nel numero di colpi precisato dal Capitano.

Esempio di un ordine: “Attacco 1, bocca sotto, 4 a ventaglio”.

Si intende che dalla bocca inferiore relativa all’attacco1 parte un colpo (con un potenziale 4) che si apre in 4 a ventaglio.

Passeggero

Quando è presente, la sua funzione è di rendersi disponibile a qualunque richiesta da parte del Capitano, sostituendo o sostenendo qualsiasi funzione degli altri membri dell’equipaggio.

In mancanza di disposizioni precise, il passeggero fa presenza, seguendo lo svolgersi delle operazioni.

Quando non c’è il passeggero, il triangolo rimane vuoto e può essere utilizzato:

· come assorbimento di energia,

· come ingresso per un passeggero,

· per cambi per l’equipaggio.

N.B.: questa serie di condizioni non è mai stata, al momento, utilizzata.

Capitano

Il capitano, per l’utilizzo dello schema C, riceve direttamente da Oberto le indicazioni concernenti gli orari di utilizzo del mezzo, collegati all’apertura di “finestre” nell’universo; ogni operazione deve pertanto svolgersi, per motivi di sicurezza, all’interno di detti tempi.

Stabilisce quali funzioni assegnare ad ognuno.

Utilizzando lo strumento magico adatto (bastone tracciatore) apre le porte di accesso all’esagono centrale. Si entra dalla parte adiacente destra alla punta Sud, aprendo sul cerchio e sulle linee incrociate della stella e richiudendo il tutto dietro sé, entrando per ultimo.

Fa entrare, aprendo e chiudendo sempre con lo strumento, i vari membri dell’equipaggio nei posti loro assegnati, generalmente in senso orario, iniziando dall’attacco 2.

Tutti seduti, a gambe incrociate, il comandante collega i membri dell’equipaggio fra loro e con se medesimo. Il collegamento va fatto con il segno

Fig. 9 

Facendo attenzione a non tagliare, ma superare scavalcando le linee base dello schema (il doppio triangolo). Il segno viene tracciato mentalmente. Fa poi iniziare le funzioni di ognuno (tessitura, manovre diversive) facendo visualizzare con intensità, determinazione e presenza il mezzo nel suo sviluppo a piramide doppia a base triangolare oppure a piramide doppia a base esagonale con piramide triangolare doppia attorno.

Gradualmente porta ogni funzione alla sua espressione massima, facendo il conto alla rovescia per la partenza, che deve svolgersi a grandissima velocità, in quanto può essere uno dei momenti più pericolosi dell’operazione.

In fase operativa, al Capitano compete di:

· stabilire la direzione da seguire,

· stabilire i momenti di “luce” e lo sparo di immagini,

·  tenere conto dei “luce” sparati e del potenziale a disposizione (generalmente 220/240 colpi; al momento attuale si va anche oltre i 300, limite comunque superabile),

· mantenere sotto costante controllo la situazione dell’equipaggio, ogni singola funzione, eventuali cali energetici e dare le disposizioni per affrontare qualsiasi eventualità

· dare le disposizioni operative all’eventuale passeggero

· poter modificare le funzioni svolte da ogni membro dell’equipaggio,

· dar disposizioni a voce chiara, con poche e precise parole (è importante il tono della voce che determina il ritmo delle operazioni)

· indicare il momento e la direzione del rientro

· avere sempre ben chiara in sé l’immagine globale della zona operativa, delle operazioni da svolgere, dello scopo della missione.

Specchi

Ultimamente si stanno utilizzando sempre, o quasi.

Generalmente prima era il Capitano che raccoglieva tutte le idee, cercava di visualizzare la zona, di seguire le azioni che di volta in volta si sviluppavano.

Con l’uso degli specchi si ha un grande aiuto, ampliando le possibilità, in quanto le donne che li utilizzano visualizzano le cose da fare, le situazioni che si vengono a creare, in alcuni casi, con un po’ di anticipo.

All’inizio il Capitano collega generalmente le due donne fra loro e a se medesimo e poi a tutto quanto l’equipaggio ( in particolare ai due attacchi), in maniera che ci sia sempre compattezza nel mezzo.

Si pongono nell’esagono centrale, a sinistra del centro del mezzo, con le loro attrezzature (ciotola, candela,…). Generalmente il capitano dà loro la mano. Le donne dicono ciò che vedono; il capitano ne prende atto (è come avere uno schermo più ampio e preciso) e si comporta di conseguenza per le operazioni che seguono.

Gli specchi possono essere maschili o femminili; finora all’interno del mezzo sono stati usati femminili.

Come altro sistema di mantica, può essere acceso e letto il Fuoco, al centro del mezzo, davanti alla consolle (metodo non ancora utilizzato).

Sviluppo a base quadrata (usato per assorbimento di energia):

bisogna formare un quadrato all’interno del cerchio; il triangolo con la punta a Nord viene fatto ruotare di 90° su se stesso; poi si sfila dal secondo e, quando è solo più unito da un punto, si fa ancora ruotare di 90° in senso inverso. La nuova figura si adatta a divenire un quadrato inscritto nel cerchio.

È stato fatto per la prima volta a Bovo nel marzo 1984: erano 840 anni che non veniva più fatto.

Il triangolo viene fatto ruotare e non scivolare per evitare eventuali contatti e sovrapposizioni fra i corpi sottili delle persone. Nel quadrato le persone, come riferimento mentale, rimangono nella posizione originaria cioè quella a stella. La figura che si sviluppa dal quadrato è una piramide doppia a base quadrata con la punta sotto arrotondata.

Questa operazione viene svolta in momenti precisi e zone sicure da qualsiasi pericolo esterno in quanto, durante questa fase il mezzo perde le sue caratteristiche belliche ed è quindi molto vulnerabile.

L’energia si assorbe dalla base e dal vertice. Al termine dell’operazione si fanno ritornare mentalmente i membri dell’equipaggio nella loro posizione originaria seguendo il percorso inverso.

In questa operazione, il risucchio di energia tipo vortice è talmente elevato che è abbastanza pericolosa se viene fatta al di fuori delle zone controllate, perché richiamerebbe l’attenzione di eventuali presenze estranee che si trovino nelle vicinanze.

Fig. 10

Disegno dello schema C

SCHEMA D

A partire dal centro si muovono due spirali opposte, in una stella a 5 punte, con una punta rivolta verso l’alto. Le spirali partono dallo stesso punto centrale, una destrorsa, una sinistrorsa; rimangono aperte e inscrivono al loro interno la stella a 5 punte.

L’equipaggio è composto di 5 persone, una su ogni punta della stella. Passeggero può anche essere un albero o qualsiasi altro essere. Con questo schema, che è così vasto come possibilità, si potrà quindi far lavorare altre parti della natura uomo, quindi alberi e anche uccellini… Quando un albero è addestrato (da Oberto) può svolgere varie funzioni. Qualora ci fosse l’albero, poiché la sua aura è molto estesa, può diventare la base sulla quale fare tessitura.

Il mezzo D ha il grosso vantaggio di avvicinare il modo di pensare umano a quello ci altre forme; questo in preparazione di “incontri ravvicinati”.

Movimento dello schema

Le persone devono far muovere le due spirali attraverso il proprio movimento.

Inizialmente sarà un movimento fisico, nel senso che la persona avanza e poi va indietro, all’interno delle punte occupate, e così le altre, però in modo sincronizzato. Alcune persone sono collegate ad una spirale, altre sono collegate all’altra spirale, per cui il fatto di essere punto di scorrimento di una spirale permette di ottenere che le due spirali vengano mosse; quando la persona avanza la spirale ha uno scorrimento, se indietreggia idem. Inizialmente il movimento verrà fatto con il corpo fisico; in seguito verrà fatto utilizzando i propri corpi sottili.

Lo schema C si muove ancora nello spazio; lo schema D è troppo rapido, perciò si trova istantaneamente nel luogo delle operazioni.

Opera a 6 dimensioni; la sua forma è a 6 dimensioni, quindi è difficile disegnarla.

Può rifornire uno schema C ma non uno schema B in quanto quest’ultimo verrebbe subito distrutto. 

Anche il rifornimento del C è molto rischioso, in quanto questo mezzo ha la proprietà di assorbire le energie vitali che si trovano nelle vicinanze.

Il mezzo D infatti ha la capacità di neutralizzare qualunque mezzo armato esista in un determinato raggio, svuotandolo di energia vitale. In caso di rifornimento al C occorre una corazza difensiva con una carica non indifferente per poter resistere a questa caratteristica.

Agisce già sul tempo; quindi non è più necessario che venga confermata la possibilità di usarlo, cioè si ha pienamente acquisito l’uso del mezzo, si ha dimostrato nella pratica che quel mezzo lo si sa utilizzare.

Nel momento nel quale si stabilisce che una determinata operazione deve essere fatta, non si farà nemmeno più, perché nel momento in cui è stata pensata, sono state utilizzate già appieno le possibilità del mezzo che sono così estese ed ampie per cui tutti i vari avvenimenti che dovevano accadere, nel momento in cui si sono pensati e decisi tutti i particolari dell’azione da compiere, tutto è già avvenuto, nel senso che si estende già subito nel tempo al di là di questi avvenimenti, per cui, per la legge economica dell’universo si cancella tutto ed il flusso continuo del tempo riporta il tutto come se già fosse avvenuta l’azione operativa.

Per fare un esempio, il nemico che doveva combattere con te con un mezzo diverso da questo, morirà d’infarto in ufficio mentre sta scrivendo.

Il mezzo D può viaggiare in qualsiasi punto nello spazio perché si crea una spirale in modo automatico nel posto dove deve arrivare. Successivamente è stato precisato che deve comunque cercarsi un posto adatto per mettere questa base, per cui bisogna studiarla prima. Creare la spirale è già una funzione che il mezzo ha in sé: probabilmente occorrerà il pilotaggio per creare quel punto. Potrebbe, per fare un paragone, essere come il mettere giù il carrello per un aereo normale. Devi essere talmente veloce, cioè viaggiare a /1, cioè più veloce del mezzo, che viaggia a velocità zero. Nel momento in cui tu pensi: “facciamo il mezzo”, già prima hai creato la base: quindi tempo zero è “adesso”, tempo –1 è già avvenuto nel momento in cui è stato pensato.

Conversazioni con Oberto



Le persone che utilizzano questo mezzo devono avere una volontà molto netta, considerando che ogni pensiero che passa per la testa in quel momento viene realizzato. Il mezzo assolve la funzione di controllo sulle linee.

Il mezzo D ha tempo infinito davanti a sé: in pratica è fermo, quindi ha tutto il tempo di controllare tutte le informazioni che passano nei vari sensi.

Controlla le informazioni che possono apparire anche solo lontanamente pericolose oppure evita che certe anime possano andare ad incarnarsi incerti posti e così via…

Per utilizzare un mezzo D bisogna avere la collaborazione di una divinità in quanto solo la divinità riesce a vivere in tempo reale all’interno di uno spazio almeno a 6 dimensioni.

Può essere utilizzato a distanze elevatissime nello spazio; usato in vicinanza dei nodi di linee sincroniche ne può fare da filtro, occorre però per la decodificazione, cioè per eliminare o per immettere i concetti che si sono stabiliti, avere un collegamento, un terminale della Divinità Horus.

La Divinità ha la possibilità di vagliare le notizie, le informazioni che passano e averle presenti in sé. Umanamente una cosa del genere non è possibile farla: una divinità mentiene i contatti nel mentre che il mezzo è in funzione, e, mediante questo potere che è immenso, controlla le cose anche al di fuori del proprio spazio, dello spazio sul quale predomina.

Questa è una cosa che può fare la divinità Horus, non divinità minori.

Dal punto di vista della divinità, in pratica la rifornisci di un mezzo adatto, un mezzo magico, un rito; le dai un posto pluridimensionale che è ideale, ben utilizzabile da una divinità sotto controllo ed alleata.

Quindi con una alleanza uomo/divinità si comincia a poter realizzare delle cose veramente notevoli.

Inoltre se si riesce a conquistare in qualche maniera un nodo che abbia qualche rapporto con il nostro pianeta, da quel momento lì in avanti si possono controllare tutte le cose che arrivano. Per attuare tutto questo però occorrono molte energie.

Inoltre per attuare un cosa dei questo genere occorre saper ragionare a parecchie dimensioni; l’uomo può arrivare a ragionare a 6 dimensioni.

La caratteristica particolare, ogni qualvolta se ne aggiunge una, è che si moltiplicano le forme di ragionamento che occorre avere: se noi ragioniamo a 4 occorre pensare con valore 8, raddoppia man mano aumenta di una dimensione. 

Se le dimensioni sono 5 si ragiona a valore 16, se le dimensioni sono 6 occorre pensare a valore 32.

Ciò significa avere 32 movimenti mentali contemporanei; significa che succedono 32 cose diverse contemporaneamente delle quali essere perfettamente coscienti rispetto alle tre che succedono nelle normali nostre tre dimensioni. In pratica sono 11 volte quello che è immaginabile rispetto al livello di avvenimenti possibili, pensabili in uno spazio a tre dimensioni.

Occorre aggiungere il tempo, occorre aggiungere compenetrabilità dei corpi, occorre aggiungere l’annullamento del tempo in posizioni spaziali diverse; poi ci sono ancora cose che non possono nemmeno essere menzionate perché non esistono ancora le parole per poterle dire.

Bisogna pensare con altre logiche per riuscire a capirle, e gli esseri che possono aiutarvi di più a pensare con altre logiche sono le piante.

Le piante sono dei grandi maestri di logica, per cui con la loro collaborazione oltre a quelle di vari spiriti di natura del posto e di altre cose simili riusciamo o cerchiamo di stabilire i giusti canali.

Aprile 1984

INTERVENTO: a livello fisico quando viaggiamo sui mezzi, cosa succede, avvengono realmente delle modificazioni chimiche all’interno del corpo?

OBERTO: questo succede sia con le spirali, sia con i mezzi.

23.01.1985

INTERVENTO: dal punto di vista dei mezzi il fatto di usare mezzi sempre più veloci è legato direttamente al risveglio delle varie Divinità oppure soltanto una delle conseguenze?

OBERTO: il potenziale che può essere man mano utilizzato è legato al risveglio della Divinità. Quando abbiamo parlato la prima volta dei mezzi si diceva che non si usavano subito i mezzi più grandi, i mezzi B, F, M, ma si usavano i mezzi piccoli; i mezzi più grandi infatti si sarebbero usati man mano ci sarebbe stata una escalation nel confronto con il nemico.

Man mano che abbiamo aumentato il potenziale abbiamo costretto il nemico per poterci contrastare, a rispondere mezzo su mezzo.

22.01.1985 

(disegni dei mezzi)

fine

