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Fé’)rord

av Nalanie Chellaram
Internationell Raja Yoga Ldrare

Manga av oss plagas av kanslor som radsla,
skuld, oro, girighet, svartsjuka etc. som far oss att
kdnna oss valdigt obekvama.

Det ar livsviktigt att vi konfronterar dessa prob-
lem logiskt och tar itu med dem, om vi inte gér det,
kommer de att ta kontroll dver vara liv konstant.

Vi har givits intelligensen att uttrycka vara tankar
och kanslor. Men hur manga av oss tar sig verkligen
tiden eller anstrangningen att goéra det?

Tankar skapar en person och tankar har fantas-
tisk kraft. Nar man utdévar Yoga lar man sig att disci-
plinera och beharska tankevagorna. Vara sinnen ar
som datorer och vi behéver vara tillrackligt starka



for att kunna mata in positiva data som sublimerar
och forstor virusen.

Genom kunskap och meditation kan man vaxa till
att forsta sina emotioner och generera dem positivt
sa att vi kan leva ett latt, fridfullt och anvandbart liv.
Livet ar kort, sa vi behover anvanda var tid effektivt
och lyckligt.

Att forsta att vi alla kommer fran samma kalla
|6ser upp det sjdlviska egot och tar oss till ett nytt
paradigm av medkansla, karlek och tjdnande.

Nér det sker intrader en inre glod i vart varande
som go6r var yttre varld till en himmel. Som vi tanker,
sa blir vi, och sa ar det.

Ole Dammegard har satt ihop denna dynamiska
manual for att illustrera hur livet kan levas fullt
ut. Det finns inget domande, ingen plan, bara en
vagvisare for att guida oss ftill att existera i denna
varlden med den hogsta andliga forstaelsen.

Hans syfte ar att erbjuda denna underbara kun-

skap for att tjana andra som finner det traditionella
synsattet for svart att forstad. Ole har gatt igenom
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spektrumet av livets motgangar och lidande och
har kommit fram, inte bara utan arr och bitterhet,
utan fylld av karlek och tacksamhet.

Ma denna lilla bok tjana manga pa deras vag mot
Sjalv-forverkligande. M3@ manga inspireras till att
leva ett andligt liv i denna jordiska kropp och fylla
varlden med fred och gjadje.

Nalanie Harilela Chellaram

1986 blev Nalanie Chellaram formellt en ldrjunge
till Hans Helighet Sri Swami Satchidananda. Hon
har sedan dess blivit ackrediterad av the Council of
Teachers i Virginia, USA. Hon dr ocksd en ackredit-
erad Teacher Trainer for Integral Yoga och terapeut
i the British School of Yoga.

Hon dr fér ndrvarande Chairman of the Integral
Yoga Centre i Gibraltar liksom Grundare av www.
SISproject.org. 2008 erhéll Nalanie en hedersmedalj
fran Drottning Elizabeth fér hennes “Services to hu-
manity”.
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Valkommen till spelet “Mitt liv”, ocksa populart
kant och refererat till som “Re-Mind Me” eller “Att
upplésa Matrisen”. | denna korta manual ska vi lag-
ga fram de grundldggande reglerna i detta univer-
sella spel. Vi kommer ocksa ge nagra indikationer
och anvandbara tips pa vad som ska goéras och inte.

INGENTING RATT OCH FEL
| detta spelet som skapats i en virtuell verklighet
ar ingenting ratt eller fel, alla handelser grundas pa
orsak och verkan.
Skaparen av spelet ar inte intresserad av att lag-

ga nagon bedémning pa hur det spelas. Han &r bara
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intresserad av att uppratthalla balansen av “liv”.
Och dven om spelet kan synas och kidnnas valdigt
verkligt, sa ar allt bara en illusion.

Spelaren ar varken sin Kropp eller sitt Sinne,
utan det oddédliga Sjalvet som spelar ett underbart
spel med sig sjalv.

For att skapa dventyr och spanning, har Dualitet
lagts till, liksom ett special team av Svarta Anglar (en
mjukvara installerad for att halla spelaren i morker).

Dessa Svarta Anglar refereras ibland till som
“the bad guys”.

HITTA VAGEN TILLBAKA HEM

Huvuduppgiften for spelaren ar att |6sa och klara
av sa manga test som mojligt, medan han forsoker
hitta sin vdg hem (atervanda till sitt ursprung).

Detta kan uppnas genom en myriad av vagar
(sanning &r en, vagarna ar manga), genom att valja
vilken kombination av nivaer spelaren finner mest
underhallande.
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Manga hinder kommer att dyka upp for att ut-
veckla och finjustera spelarens skicklighet och testa
hans uthallighet och mod. Framstegen och utveck-
lingen av spelet beror darfor pa spelarens villighet
att forsta och bli herre over sitt sinne.

En méangd av andra spelare online kommer att
dyka upp pa huvudscenen som projiceras pa spela-
rens digitala 3D skdrm (varlden som vi kdnner den).
Den dynamiska interaktionen med dessa spelare
kommer att skapa vilken situation spelaren vill lara
sig av.

Svarighetsnivan kommer att grundas pa spelar-
ens tidigare spelresultat och prestationer (karma),
pa en skala fran 1-10:

1=En myra

10 = En hogt utvecklad méansklig varelse

Kom ihag detta: Spelaren kommer alltid att vara
fullkomligt saker, omhandertagen och garanterad
att “vinna” spelet i form av upplysning; det ar bara
en frdga om nér och hur. Huvudutmaningen ar att
avsl6ja att alltihop bara ar ett gudomligt skamt, ett
ljustrick dar ingenting ar verkligt. Och om du inte
skulle lyckas forsta gangen, oroa dig inte - det finns

15



gott om mojligheter att spela om spelet (reinkarna-
tion).

Det ar bara en sak som verkligen behdvs: Du
maste trana under lang tid, utan uppehall och med
hela ditt hjarta.

Och nu kan det stora spelet borja ;).
KROPP OCH SINNE

Kroppen (datorn) och Sinnet ar redskapen
genom vilka spelaren rent “fysiskt” kan uppleva il-
lusionen av verklighet.

Kroppen har blivit utrustad med 2 typer av
minne, RAM (det undermedvetnas kontroll av
kroppsfunktioner, mm) och processorn (hjarnan)
for att rakna ut och 16sa uppgifter och ekvationer.

EN ILLUSION
Sinnet kommer att ge spelaren en falsk up-
plevelse av tid, form och rum. Och hans “kropp” ar

bara en kvarvarande sjalv-bild, den mentala projek-
tionen av hans digitala sjalv.
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Dettta betyder att den "“fysiska” varlden som
spelaren uppfattar som utanfér honom sjalv, enbart
existerar i hans sinne. | sjdlva verket, ser han inte
alls, istdllet fungerar hans 6gon som projektorer
som sander ut hans manifesterade tankar i den sa
kallade “verkligheten”.

Pa samma satt, andas hans kropp inte pa riktigt,
den later sig andas. Precis som han faktiskt heller
inte tanker.

Detta gors av moderkortet, som kontrollerar de
flesta basfunktionerna och samtidigt genererar en
stadig strom av runt 60 000 tankar per dag.

Sa det som verkar vara “verkligt” ar i sjalva
verket elektriska signaler som tolkas av spelarens
hjarna, till en neuro-interaktiv simulering eller en
datagenererad drémvarld. Spelarens ansvar ar att
vilja vilka tankar han vill fokusera pa och ge kraft,
och pa sa satt skapa sin framtid.

Alla intryck av syn, lukt, kdnsel och smak ar pa

samma satt falska, bara vagformer som avkodas till
virtuell verklighet genom grafik- och ljudkort, etc.
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SKAPA EN PERSONLIG KARAKTAR

Innan ett nytt spel startas (att fédas), behover
spelaren en dator (kroppen) for att kunna spela.
Nésta steg ar att ga online pa internet ( matrisen).

Har erbjuds han en bred rang av karaktarstyper,
som t.ex.: Drama queen, offer, mobbare, ledare,
foljare, krigare, helgon eller missbrukare.

Han kan ocksa vélja fran ett urval fardiga min-
nesbanker for att utoka spektrat och dualitetens
svarigheter.Mer avancerade spelare som latt blir
uttrdkade har fatt mojligheten att valja bland ytter-
ligare pluggar (trauman).

Mangden karaktdrstyper och situationer &r
huvudsakligen gjorda for att skapa en existerande
funktion kallad problem (utmaningar som ska I6sas,
och harigenom uppna saddant som battre forstaelse,
empati och 6kad skicklighet).

BAKGRUNDSTEMAN

Spelaren ftilldts sedan vilja bakgrundsteman,
sasom arhundrade och plats i varlden, krig eller

18



fred, livslangd samt i en forlangning ytterligare on-
line karaktdrer som kommer att agera som familj,
nara vanner, bekantskaper och fiender.

Spelaren far dven bestamma koén, allmant ut-
seende, harfarg, kroppstyp, hudfarg, fodelsedatum,
sexuell preferens och religios tro. Dessutom kan
spelaren valja sin:

¢ Intelligensniva, pa en skala 1-10:
e (1=Hjarndod, 10 = Geni)

e Niva av visdom, pa en skala 1-10:
e (1 =Hansynslos seriemdrdare, 10 = Helgon)

KAOS-FAKTORN

Nar val alla de stora urvalen har gjorts matas
den slutliga kombinationen genom en avancerad
matematisk process, kallad den mystiska Kaos Fak-
torn.

Nar detta ar gjort utrustas spelaren med en to-

talt unik personlig karaktar som bestar av en fantas-
tisk blandning av individuella drag.
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EGOT

For att fa spelet att vara sa lange som majligt, ar
det grundldggande att vital information halls gémd
for spelaren.

Spelets designer har uppnatt detta genom
att installera en speciell mjukvara (egot) som far
spelaren att glémma sitt sanna jag och borja tro pa
separation och 6vergivenhet.

Detta gors samtidigt som nio tiondelar av hjar-
nans kapacitet stangs ner, namligen delarna som ar
forbundna med det gudomliga. Samma sak géller
DNA-strangen.

Fran och med nu, kommer egot att gora allt
for att lura spelaren att tro att han faktiskt AR sin
kropp/sinne.

KANSLOR - INDIKATIONER

Kénslor adderas sedan som subtila indikatorer,
som hjalper spelaren att stanna kvar pa “ratt kurs”.
Kénslor av ilska, skuld, hat, frustration, irritation

och fortvivlan ar tydliga indikatorer pa att spelaren
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ar pa fel vag, medan daremot kanslor av karlek,
medkansla, forladtelse och empati visar honom att
han ar pa ratt vag.

En annan bra indikator pa hur spelet ska spe-
las pa det mest valgérande sattet ar genom att folja
den grundlaggande regeln:

e  Sjalviska handlingar ar smartsamma
e Osjalviska handlingar ar smartfria

TYST INRE ROST

Langs hela vagen kommer en “Tyst Inre Rost”
att ge goda rad och guidning om hur man ska spela
pa basta satt.

De flesta nya spelare goér misstaget att ignorera
denna subtila rost, vilket oftast resulterar i svara
laxor som maste laras.

En annan sak att halla utkik efter ar en smart
designad plugg kallad blyghet, som maskerar sig
som nagot valdigt fint och fortjusande, men i sjdlva
verket ar en produkt av egot, installerad for att sak-
ta ner spelaren.
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HJARNTVATT

En av de forsta nivaerna kallas att vaxa upp. Har
far spelaren ga igenom en process kallad skolutbild-
ning, dar spelarens datorprogram fylls pd med fill
synes viktig, men mestadels vardelds information.

Detta gors for att skapa distraktion och forvir-
ring i syfte att lura spelaren att glomma sitt sanna
jag (hjarntvatt).

BEKVAMLIGHETSZON

Spelaren ar nu slutligen programmerad att tro
att han ar helt ensam, dodlig och separerad fran de
andra spelarna och Kallan.

Utan denna forestallningen (ibland upprepad
men oftast osann) skulle spelet inte kunna fortsatta
s3, stérre delen av tiden, blir spelaren bombarderad
med falsk information. Detta gors oftast genom me-
dia och andra spelare som larare och foérédldrar som
overfor traditioner och egna radslor, och pa det vi-
set forsoker halla spelaren sa inaktiv som majligt.
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Ytterligare en programvara installeras sedan for
att skapa den sa kallade Bekdamlighetszonen, som
ytterligare starker den falska overtygelsen om att
inte utmana nagot nytt.

ATTACKERAD AV DET MOTSATTA

Skulle spelaren bestamma sig for att ignorera
detta och bestamma sig for att préva nya nivaer,
blir han omedelbart utmanad fran alla hall, med
ett starkt forsok att tvinga tillbaka honom in i sin
bekvamlighetszon.

De vapen som anvdands kommer ofta i skepnad
av den exakta motsatsen till det spelaren férsoker
uppna.

Dessutom maste vissa spelare ga igenom den
hormonella och utmanande processen att repro-
ducera (fa barn); och for de feminina spelarna
den nagot fruktade man-pa-paus (menopaus) en
spegelvand process mot att vara tonaring.

ATT BLI BOMBARDERAD
~-ETT GOTT TECKEN
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Med andra ord, om exempelvis spelaren skulle
vilja dndra kroppstyp, 1at oss sdga fran fet till fit,
kommer spelaren att bombarderas med negativa
tankar och intryck om varfér “detta ar omaijligt” att
uppna.

De flesta spelare ger efter for trycket, men mer
avancerade spelare kan komma att se detta som ett
tydligt tecken pa att han ar pa ratt spar och néara att
uppna sitt mal.

Sa om han korrigerar sitt sinne, &r det troligt att
allt annat faller pa plats.

DET HAR GAR OCKSA OVER

| turbulenta och till synes svara situationer ar
det darfor att rekommendera spelaren att fokusera
pa fred samtidigt som han upprepar orden “Det har
gar ocksa over”.

Genom att géra det, paminns spelaren om att
ingenting varar for evigt och att han alltid ar trygg.
Snart kommer han att ha passerat de osynliga
granserna runt bekvamlighetszonen och far sedan
fortsatta pa sin fard.
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Det galler naturligtvis, tills han bestammer sig
for att mota nya utmaningar.

BARA TVA VAL
- KARLEK ELLER RADSLA

| varje situation eller problem man konfronteras
med finns det bara tva val att valja mellan: Karlek
eller Radsla. De tva kan inte existera samtidigt. Alla
andra kanslor &r bara variationer.

e Réadsla stoppar flodet och framstegen
e Karlek I6ser alla typer av problem och
aterfor spelaren i flodet

Det finns odndliga variationer nar det géller att
hantera de ofta svara interaktionerna med andra
spelare. For att fa flodet i spelet sa latt som majligt,
kommer har nagra allmana riktlinjer och attityder
att utveckla:

e Vanlighet mot den som ar lycklig

e Medkansla for den som ar olycklig
e Gladje over den som ar rattskaffens
e Bortse fran allt ondskefullt
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RADERA MONSTER

Nar val ett storre problem ar I6st, tillats spelar-
en fortsatta under en viss tid framat, innan han
konfronteras med problemet igen (ofta i en mindre
tydlig variant).

| samband med detta dyker ett fonster upp pa
spelarens skidrm som sager: Ar du sdker pa att du
vill radera detta beteendet/situationen?” Spelaren
kan nu trycka “OK” eller “Annulera”.

e Om man trycker OK raderas den har typen
av situationer, en gang for alla.

e Om man trycker Annulera kommer situ-
ationen att dyka upp igen i nya former
och skepnader, tills spelaren dr néjd och
bestammer sig for att Iamna den.

Var snall och notera: Vissa uppgifter kan ta tid
att |6sa och kraver en hel del mod och styrka efter-

som det alltid finns valet att antingen:

e Ga emot strommen genom att kdmpa val-
digt, valdigt hart (egots vag), eller....
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e Slappna av och flyta medstroms (félja den
gudomliga viljan och utan anstrangning
folja floden till kéllan)

SKAPA MEDVETET

En annan viktig uppgift ar att fundera ut hur att
skapa medvetet. Detta ar dolt och visas bara for
hangivna sanningssokare.

Men som en liten extra bonus i denna grundlag-
gande manual har vi beslutat att ge nya spelare
nagra ledtradar;

For att skapa nagot nytt, skicka bara ut en pro-
jektil av langtan, och lagg sedan till en stark emo-
tion for att uppna samma vibration som malet som
ska manifesteras.

Tankar som upprepas skapar form, men Kanslan
ar den verkliga nyckeln till framgéangsrik manifesta-
tion.

Detta ar emellertid lattare sagt an gjort, efter-

som en dos av minnesférlust automatiskt pumpas
in varje gang en spelare tycks ana spelets regler,
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Och for att géra saken dnnu roligare, har spelet
inbyggda “bugs” som tvivel, rddsla och begransande
forestallningar, som kommer att sla till pa mafa for
att testa spelarens beslutsamhet och uthallighet.

FOKUSERA OCH DET VAXER

En av de dolda sanningarna i spelet ar att vad
spelaren &n fokuserar pa kommer att vaxa i storlek
och intensitet. Andra fokus och “livet” dndras.

Detta betyder, att dndra sattet man ser pa saker,
och ting kommer att férandras. Harigenom kommer
han att dra till sig det som han ar.

En annan hemlighet ar "Ge och du skall fa, sok
och du skall finna”.

Sa om spelaren vill ha skratt i sitt spel - 4r hem-
ligheten att skratta. Om han behover hjalp - ga ut
och hjalp nagon annan, och om han vill ha kéarlek
- ge karlek.

Ge, ge, ge helt utan férvantan - det ar den Mag-
iska Formeln for framgang pa alla nivaer.
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REKOMMENDATIONER

Om spelaren blir uttrdkad och foredrar att spee-
da upp spelets utveckling, ar det att rekommendera
att han soker efter sa kallade hackers (andliga lara-
re) som kommer att dela med sig och ge tillgang till
knackta koder och andra genvagar (uppenbarelser).

Ett annat bra forslag ar att Acceptera, Justera
och Anpassa sig till vilken situation spelaren an kon-
fronteras med, i kombination med féljande spels-
tilar:

¢ Icke-vald

o Arlighet
e Intestjala
e Mattfullhet

e Ingen girighet
e  GOrgott - var god

Annu en bra idé och ett satt sitt att samla ex-
tra poang ar att gora sa manga perfekta handlingar
som mojligt: Det innebar handlingar som inte ska-
dar nagon, men ger fordel at nagon, spelaren sjalv
inkluderad.
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SJUK LOGIK

Langs de olika nivaerna kommer spelaren att
konfronteras med manga indikationer pd en sjuk
logik som paverkar denna illusoriska “varld”.

Med forfattaren Michael Ellners ord; “Allting
ar baklanges, allting ar uppochned. Lakare forstor
halsa, advokater forstor rattvisa, universitet férstor
kunskap, regeringar forstor frihet, de stérre media
forstor information och religion forstor andlighet”.

Dessa tecken pa en forvriden mentalitet som
styr bakom scenen och vaktas av de svarta dnglarna
ar avsiktligt tillagda for att hjdlpa spelaren att “vak-
na upp”.

CHILL
Var 24:e timma behover spelaren satta sin dator
pa standby (somn) for att undvika att processorn
Overhettas och, samtidigt, defragmentera harddis-
ken (dromma).
Om spelaren kanner trotthet eller utmattning

(i kroppen) ar det att rekommendera att utdka in-

30



taget av luft (livskraft), eller helt enkelt ga ut och
hjalpa andra spelare.

Genom att ge en hjdlpande hand utan att
forvanta sig nagot tillbaka, aterges spelaren styrka
och inre kraft.

Vil uppladdad behéver datorn startas om (vak-
na upp) for att vara redo for en ny runda (dnnu en
dag). Att starta om PC:n gar att géra verbalt (god
morgon) eller med fysiska rérelser (stracka pa krop-
pen).

ATT RORA SIG BAKAT

Om spelaren viljer att strunta i rekommenda-
tionerna, kommer har nagra tecken att halla utkik
efter (eftersom de &r sékra indikatorer pa att spelar-
en “gar bakat”):

e  Sjuk-dom

e  Bli uttrakad
e Tvivel

e Vardsloshet
e Lattja

e Sensualism
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e Felaktig uppfattning
e Of6rmaga att hitta fast mark att sta pa
e Kana bakat fran fast mark som uppnatts

Dessa indikatorer kommer att aktiveras, en efter
en, i langa serier, om spelaren inte satter stopp for
dem.

Ju foérr han blir medveten om vad som pagar,
desto battre.

Eftersom de flesta spelare siktar pa att utveck-
las, ar det tillradligt att “hdnga med ratt folk”, vilket
betyder att vilja medspelare bland sadana som &r
mer avancerde an han sjalv.

HALL KOTTKOSTYMEN FRISK
For att halla datorn (kroppen) i god kondition,
ar det tillradligt att halla den ren och undvika alltfor
mycket gifter, eftersom det tapper till systemet.
Istallet rekommenderas att férse kroppen med

bra bransle i form av farska grénsaker, frukt och
rent vatten.
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SJUK-DOM - DIN VAN

Det ar ocksa viktigt att bli medveten om sitt
mentala tillstdnd och tankesitt, eftersom ridda/
hatfulla tankemonster som cirklar runt kan skapa
allvarliga obalanser i bade sinne och kropp.

Det kan t.o0.m. leda till spelets slut (Doden).

Sa kallad sjuk-dom kan &ven skapas via virus
eller buggar som lacker in genom och foérbi brand-
vaggen (kroppens skyddande hud/skal) och ibland
leder till allvarlig skada i spelarens system.

For att undvika detta har ett speciellt anti-virus
program installerats som standard (immunsystem-
et), som ser till sd att kroppens naturliga tillstand
understdds genom en underbar sjilv-helande pro-
cess.

Det finns manga olika satt att hantera sjuk-dom.
Den intelligente spelaren kommer att fa radet att
noggrant vilja hur han ser pa “dalig halsa”, efter-
som det ofta ar en kraftig indikator pa att han ror sig
i fel riktning, ur spar och tillbaka in i radsla.
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UNDIVK ATT DODA

| detta spelet ar allt maojligt, aven om det inte
alltid rekommenderas.

En av de viktigaste sakerna att undvika ar att
doda andra spelare (mord). Detta inkluderar alla
sorters levande varelser, inte bara manniskor.

Pa samma satt kommer gammal karma att 16-
sas upp, ju mer goda garningar spelaren lagger till,
vilket bidrar till att framtida spel gors lattare och
smidigare.

Som tidigare namnts ar de huvudsakliga ingredi-
enserna i livsspelet baserade pa Orsak och Verkan,
en underbar miljé nar de anvdnds i kombination

med slumpgeneratorn kallad Fri Vilja.

Storhet féregadr misstag och otélighet bertvar
sjalen njutningen av att leva sig in i svaren.

Sa var inte orolig, ndgot underbart &r pa vag att
ske.

Kann bara tillit.
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DODEN

Skulle spelaren bestamma sig for att Iamna in ar
det majligt, men da avslutas den Personliga Karak-
tdren en gang for alla (doden).

Om spelaren bestammer sig for att ga vidare,
kommer hans kropp och sinne att verka dott och
liviost for de Ovriga spelarna, dven om spelaren
sjalv (anden) mar 100 % bra och bara atervander
till Kallan - tills han bestammer sig for att gad med i
spelet igen.

Nu maste han emellertid vilja en ny Personlig
Karaktar. Under sin time-out period kan han bara
kontakta andra spelare via medium eller i drom-
mar, visioner, och meditation.

ONLINE SUPPORT
Online support &r tillgangligt 24/7 och kan kon-
taktas genom bon, starka upprepade tankar eller

meditation.

Svaren kommer for det mesta i subtil form, och
det betyder att spelaren behover vara valdigt med-
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veten om antydningar och inre pastétningar - och
sedan agera.

TEKNISK SUPPORT

Spelaren har dven ftillgang till ett mycket skick-
ligt supportteam (anglar), som garna hjalper till nar-
helst det behovs.

Det ar finns dock en regel som behover forstas:
dnglarna far inte ingripa om man inte ber dem.

LAMNADE ALDRIG KALLAN

Ett av huvudsyftena med det héar spelet ar att
upptacka att spelaren faktiskt inte behéver nagont-
ing. Han/hon AR, och HAR ALLTID VARIT fullstandigt
FRI, odddlig och ansluten till Kallan.

Kom ihag att, allting ar standigt i forandring och
allting forblir som det ar. Allting forédndras men allt-
ing atervander, s var inte ledsen, var glad.

Tecken pa en sadan hogre forstielse tar for-

men av att man hor himmelsk musik eller att man
avkodar matrisen visuellt.

36



Harigenom blir det mdjigt att uppna vad som
helst.

Nar koden val ar knackt blir saker som att ga
pa vattnet, ga tvarsigenom vaggar, resa fritt i rym-
den, omvandla vatten till vin och dteruppsta fran de
“doda” latt som en platt.

ALLT ARETT
Och sedan, pa den sista nivan av forstaelse,
kommer spelaren att bli medveten om att intelli-
gensen som skapade spelet i sjdlva verket ar samma

intelligens som han anvander nar han tanker.

Och att alla de andra spelarna bara ar andra as-
pekter av samma kalla.

Genom forstaelsen av att Allt ar Ett, foljer upp-
lysning och en underbar kansla av total salighet
uppnas. Och sedan...

GAME OVER !!!

37



eller r det...?
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POANG

N&r man val har avslutat spelet och fatt de hog-
sta podngen (helgon), bestammer sig vissa spelare
for att ge sig in i spelet igen, men denna gangen for
att avsloja hemligheterna for de ovriga spelarna, el-
ler tminstone for dem som &r villiga att lyssna.

Detta skapar vanligen en hel del problem fér de
svarta anglarna. Tidvis kommer dessa svarta anglar
att gora allt for att stoppa dessa sanningslackor, till
och med bega fasansvarda valdshandlingar.

For att gottgbéra denna utdkade karma, och nar
spelet ar Over, tackas dessa svarta anglar pa det
djupaste och mest innerliga satt, da det bara ar de
starkaste av sjalar som frivilligt tar pa sig tung kar-
ma som mord - som osjalviskt tjanande i syfte att
underlatta for andra spelare att utvecklas andligt.

3°
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PERSONLIGA ANTECKNINGAR
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PERSONLIGA ANTECKNINGAR
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OM FORFATTAREN

Sanningssokare, Kodknackare och Fredsmakare Ole
Dammegard, som tilldelats Prags Fredspris, och
adopterats av Apache Nation, ar en forfattare, in-
ternationell talare, musiker, artist och forskare, som
har dgnat de senaste 35 aren at att undersoka flera
globala konspirationer. Miljoner tittare och lyssnare
runtom i varlden har tagit del av hans intervjuer
och presenstationer. Hans huvudfokus har varit att
finna sanningen bakom morden pa JFK, den sven-
ske premiarministern Olof Palme, Robert Kennedy,
Martin Luther King, John Lennon och Lady Di, samt
terrorattackerna 9/11, Norge, Oklahoma City och
manga fler.

Ole har gjort runt 500 - 1000 internationella in-
tervjuer (med totalt flera miljoner lyssnare) och
anses nu vara en ledande expert pa “falsk flagg op-
erationer” och tros ha lyckats exponera och stoppa
flera planerade massakrer. Ole har framtratt som
internationell talare i USA, Storbrittanien, Tysk-
land, Tjeckien, Belgien, Holland, Danmark, Norge,
Estland, Polen, Gibraltar, Mexiko, Spanien, Indone-
sien och Sverige. Han blev utvald att representera
Europa nar han holl ett JFK - minnestal pa Dealey
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Plaza, Dallas den 22 november 2016, och han var
ocksa en av talarna pa World Peace Day i Gibraltar.

Han &r en internationell Raja Yoga larare och for-
fattare till fyra bocker, inklusive vad som kallas ett
Masterverk; Coup d’état in Slow Motion, Del | - 1,
och har dven fatt utmarkelser fér sina air brush
konstverk och sin omgjorda bil.

Dessutom var han som ung en riktig aventyrare,
som efter att ha rest ensam pa en gammal cykel
genom Europa hjalpte nagra vanner fran det krig-
sharjade Iran som han smugglade ut och skildrar
sa vackert i den sanna berattelsen “Likt Tarar i ett
Regn”.

Kontakta Ole Dammegard hdr:
info@lightonconspiracies .com

3°
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Kommentarer och Berém fér Re-Mind Me
Kéra Ole, fortsatt skriva!

Shirley MacLaine, bdstsdljande férfattare, USA

Re-Mind Me’ raddade bokstavligen talat mitt liv.
Jag gick igenom en hemsk kris och kunde inte foku-
sera pa nagonting, jag at inte, jag drack tulldeles
for mycket och var insnarjd i en mork nedatgaende
spiral.

Jag laste det varje dag i tre veckor. Den har lilla
parlan talar om enkla sanningar och visdom for
att sitta dig pa ratt spar och ge dig en djupgaende
forstaelse for livets spel.

Den ar valdigt forenklad och rolig att ldsa och
bor alltid vara nara till hands néar ditt humor be-
hover lyftas. Varje man, kvinna och barn borde &ga
ett exemplar.

Anthony Harrison, Forestry Products,
England, Spanien, Rumdnien
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Att lasa “Re-Mind Me” var en 6gondppnare - jag
kan definitivt sdga att det dr en av de mest otroliga
bocker jag nagonsin last.

Jag har kdmpat mig igenom en hel del inom
filosofi, meditation, alternativinom det ena och det
andra, men pa nagot satt tycktes de alltid betrakta
endast en brakdel av manskligt liv.

Baserat pa forfattarens skarpa observationer
om var nuvarande besatthet att uppna illusoriska
mal, tar boken ldsaren pa en resa som utforskar
manga av de motiv och missuppfattningar som nu
styr vara dagliga liv,

Det var verkligen uppfriskande att mota en dju-
pgaende utblick 6ver universella sanningar. Forfat-
taren har den fantastiska formagan att tranga in i
kdrnan av varje problem. Detta ar en maste-ldsa
bok for var och en som tror pa idealet, att gora
varlden till en vacker och harmonisk plats att leva i.

Gurinder Garg, Dexterous Technologies, Indien
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Jag fick “Re-Mind Me” pa min fodelsedag och
jag fick till slut chansen ikvall att ta mig ett hett bad
och sjunka ner och ldsa den! Jag dlskade den! For-
fattaren ar uppenbarligen en sadan speciell sjal och
hans lilla bok ar tankevackande och inspirerande.

Bruce Littlefield, Bdstsdljande férfattare och
TV-personlighet, New York, USA

Avslutade precis lasningen av den fantastiska
boken “ReMind Me” - faktum ar att jag laste den
tva ganger da jag blev sa fascinerad 6ver hur skick-
ligt den &ar skriven.

Den ma vara liten, men den ger verkligen ett
kraftigt avtryck.

Det finns faktiskt inte nagra bocker ute inom det
har omradet som ar skrivna pa ett satt som formar
fanga mina barns uppmarksamhet, men detta ar en
som kommer att géra det och jag kan knappt barga
mig tills jag far deras reaktioner pa den ocksa.

Vanessa Woolley, Costa del Sol, Spanien
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Re-Mind Me’ ger en valdigt intressant inblick i
var resa genom livet.

Bert Heaton, Director of Business
Development, Learning Strategies Inc, USA

‘Re-Mind Me’ - ett grymt bra jobb!

Dr. Joe Rubino, The Center for
Personal Reinvention, USA

29000

Fantastisk och s33aaaa rolig ocksa. Jag hoppas in-

Jag laser for det mesta inte sddana har saker, jag
ar skeptiker; men den har gangen gjorde jag det och
ar sa glad att jag gjorde det. Igar tog jag mig tid att
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ldsa “Re-Mind Me” - sarskilt den delen som handlar
om nar spelaren lamnar bekvamlighetszonen och
utmaningar han far mota fran alla hall som tvingar
honom tillbaka in i bekvamlighetszonen och tankte

S3 imorse nar jag oppnade min klinik med de
vanliga fjarilarna och oron kallade jag pa anglarna
och sa till mig sjalv att detta gar ocksa 6ver... om
och om igen.

Idag har det definitivt varit battre. Jag ska forso-
ka gora det igen pa mandag och sen igen pa tisdag...
och se!

Julia Knight, England

Nar jag laste boken forsta gangen, skrattade och
skrattade och skrattade jag at det originella sattet
att beskriva var méanskliga “mission” har. Det ar till
stor hjalp nar man blir den som observerar sig sjalv,
och verkligen inte tar den erfarenheten pa for stort
allvar. Jag ville bara sitta i detta resten av dagen.
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Jag ar sa inspirerad och har borjat se med nya
o6gon, smakat nya smaker, och kdnt nya dofter av
livet efter att ha last den har lilla/stora boken. Jag
har med mig den i min vaska.

Och gissa vad mina vanner och familj kommer
att fa i present! Fred och karlek, skratt och ljus.

Dora / Devamani Fyllum, Denmark

Ole Dammegard har sammanstallt denna dyna-
miska manual for att illustrera hur livet kan levas
till fullo. Det finns inget domande, ingen plan, bara
en vagkarta for att guida oss att existera i den har
varlden med hogsta andliga forstaelse.

Hans syfte ar att erbjuda denna underbara kun-
skap for att tjana andra som finner det traditionella
synsattet for svart att forsta.

Ole har gatt igenom spektrat av livets hinder
och lidande och kommit fram inte bara utan arr
eller bitterhet utan full av karlek och tacksamhet.
Ma denna lilla skrift tjana manga pa deras vag mot
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sjalvférverkligande. Ma@ manga bli inspirerade att
leva ett andligt liv i denna jordiska kropp och fylla
varlden med fred och gladje.

Nalanie Chellaram, International Yoga Teacher,
Spanien, Gibraltar, Hong Kong

Nar jag glommer vem jag i sanning ar, och tror
att jag ar separerad och ibland till och med overgi-
ven, helt ensam, ar Re-Mind Me ett gott sallskap,
En vdan som mjukt viskar i mitt 6ra, later mig veta att
detta ar en del av spelet. Spelet jag valde att spela
nar jag tradde in i denna varlden. PAminner mig om
att jag ar skaparen av mitt liv, den som jag har van-
tat pa - gladjen i att minnas vem jag ar. Jag 6nskar
Ole all framgang med Manualen.

Malou Berg, Internationell sGngartist, Sverige

Alla sanningssdkare borde ldsa och absorbera
sa mycket av “Re-Mind Me” som de kan, eftersom
de enkla forklaringarna ar av oerhoért varde och
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kan tillampas i de dagliga situationer vi alla moéter
i vara liv. Denna boken kan verkligen hjalpa till med
att fordndra varlden genom att erbjuda ett satt att
forandra din syn pa varlden.

Sa |3t oss alla - paminna oss sjalva och se varlden
omvandlas. Och glom aldrig att Karleken ar starkare
an radsla - alltid.

Bente D., Mallorca, Spanien

Stressiga scheman, varje dag full av aktiviteter,
springande runt som “huvudldsa kycklingar”, sprin-
gande efter saker som egentligen inte existerar eller
faktiskt inte spelar ndgon roll... Jag tror vi alla kan
relatera till det pa ett eller annat sétt....

Nu ar det dags att ta ett steg tillbaks och pamin-
na oss sjidlva med hjalp av denna fantastiska lilla
lasning, vad som VERKLIGEN &r viktigt i vara liv; vad
som verkligen AR; vem vi dr och varfér vi ar har. Ly-
sande, bra gjort!

Mara Agnieszka, Polen
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Jag gick igenom den harliga, meningsfulla och
underhallande fungerande manualen “Re-Mind
Me”. Valdigt trevlig. Ole fragade om han kunde vara
till hjalp... det ar han redan genom att dela budska-
pet om uppvaknande pa sitt eget kreativa satt. Tack!

Daniel B. Holeman, Awaken Visions, USA

Jag laste “Re-Mind Me” och njot sa mycket av
den. Den ar intelligent, orginell och valdigt tank-
evackande och hjalpsam. Gratulationer.

Merle King, férfattare, England

Gudomligt inspirerad, sa min andliga larare. Jag
kan bara halla med till ett hundra procent. Jag har
sett Ole skriva pa liknande satt forut, i fullkomligt
andligt tillstand (inspirerad), och lata vad som &n
kommer till honom, flyta ut pa pappret... Denna
gangen kom den har lilla boken och WOW, vilken
utsokt adelsten. Den far dig att tanka, den far dig
att skratta, den far dig att ifrdgasatta livet och sattet
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vi lever fran en helt ny riktning. En spelmanual for
livet, en sadan cool ide”! Valdigt underhallande och
|att att Idsa. Bra gjort min alskade.

Kim Kamala Ekman, Kamala’s Yoga, Spanien

Suosittelen, upea kirjanen - oikea ‘Eldman pelin’
manuaali! Jag kan varmt rekommendera den till var
och en.

Sari Penttila, Finland & Spanien

Laste flera ganger igenom “Re-Mind Me”, vilket
var en underbar upplevelse. Jag spelar redan spelet
och som en spokskrivare har jag en 16msk fordel.

Under SPEL bebor jag redan flera andra Person-
liga Karaktédrer - men det var de som valde mig. Kan
inte halla mig tills SPELET OVER nér jag far vilja min

egen!

Peter Brookes, forfattare, England
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Jag tyckte det var roligt att se element fran Pa-
tanjalis Yoga Sutror ihopsatta pa ett sa modernt och
sorglost satt, dar dess universella budskap ar foren-
klat i form av en manual for dataspelet “Livet”.

Jag tror detta originella satt att presentera det
ar ett riktigt bra satt att nd den som inte haft en
chans att lasa de traditionella bockerna, och pamin-
na var och en om vad allting handlar om. Lycka fill
med att sprida ordet!!!

Sandra Sundberg, Brasilien

Vi lever i en vérld dar barn valdigt snabbt lar sig
grunderna for datorer och snabbt anpassar sig till
spraket som hor ihop med deras funktioner.

Sorgligt nog tycks vi ha glémt manga av de be-
grepp och ideér som kan leda oss till att leva ett
uppfyllt liv.

“Re-Mind Me” klarar att dra ldsaren steg for steg

in i denna “mystiska” varld genom att anvdnda ett
sprak val forstatt av de miljontals som ar sa kunniga
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pa datorer. Val vart en lasning fér de som kanner att
livet kanske kan vara dnnu nagot mer dn en samling
situationer som “stéter ihop” med varann!

Mark Montovio
Grundare av The JM Foundation, Gibraltar

Hur lyckas du i livsspelet? Vilka ar spelarna?
Vilka ar hindren?

Genom att bli medveten om sig sjalv och félja
riktlinjerna for Ole Dammegards manual for “spe-
let” kan vi borja forsta vara tankar om vara handlin-
gar och slutligen vinna livsspelet.

Ina Edelkraut
Grundare av Friedensfestival, Berlin, Tyskland

En sadan fantastisk bok. Den aterspeglar i san-
ning hur jag kanner ifraga om livet i allmanhet.

Karen Fox, England
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“Re-Mind Me” ar en storslagen liten bok! Den
ar skriven pa ett satt som ar roligt att ldsa och pa
samma satt hjdlper dig att 6ppna dina 6gon och
ger dig praktiska tips om hur du ska narma dig och
handskas med ditt liv.

Jamférelsen med vara liv som ett dataspel gor
budskapet valdigt latt att forsta for unga manniskor.
En storslagen liten bok att placeras pa din 6nskelista
OCH ge-bort-lista.

Rik Wiersema, Holland

Jag ska skicka “Re-Mind Me” till en vdan som gar
igenom en tuff kris. Genast.

Vibe Schr@der, Danmark
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“Re-Mind Me” ar en fantastisk lasning, valdigt
vis och underhallande.

Marion Devine, England

‘Re-Mind Me’ far dig verkligen att borja tanka...

Frans Meixner, Holland
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