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Dedykacje

Ta ksigzka dedykowana jest wszystkim, ktdrzy nie porzucaja marzen i maja
odwage tanczy¢ ze swoimi smokami! Ksiazke w wersji elektronicznej wydano
na licencji Creative Commons, czyli mozna z niej korzystac i kopiowac w celach
niekomercyjnych, o ile wymienisz nazwiska autoréw. Jesli chcesz modyfikowad
jej zawartos¢ lub wykorzystaé ja do innych celéow niz tworzenie projektéw
czy organizacji korzystajac z opisanych zasad, nalezy uzyska¢ zgode oraz
poinformowac o tym autorow.

Pamigtaj, ze Dragon Dreaming jest wcigz rozwijajacym sie procesem: meto-
da Dragon Dreaming zostata opracowana przez Gaia Foundation z Zachodniej
Australii. Osoby stosujacy te metode od Brazylii do Rosji, Kanady i Konga sa
czescig zywej spotecznosci, gdzie kazdy stara sie wlozy¢ od siebie cos naj-
lepszego. Ten e-book (i wydanie papierowe) jest tylko czescig wcigz rosnacych
zasobéw informacji o metodzie Dragon Dreaming.

Jesdli chcesz pomdc w realizacji naszych marzen a takze wesprzeé rozwoj
spotecznosci Dragon Dreaming oraz na biezgco dowiadywaé sie o naszych
osiggnieciach — skontaktuj sie z nami. Oto otrzymujesz metode pozwalajaca
zrealizowa¢ marzenia w 100 procentach! Mamy nadzieje, ze ten maly prze-
wodnik pomoze Wam zaczaé przygode z czekajacymi marzeniami — zyczymy
Wam duzo zabawy i wspaniatych, edukacyjnych doswiadczen. Pamietaj, ze jesli
nie ma w tym zabawy, to nie jest to dziatanie trwate i zréwnowazone! Dziataj

Smoczy Marzycielu!

LANTTE ISBN: Google — ,dragon dreaming project design book isbn”

Jesli chcesz finansowo wesprzec¢ spotecznos¢ Dragon Dreaming, zajrzyj
na strone: http://www.dragondreaming.org/about-us/become-involved

Jak korzysta¢ z wielojezycznego E-Book’a?

Aby E-Book byt mozliwie przydatny, wykonalismy go w formie interaktywne;.

Oznacza to, ze masz pewne opcje i mozesz decydowac jak wyglada e-book.
Aby korzystac ze wszystkich funkgji wielojezycznych wersji e-book'a, prosze

skorzystac z bezptatnego edytora PDF ,Adobe Reader”!

THE PHILOSOPHY THE PHILOSOPHY
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Kliknij tutaj, wersja czarno-biata: Kliknij tutaj w wersji kolorowej:

do wydruku do czytania na ekranie

Jezyk
Mozna takze zmieni¢ jezyk. Aby go zmieni¢, przejdz do strony tytutowej, a

nastepnie kliknij jezyk, ktéry Ci odpowiada najbardzie;.

Nieustannie pracujemy nad nowymi ttumaczeniami. Jesli nie ma jeszcze
przektadu w twoim jezyku, a jeste$ zainteresowany ttumaczeniem tego e-

Book'a, bylibysmy bardzo szczesliwi. W celu uzyskania dalszych informacji pro-

simy skontaktowac sie z translations@dragondreaming.org.




»Przysztosé nalezy do
tych, ktorzy wierzq w
piekno ich marzen.«
Eleanor Roosevelt

Od wydawcy

Prace nad ta ksigzka zostaty rozpoczete wiosng 2012 roku z inicjatywy Ilony Koglin
we wspotpracy z Manuela Bosch, Angel Hernandez i Florian Miller. Zakonhczono
latem 2013 roku we wspotpracy z Johnem Croft, Catriona Blanke i llona Kog-
lin, wiaczajac teksty Monica Prado (Mandakini Dasi), Juiz de Fora (Brazylia), we
wspotpracy z Bernadette Otto z Penticton (Kanada). Specjalne podziekowania
dla Jana Croft'a, wspéttworcy metody Dragon Dreaming, na ktdérego mysli i idei
oparta jest ta ksiazka.

Autorzy: Catriona Blanke, John Croft, Mandakini Dasi (Monica Prado), Ilona Koglin
Pomoc: Manuela Bosch, Angel Hernandez, Florian Miiller, Bernadette Otto,
Udoskonalenia techniczne: Matthias Briick

Ilustracje: Wiebke Koch

Oktadka: Luiza Padoa

Uktad: Ilona Koglin

Przekiad: slovenscino - Barbara Dovjak, Lara Kastelic & Nara Petrovi¢; es-
pafiol - Teresa Fernandez, Juliana Simoes, Daniela Pereira, Julia Ramos & Luna Marcén;
latviesu - Rata Kronberga; pycckuii - Anton Tofilyuk & Sasha Bezrodnova; portugués
- Rita Tojal, Teresa Silva, Marta Duarte,Pedro Ferreira, Njiza Costa & Virgilio Varela;
deutsch - Catriona Blanke, Uli Bostelmann, Diemut Kostrzewa, Marcella von der Weppen &
Marion Wiesler; srpski - Dubravka Simonovi¢; polski - Robert Palusinski, Andrzeja
Ciechulskiego Adama Kaminskiego, Agnieszki Jurko, Karola Jurczyka, Jerzego Ko-
larzowskiego & Aleksandra Piecucha; y\nnoyn,'anT,'wr'72r-nMay; francaise: Nat-
halie Sinthes, Pascale Pluton, Eric Sanner, Hubert Boutin, Renaud Darnet;

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat Dragon Dreaming, jak réwniez liste treneréw
i innych przydatnych spostrzezen prosimy odwiedzi¢, www.dragondreaming.org
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FILOZOFIA

Filozofia Dragon Dreaming wywodzi sie z wiedzy i madrosci

Aborygendw zamieszkujgcych obszar Australii Zachodniej i jest

opata na trzech réwnie waznych celach: Stuzbie Ziemi, Budowaniu

Spotecznosci, Rozwoju Osobistym

// Zyjemy w ciekawych, petnych wyzwan
czasach. Bardzo prawdopodobne staja
sie ogromne zmiany klimatyczne, li-
czba ludnosci na $wiecie gwattownie
ros$nie, gospodarka opiera sie na dtugu,
a nie na oszczednosciach, co powo-
duje zubozenie miliardow ludzi. Utra-
ta biologicznej réznorodnosci zagraza
przetrwaniu milionéw gatunkow -
styszeliscie to wszystko juz wczesniej.
W tym stanie rzeczy, mamy dwie
mozliwosci.Popierwsze, mozemyczekad,
az konsekwencje tych zmian dopadna
nas i bedziemy stara¢ sie jak najlepiegj
poradzi¢ sobie w czasie kryzysu. Albo
— druga mozliwo$¢ — mozemy dziataé
juz teraz, budujac nasza rezyliencje oraz
zdolnosci adaptacyjne, przygotowujac
sie wczesniej i czynigc co tylko mozliwe,
aby zapewni¢ jak najlepsze efekty. W
ksigzce »Blessed Unrest« Paul Hawken
opisuje wielki, miedzynarodowy ruch

spoteczenstwa obywatelskiego bedacym
skrzyzowaniem ekologii, praw cztowieka
partycypacyjnych
obejmujacych

oraz ruchow de-

mokratycznych caty
$wiat. Ten, nieprzewidziany i pozba-
wiony lideréw ruch stara sie budowacd
przyszto$¢, ktora bedzie przydatna dla
wszystkich i stanowi wyraz aktywizacji
uktadu odpornosciowego planety. Me-
toda Dragon Dreaming jest czescia tego
ruchu, a jej celem jest »Stuzba Ziemi, co
przyczynia sie do pozytywnej obecnosci
cztowieka na planecie.

My takze zyjemy w czasach, ktore
wspieraja zycie jednostek i cho¢ ma to
wiele pozytywnych aspektow, to jed-
nak prowadzi takze do osamotnienia.
Jednak w obliczu wyzwan, o ktérych
mowa powyzej, musimy w mozliwie
najwiekszym stopniu wzajemnie
siewspiera¢. Z tego powodu metoda

Dragon Dreaming skupia sie rowniez na




Dragon dreaming polega
na bezpiecznym dziataniu
poza strefq kontroli.

»Budowaniu Wspélnoty«.

Po trzecie pragniemy spedzad zycie w
obszarze naszej strefy komfortu.

Ta nazwa moze by¢ wam znana: jest
to strefa, gdzie wiemy jak dziata¢, gdzie
mamy do czynienia z ludzmi, z ktorymi
czujemy sie komfortowo. Tutaj czujemy
sie bezpieczni. Ale mozemy sie czego$
nauczy¢ jedynie w takich sytuacjach,
gdy wykraczamy poza nasza strefg
komfortu. To tam, czekajg na nas »smo-
ki« i stad wywodzi sie nazwa Dragon
(smok) Dreaming. Smoki reprezentuja
nasze trudnosci, nasze leki i wahania,
ludzi z ktérymi mozemy mie¢ trudnosci.
Jesli udaje sie nam przekroczy¢ whasne
granice, to uczymy sie »Tanczy¢ z nas-
zymi smokami« — przez co mozemy
wzmacniaé sie, odkrywac wiasne silne
strony i umiejetnosci. Dlatego metoda

Dragon Dreaming ma trzeci cel: »Ro-
Zw0j 0sobisty«.

Tozwdj osobisty
Waznos¢ chwil ,AHA"

Chwile-AHA sa wysoce zarazZliwe. Kiedy
jedna z 0séb podzieli sie swoim wgladem,
sg duze szanse na to, ze inni réwniez
moga odkry¢ co$, o czym nie wiedzie-
li, ze nie wiedzieli. Dzielenie sie »Aha« w
grupie moze prowadzi¢ do tworczych
rozwigzan wspolnych problemow. Bedac
Smoczym Marzycielem (Dragon Dreamer)
¢wicz umiejetnosci generatywnego do-
pytywania a otworzy sie dla ciebie nowy
$wiat. Ludzie majg rézne doswiadczenia
zwigzane z chwilami AHA. Dobra praktyka
w otwieraniu sie na wglady AHA jest:

» P Przebywanie w kontakcie z przyroda

» Kontakt z roznymi rzeczywistosciami,

ludZmi, kontekstami
» Podrézowanie do réznych kultur
» Obserwowanie i refleksja
» Gfebokie stuchanie stéw innych osob

» Poszukiwanie znakdw, widzialnych i

niewidzialnych
» Nawigzanie kontaktu ze snami, wizjami

» Medytacja

N

» Gtebokie skupianie sie na problemie,
a potem robienie czegos zupetnie

innego

Dream Time (Czas Snu)

Aborygenska koncepcja czasu

Wspdtczesny swiatopoglad opiera sie
na przekonaniu, ze czas jest zbiorowym
i obiektywnym procesem liniowym,

podrézujgcym z przesziosci, przez
terazniejszos¢ w przyszios¢. W tym
pogladzie,

$nienie jest postrzegane jako indywidu-

alny, subiektywny proces, nie zwigzany

z rzeczywistoscig. Wsrod wielu kultur
tubylczych, w tym w tradycyjnej kultur-
ze Aborygendw australijskich, $nienie
jest postrzegane jako doswiadczenie
obiektywne i zbiorowe. Takie podejscie
umozliwia dostep do  zbiorowej
kreatywnosci oraz do gtebszego zrozu-
mienia. Z tego punktu widzenia, nic nie
jest oddzielne; kazdy byt jest tymcza-
sowym weztem w procesie przeptywu.
Jak powiada aborygenskie przystowie,
»Wszyscy jesteSmy chwilowymi przybys-
zami. Jestesmy tylko przejazdem. Nasz
cel to obserwowad, uczy¢ sie, rozwijac,
kochad... a potem wracamy do domu,
do kraju.« To oznacza, ze wszystko jest
mozliwe i ze pracujac z koncepcja Czasu
Snu, pracujemy z taka czesciag nas, ktora
ma dostep do zbiorowej inteligencji.
Poglad ten sugeruje rowniez, ze kazdy
z nas znajduje sie w terazniejszosci,
na moscie pomiedzy obszarem skad
przyszliSmy i dokad idziemy. Dla niekto-
rych, most jest waski i tatwy do przejscia,
a dla innych jest trudny i grozny. Ten
most zawiera sie w opowiesci — historii
tworzonej z chwili na chwile.
Podczas podrézy budujemy most
poglad
gdzie je

doktadajac  kamienie.  Taki

objasnia nasze zycie -
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zaczelismy, wazne lekcje wyniesione z
kluczowych wydarzeh w naszym zyciu
oraz pokazuje, dokad to w naszych od-
czuciach zmierzamy: Linia Piesni.

Linie Piesni
Dlaczego projekty sg wazne

Aborygeni Noongar wierza, ze wszys-
tko zaczyna sie od karl: Z6ttego Ognia
— Z pierwszymi promieniami porannego
stonca. Karlup to serce, ognisko, gdzie lud-
zie zbieraja sie, aby dzieli¢ sie snami, mar-
zeniami, opowiada¢ historie, podejmowac
decyzje i planowaé dziatania, oraz zeby
Swietowac pod koniec dnia. CzeSciowo to
dzielenie sie bytlo opowiadane piesniami
— na przykfad przekazywano wiedze o
waznych miejscach, wskazoéwkach i tra-
sach. To stad pochodzi nazwa »Song-
lines« (Linie Piesni).

Te Linie Piesni nadaja cel i sens naszemu
zyciu. Z tego punktu widzenia nasze zycie
moze by¢ postrzegane jako projekt z
waznymi »Drogowskazami« i taczacymi je
Liniami Piesni (Songlines). Zatem projekty
w ktdére angazujemy sie w catym naszym
zyciu nadaja mu kierunek, cel i sens.

Gra Wygrany-Wygrany
Koniec kultury wygrany-przegrany

Cywilizacja, jak jg rozumiemy, opiera sie
na pewnym swiatopogladzie. Nasz jezyk
sktada sie z podmiotéw (aktywnych)
i przedmiotdw (pasywnych), co spra-
wia, ze widzimy $wiat jako skfadajacy
sie z rzeczy, nad ktérymi, w naszym
przekonaniu, mamy wtadze i kontrole.
Jest to poglad, ktory dzieli wszyst-
ko na oddzielne kategorie: na tych, co
posiadaja wtadze oraz na pozostatych.
To — méwiagc w skrocie — jest przyczyna
gry wygrany-przegrany oraz tworzy
hierarchie sity, co zwykle uznajemy za
jedyny mozliwy sposéb funkcjonowa-
nia.

Wspotdziatanie ze $rodowiskiem
sprawia, ze jesteSmy zaangazowani w
zywy Swiat, ktérego réwniez jestesmy
czescig. Wiara w to, ze mozemy przejac
kontrole nad swiatem przez »wiadze
podmiotu nad przedmiotem« jest mit-
em i egotyzmem prowadzacym do frus-
tracji i ztamanego serca. Nie mozemy
kontrolowaé procesu przeptywu energii,
materii, informacji lub entropii czy cha-
osu, ktorych sami jestesSmy czescia. Tra-
dycja Aborygendw sugeruje, ze nic nie

jest oddzielone, co rowniez nieustannie
udowadnia wspodtczesna nauka.

Jednak mozemy mie¢ moc »wraz«
z tymi przeptywami. A to oznacza, ze
mozemy pracowaé ze wszystkim i z
kazdym — zawsze starajac sie stworzyé
warunki dla gry wygrany-wygrany. Aby
tak sie stato, musimy stac sie wrazliwsi
i otwarci — musimy zawsze starac sie
zobaczy¢ druga strone. Strone oponen-
ta naszego projektu, strone takiej sytu-
acji, w ktérej mamy gotowe zatozenia i
uprzedzenia. Praktykujac ten nowy rod-
zaj gry, otwieramy sie na nieograniczone
mozliwosci, ktérych tam wczesniej nie
byto. Gra wygrany-przegrany jest nie do
utrzymania na dtuzsza mete. Jedli szczer-
ze pragniemy stworzy¢ zrébwnowazong
kulture, to stosowanie Gry wygrany-wy-
grany okazuje sie niezbedne.

Aborygeriska koncepcja Czasu Snu. Ta

grdfika pokazuje jak rozumiec stwierdzenie,

Ze wszystko jest chwilowym weztem w

procesie przeptywu.




KOMUNIKACJA

Kiedy korzystamy z metody Dragon Dreaming dobrze jest miec
Swiadomos¢, ze staramy sie tworzy¢ nowy paradygmat oraz nowa
kulture. Potrzebujemy odzyskac nasza zdolno$¢ do gtebokiego
stuchania, stuchania tego, o czym Ziemia do nas mowi, stysze¢ innych

i samych siebie.

// Dragon Dreaming ma na celu stwor-
zenie nowego jezyka, opartego na kon-
cepcji wygrany-wygrany i zastgpienie
nim, gdzie tylko mozliwe, starego
jezyka gry .wygrany -przegrany” (a na-
wet ,przegrany-przegrany”). Podobnie
jak w przypadku wielu umiejetnosci
- im wiecej éwiczymy, tym lepiej nam
idzie... Bardzo czesto realizacja projek-
tébw  nieudajesiezpowodunieistniejace
j lub nieprawidtowo dziatajacej komu-
nikacji. Istnieja na szczescie rézne spo-
soby komunikagji, ktore przyczyniaja sie
do realizacji marzen, a takze pozwalaja

rozwigzywac konflikty i zapobiegad im.

Pytania Generatywne
Pytaj o moc emogjii

Ogoélnym celem takich pytan jest od-
krycie, czego brakuje, obecnos$é¢ czyn-
nika, ktéry tworzy rdznice. To otwarte
zaproszenie do wspotpracy z tym, cze-
go nie wiemy. Taka sytuacja pojawia
sie dzieki zadaniu otwartego refleksyj-
nego pytania odkrywajacego gtebsza
rzeczywisto$¢. Nasz sposdb pracy nad
projektami znajduje sie pod ogromnym
wplywem naszego stylu komunikagji i
umiejetnosci styszenia sie. Pytania ge-
neratywne sa kluczowym elementem
w metodzie Dragon Dreaming. Dlate-
go zachecamy do rozwijania zdolnosci
tworzenia i zadawania pytah genera-
tywnych. Aby w tym pomoc, zamiesz-
czamy przyktady tego rodzaju pytah w
ksigzce...




Pinakarri
O gtebokim stuchaniu

Pinakarri to aborygenskie stowo
oznaczajgce Gtebokie Stuchanie. W
wigkszosci straciliSmy umiejetnos¢ em-
patycznego stuchania drugiej osoby
i zamiast tego stuchamy cichutkiego
gtosu we wiasnej gtowie, ktéry podtrzy-
muje ewaluacje procesow i efektoéw gry
wygrany-przegrany”. Ten gtos bardzo
nas rozprasza i sprawia, ze szybciej za-
pominamy: na przykfad wiekszos¢ ludzi
potrafi koncentrowac sie nie dtuzej niz
20 minut na teoriach koncepcyjnych, po
czym odzywa sie ten szczegdlny gtosik,
skutecznie utrudniajagc nam prawdziwe
stuchanie. Pinakarri fagodnie wycisza
ten maty gtos.

Kazdy uczestnik bioracy udziat w
procesie Dragon Dreaming moze w
dowolnym czasie odwotaé sie do Pi-
nakarri. Mozesz zadzwoni¢ dzwon-
kiem lub zastosowa¢ inny, uzgodniony
przez grupe sygnat. Na ten znak wszy-
scy zatrzymujg sie w tym, co méwiag i
robig, aby pomilcze¢ przez okoto 30
sekund. To kwestia indywidualna, jak
gteboko kazdy sie zrelaksuje, ale wazne
jest, by kazdy zachowat milczenie
przez te chwile. Celem tej praktyki jest
przezwyciezenie niektorych aspektow

ludzkiego zachowania. Z jednej strony
Pinakarri pomaga pokona¢ wewnetrzne
blokady ludziom, ktorzy akurat znajduja
sie w konflikcie. Mamy tendencje do
tym silniejszego utrzymywania swojego
punktu widzenia, im bardziej kto$ inny
wyraza przeciwng opinie. I czesto nie
ma to zadnego zwigzku z tym, czy inna
osoba ma racje. Dzieki krotkim przer-
wom poswieconym na Pinakarri mamy
szanse »ochtonal«. Pinakarri jest takze
pomocne w tym, by mdc doktadnie
sprawdzi¢, czego naprawde chcemy. W
ciszy mozemy postuchac tego, co dzieje
sie wewnatrz nas i zobaczy¢, czy dany
temat weciaz jest jeszcze dla nas wazny
— lub czy nie straciliémy kontaktu z ory-
ginalnym (poczatkowym) S$nieniem, z
naszymi zyczeniami i potrzebami, tylko
dlatego, aby miec racje lub, zeby nie
straci¢ twarzy. Stawanie w obronie nas-
zych zyczeh i potrzeb jest tak samo
wazne jak »ochtoniecie«. Jesli sttumimy
nasze marzenia i potrzeby, to zawsze
bedziemy miec¢ poczucie niedoboru. I to
uczucie bedzie powraca¢ co jakis czas
i moze stac sie realnym zagrozeniem
dla naszego projektu. Korzystajac z Pi-
nakarri troszczymy sie o zachowanie
autentycznej réznorodnosci bedacej ko-
niecznym warunkiem dla ujawnienia sie
prawdziwej wiedzy i sukcesu.

W grupach projektowych czesto

Praktyka Pinakarri

Uspokdj umyst i nawiagz kontakt z ciatem:
1. Poczujobszar/miejsce,gdziedotykaszkrzestalubpoduszkenaktérej siedzisz

2.Poczuj ciezar ciata: zauwaz jego wage oraz sposob w jaki Ziemia je wspie-
ra. Grawitacja to najstarsza z sit wszechswiata. Jesli jakis cztowiek wspieratby
cie tak samo jak Ziemia — mozna by to nazwa¢ bezwarunkowa mitoscia.
Uswiadom sobie bezwarunkowa mito$¢ jaka Ziemia zywi do ciebie, wsparcie

jakie od nigj otrzymujesz..

3.0ddychaj gteboko; wstuchaj sie w réznice pomiedzy wdechem a wyde-
chem i poczuj réznice w temperaturze pomiedzy nimi. Ta réznica zwigzana
jest ze Stoncem. Kim jestes? Jeste$ tanczacg materig biorgcg udziat w wymi-

anie energii pomiedzy Ziemig a stoncem.

4.Czy styszysz bicie swego serca? Ten dzwiek byt z toba jeszcze przed urod-

zinami i pozostanie z tobg az do smierci.

5.Poszukaj miejsca, gdzie odczuwasz najwieksze napiecie w ciele. Oddychaj

w to miejsce, rozluznij sie i wydychaj napiecie.

6. Uciszytes/as komentujacy gtosik w swoim wnetrzu. Istnieje wiele sposobdw,

aby doswiadczy¢ Pinakarri. Eksperymentuj i znajdz swoj wiasny sposob.

Porada: oprécz Pinakarri, istnieje wiele sposobéw przedstawiania sie oraz charyz-
matycznego komunikowania. Wskazéwki mozna znalez¢ w ksigzkach o komuni-
kagji bez przemocy, ,Theory U” Otto Scharmer?a i ,Facilitation as a spiritual practi-
ce” Jan Herron, a takze ,Community Building” wedtug M. Scotta Pecka.
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mamydoczynieniaznierbwnowaga
wynikajaca z dominadgji i repres;ji: kilka
wiodacych osdb przejmuje wiekszosé
czasu rozmowy i przekonuje innych do
swoich pomystéw oraz intereséw. Pina-
karri moze pomdc nam przezwyciezyd
sktonnos$¢ do dominacji i represji, a tym
samym stac¢ sie kim$ autentycznym i
prawdziwym. To moze pomdc nam w
stawaniu sie ludzmi, ktérzy realizujag w
zyciu hasto: ,mitos¢ w dziataniu”. I moze
takze pomdc w stworzeniu wspdlino-
ty petnej mitosci, w ktorej kazda oso-
ba jest styszana i widziana. Proponujac
Pinakarri, nalezy pamieta¢, ze oso-
by poczatkujace beda potrzebowac
troche czasu, aby méc korzystaé z tego
podejscia.

Komunikacja
charyzmatyczna

Jezyk wygrany-wygrany

Komunikacja charyzmatyczna jest préba
wypowiedzenia tego, co naprawde
chcemy przekaza¢ z gtebi siebie. Ten
rodzaj komunikacji dziata podobnie do
pisma automatycznego. Wszystko, co
trzeba zrobi¢, to wytaczyé maty gtos w
naszej gtowie. Czesto wymaga to znacz-
nie wiecej odwagi, niz nam sie wydaje.

Komunikacja charyzmatyczna opiera sie
na zaufaniu — ufnosci w to, ze mozemy
podzieli¢ sie naszymi uczuciami i marze-
niami bez obaw, ze kto$ bedzie sie z tego
$mia¢. Nasza codzienna komunikacja
dziata jak tarcza: chowamy sie za fakta-
mi i osadami. A jednak, jesli naprawde
otworzymy sieg, to dajemy innym szanse,
aby naprawde zobaczyli zaréwno nas
samych, jak i nasze projekty. Jestesmy
przyzwyczajeni do komunikowania nas-
zych pomystow w sposob, ktory jest
zdominowany matym gtosem w naszej
gtowie, ktory sie zastanawia: »Co chce
powiedzie¢? Co jest wazne dla mnie? «
Czesto jestesmy nieswiadomi tego, ze
nasze stowa przekazuja subtelng gre
wygrany-przegrany poprzez wyrazanie
podziwu lub pogardy w stosunku do
innych oséb, a nawet dominagji lub re-
presji. Jestesmy zajeci interpretacja tego,
co moéwig inni, i rozwazaniem, jaki moze
by¢ »prawdziwe znaczenie« ich stéw...

W metodzie Dragon Dreaming korzys-
tamy z naszej intuicji pozwalajac, by
sam projekt przemoéwit ,przez” nas.
Na tym polega komunikacja charyz-
matyczna. Zalecamy praktykowanie
komunikacji charyzmatycznej w tak
wielu sytuacjach, jak to mozliwe. Ten
rodzaj komunikacji pomaga zaréwno,
gdy mowimy do duzej grupy stuchaczy
odbiorcéw, jak i w matych grupach ...

Komunikacja charyzmatyczna

Czyli uwierz, ze bezpiecznie jest méwic to, w co naprawde
wierzysz ...

Ponizsze ¢wiczenie wykonuje sie w dwie osoby. UsiadZcie naprzeciw siebie i
opowiedzcie o swoich projektach. Jesli obecnie nie pracujesz przy zadnym
przedsiewzieciu, to opowiedz o takim, ktore chciatbys realizowac. Najpierw
opowiedz to ,normalnie”. Nastepnie skorzystaj z komunikacji charyzmaty-
cznej i ponownie opowiedz o swoim projekcie. W tym drugim przypadku
pozwdl, by projekt sam sie wypowiedziat poprzez ciebie. Po wykonaniu
¢wiczenia porozmawiajcie o waszych doswiadczeniach i o tym, co szczegol-
nego zauwazyliscie.

1.Najpierw przez pewien czas praktykuj Pinakarri; oddychaj gteboko. Takie
oddychanie pomaga w pozbyciu sie strachu i napiecia. Poczuj $wiadomosc¢
pofaczenia z Ziemig (poprzez stopy). Poczuj jak kregostup taczy cie z nie-
bem.

2.Przenie$ uwage z gtowy w okolice ponizej pepka, to jest Hara — centrum
rownowagi.

3.Korzystajac z wyobrazni wizualizuj balon osobistej przestrzeni, ktéra ot-
acza kazda osobe, z ktérg rozmawiasz. Nastepnie zwizualizuj swoj wiasny
balon, jego ksztalt, rozmiar i kolor. Nastepnie pozwdl mu sie powiekszac na
tyle, aby objat i z mitoscig wspart balony wszystkich osdb, do ktorych méwisz.

4. Wyobrazsobiepoczucieobecnosci jakiechciatbysstworzycuosoby do ktore;
mowisz. Jaki ton gtosu jest ci do tego potrzebny?

5.UKorzystajac z tego tonu przy jednoczesnym praktykowaniu pozostatych
czterech punktdw, pozwdl aby stowa samoistnie przeptynety przez ciebie ...
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KOO PROJEKTU

Spotkanie pomiedzy jednostka inicjujaca projekt a jej otoczeniem

oraz pomiedzy praktyka a teorig tworzy dwa interfejsy i cztery

¢wiartki, ktore wystepuja w kazdym projekcie: Snienie (Wizja),

Planowanie, Dziatanie i Celebrowanie.

//Kazdy
pomiedzy inicjujgca jednostka a jej

projekt  jest spotkaniem
czy jego Srodowiskiem. Jedno wptywa
na drugie i jest to proces wzajemne-
go oddziatywania. Jest to takze spot-
kanie teorii z praktyka oraz ich inte-
gracja. Poprzez umieszczenie tych
interfejsow, powstajg cztery cwiartki,
charakteryzujace cztery rozne etapy
projektu: Snienie (Wizja), Planowanie,
Dziatanie i Celebrowanie. Koto Dragon
Dreaming opisuje ten proces.

Przekraczajac progi
Interfejsy komunikacji

D Interfejsy sa organami komunikagji, a
nie sztywnymi osiami separacji. Moga
one poruszac sie w zaleznosci od eta-
pu i /lub od grupy realizujacej projekt.

Czasem bedzie dominowa¢ jedna stro-
na, czasem druga. Projekty maja nature
fraktalna. To oznacza, ze w kazdej z cz-
terech ¢wiartek mozna znalez¢ Snienie
(Wizja), Planowanie, Dziatanie i Celebro-
wanie.

Projekty Dragon Dreaming moga
by¢ trwate i zréwnowazone tylko
woéwczas, gdy projekt przejdzie przez
kazdy z tych etapow w kazdejéwiartce.
Zatemkazdacwiartka zaczyna sie od
etapu marzenia (Snienia lub wizji)
przechodzi do planowania, a nastepnie
jest fazadziatania,awkoncu,naprogu
podczas przejscia z jednej éwiartki do
drugiego, jest Swietowanie. Wiele z
tych progdbw moze nas przestraszyc:
Przejécie od Snienia do Planowania
wymaga odwagi i duzo energii. Sz-
czegolnie przejscie od Planowania do
Dziatania rzeczywiscie moze by¢ bardzo

Rozpatrzenie
alternatyw

Opracowanie
Stfate i -\0
qi N
@0
Test/ QO
Prototyp Q\'b

Zbieranie
informadji

Motywacja

Swiadomoié¢

Srodowisko

)
Wdrozenie e/s
Q,) .
Administrowanie “jo

zarzadzanie

Monitorowanie
postepow

Jednostka

)
& Przeksztalcanie

o@

Praktyka

(ocena) efektow

Dzielenie sie
wiedzg




»Poza ideq tego co wiasciwe i
niewfasciwe istnieje przestrzen —
tam si¢ spotkamy.« Jalaladin Rumi

trudne, poniewaz wymaga prawdziwe-
go zaangazowania ze strony wszystkich
uczestnikéw. Jezeli projekt wchodzi w
trudng faze, wskazane jest, aby zadac
sobie pytanie, czy projekt nie znalazt
sie na progu przejscia do nastepnego
etapu. Celebrowanie jest waznym eta-
pem podczas przekraczania progéw
pomiedzy réznymi éwiartkami. Innymi
stowy: kazdy prég pomiedzy ¢wiartkami
(na przyktad pomiedzy planowaniem
a dziataniem) jest takze przejsciem od
celebrowania w jednej z ¢wiartek do
$nienia w nastepnej przez co jest takze
wyjsciem z naszej strefy komfortu.
Réwniez dzieki czestemu Swietowaniu w
odpowiednim czasie mozemy zapobiec
wypaleniu (zawodowemu). Swietowanie
jest chwila, gdy otrzymujemy energie
potrzebna do troszczenia sie o trwanie

procesu. Dzieki temu projekt jest trwaty

i zrbwnowazony ...

Cztery Postacie

Wizjoner, Planista, Dziatacz i
Swietujacy

W Dragon Dreaming rozrézniamy nie
tylko cztery etapy projektu, ale takze cz-
tery rézne typy osobowosci: Wizjonerzy,
Planiéci, Dziatacze i Swietujacy.

W twoim zespole marzen dobrze jest
mie¢ réwnowage wszystkich czterech
typdw. Wynika to z faktu, ze gdy Zespot
Marzen (Dream Team) sktada sie na
przyktad tylko z planistéw, to nie bedzie
zbyt skuteczny w realizacji utrzymaniu
trwatosci projektu Dragon Dreaming.
Zréwnowazony Dream Team (Zespot

Marzen) zwieksza szanse realizacji pro-
jektu a ludzie naucza sie nowych kom-
petencji na gtebokim poziomie.
Jednoczednie nalezy stwierdzi¢, ze
tak zrdznicowane cztery postacie w
beda
doswiadczac konfliktu. Wizjoner moze

zespole najprawdopodobniej
mie¢ wiele ktopotow we wspotpracy z
wykonawca i vice versa. Planista moze
odkry¢ trudnosci we wspotpracy ze
Swietujgcym i na odwrét. W naszym
wspodtczesnym  spoteczenstwie zacho-
du, to gtdwnie projektanci i wykonawcy
(dziatacze) sg doceniani za skutecznos¢.
W rzeczywistosci zaréwno Wizjonerzy,
jak i Swietujacy sg bardzo potrzebni:
Szukajcie ich i zapraszajcie do projektu!

Wewnetrznie wszyscy nosimy w sobie
czescitych czterech postaci. W zaleznosci
od sytuacji, od projektu i od okreslonej

fazy w naszym zyciu zmieniamy nasze
role. Patrzac na cykl zycia, niemowleta
i mate dzieci spedzajg wiekszo$¢ czasu
na marzeniach, miodziez ciagle snuje
plany, osoby w $rednim wieku intensy-
wnie dziataja, a starsi ludzie wykazuja
tendencje do cieszenia sie z zycia i
zastanawiania sie nad nim a zatem -

celebruja.
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Jakim jestem typem?

Cwiczonko dajace wglad w charakter zespotu

1.Na podfodze narysuj koto Dragon Dreaming wraz z jego progami (Jednostka/
Srodowisko, Teoria/Praktyka). Narysuj je takze na flip-charcie lub na kartce papieru.
Nastepnie wyobraZ sobie, ze kazdy z progdw ma skale od 0 do 10. O niech znajdzie sie

w $rodku — tam, gdzie krzyzuja sie progi, a 10 niech znajdzie sie na krawedzi.

2.Praktykuj Pinakarri i zdecyduj w jakim kontekscie chciat(a) by odnalez¢ swoje miej-

sce (np. w konkretnym projekcie albo w swoim zyciu)

3.Stak na progu tgczacym Jednostke ze Srodowiskiem po czym intuicyjnie przemiesz-
czaj sie tam i z powrotem wzdtuz tej linii az nie znajdziesz sie na granicy swojej strefy
komfortu. Jak mozesz stwierdzi¢ gdzie to jest? Twoje ciato ci powie! Odkryjesz, ze na
chwile wstrzymujesz oddech, lub zauwazasz wieksze napiecie w ciele. Zréb to po obu
stronach Progu: jednostki i srodowiska. Wynik nie musi sie sktadac na catos¢ (100%).
Mozliwe, ze zatrzymasz sie na 9 w kierunki jednostki (to rowniez wektor introwerty-

wny), a pozniej dotrzesz do 9 po stronie srodowiska (ekstrawertywny).
4.7r6éb to samo co powyzej na progu teorii i praktyki.

5.Zapisz wyniki na flip-charcie lub na kartce papieru. Potacz punkt zaznaczony na pro-
gu Jednostki ze znaczkiem na progu Teorii, a potem ze znakiem na progu Srodowiska,
skad zaznacz kreske taczacg ze znaczkiem na progu Praktyki, po czym wrd¢ do progu

Jednostki. (zobacz grafike).

6.Srodek wyznaczonej w ten sposob strefy komfortu wskaze twoje dominujace ten-

dencje. ZnajdZ je rysujac odcinki faczace punkty znajdujgce sie w potowie kazdego z

przeciwlegtych bokow czworokata. Skrzyzowanie tych odcinkéw znajdzie sie w jednej z
czterech ¢wiartek lub na linii dwdch z nich. Ten punkt bedzie srodkiem twojej strefy kom-

fortu oraz wskazaniem tendencji dominujacej w chwili wykonywania testu i jego kontekstu.




SNIENIE

Kazde przedsiewziecie, ktére kiedykolwiek zostato zrealizowane

zaczyna sie od marzenia (wizji) pojedynczej osoby. W trakcie Kregu

Marzen ta wizja zostaje wzbogacona dzieki zbiorowej inteligencji.

Staje sie wizja catego Zespotu Marzen (Dream Team). W tej metodzie

celem jest uzyskanie pewnosci, ze spetni sie 100 procent wszystkich

marzen! Bez kompromisow!

// Kazde przedsiewziecie, ktore kiedy-
kolwiek zostato zrealizowane zaczyna
sie od marzenia (wizji) pojedynczej oso-
by. Czesto marzenie moze pochodzi¢ z
obszaru nowej $wiadomosci, z Chwili
AHA. To dzieki opowiadaniu o marze-
niu, wizjoner w petni zaczyna zdawad
sobie sprawe z natury swojej wizji.
Wiekszos¢ projektéw zostaje zabloko-
wana na etapie marzen, bo ludzie nie
dzielg sie swoimi marzeniami z innymi.
Jest to pierwszy prog, ktérego wiele do-
brych pomystéw nigdy nie przekracza.
Obecnie, w XXI wieku nie wierzymy juz
w moc naszych marzen. Boimy sie opo-
wiadania o marzeniach, w obawie przed
wysmiewaniem czy catkowitym brakiem
zainteresowania. I to wtasnie powstrzy-
muje marzenia przed ich realizagja.

Zespot marzen

Jak dobra¢ wtasciwych ludzi

Kiedy pojawia sie pomyst lub marzenie,
pierwszym krokiem w metodzie Dra-
gon Dreaming jest podzielenie sie tym
z grupa ludzi. Kim powinny by¢ te oso-
by? Moga to byc przyjaciele, sasiedzi,
rodzina, wspotpracownicy, osoby o
szczegOlnych umiejetnosciach i/ lub
osoby pochodzace ze spotecznosci,
ktore moga byc¢ zainteresowane tym
pomystem.

Przy doborze ludzi wazne jest nie
tylko, aby wybiera¢ osoby, ktérych
umiejetnosci i wiedza moga pomédc w
realizacji projektu, ale ze sg to osoby, z
ktorymi chcesz by¢ i pracowac. Chodzi
tu przede wszystkim o relacje. Jesli pro-
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jekt dotyczy wsi, miasta lub jakiejkol-
wiek istniejacej wspodlnoty, dobrze jest
pomyslec¢ o tym, na kogo bezposrednio
Osoby

te powinny zosta¢ zaangazowane co

wptynie realizacja projektu.
najmniej w takim samym stopniu, co
osoby wspierajace. Jesli projekt dotyczy
zmian we wspolnocie, to madrze bedzie
zaprosi¢ osoby o licznych kontaktach, a
takze dzieci i mtodziez.

W miare jak projekt rosnie, Zespot
Marzen (Dream Team) moze réwniez sie
powiekszac. Jesli w fazie marzen (bu-
dowania wizji) mamy wiecej niz osiem
zaangazowanych o0sob, to lepiej jest
podzieli¢ sie na kilka kregow marzen
lub wiele mniejszych grup. Ponadto,
nie jest konieczne, zeby kazda osoba
zaangazowana w zespét (krag) marzen
musiata by¢ czescig rzeczywistej reali-
zacji tej wizji. Jednak doswiadczenie po-
kazuje, ze ludzie czesto nabierajg entuz-
jazmu co do realizacji projektu, po tym,
jak uczestnicza w dzieleniu sie wspdl-

nym marzeniem.

Jak stworzyc¢ i poprowadzic¢ Krag Marzen

Na poczatku osoba inicjujaca Krag
przedstawia swoje marzenia i wyjasnia,
czego ma dotyczy¢ projekt. On /ona
przedstawia sen zespotowi, zadajac py-
tania generatywne, takie jak:

»Jak miatby wygladac ten projekt,
abys po jego zakonczeniu mogt/mogta
powiedzie¢ —to byt to najlepszy sposob,
W jaki mogtem spedzi¢ czas« Lub:

»Co mogtoby umozliwi¢ Ci stwierd-
zenie — tak! Jestem ogromnie zadowol-
ony z tego, ze pracowatam/em nad tym
projektem!?«

Wszyscy  obecni, po kolei
odpowiadajg na tak sformutowane
pytanie, najlepiej przy wykorzystaniu
gadajacego przedmiotu. Jesli ktos w
danegj chwili nie ma nic wiecej do do-
dania, moze przekaza¢ przedmiot da-
lej. Jesli ktos ,przepuszcza” swoja kolgj,
moze pdZniej dodac nowy pomyst, gdy
znowu jest jego kolej. Wazne jest, ze
Kregu Marzen, kazdy pomyst zostaje za-
rejestrowany. Jednym ze sposobow rea-
lizagji tego celu jest wyznaczenie osoby

rejestrujacej pomysty, gdy sa one wypo-
wiadane. Innym sposéb to zapisywanie
przez kogos, kto siedzi obok osoby z
gadajacym przedmiotem. Jedna oso-
ba moze takze zapisywa¢ pomysty na
flip-charcie. Tak czy inaczej ,sekretarz”
zapisuje imie osoby mowigcej i w skro-
cie oddaje istote tego, co sie méwi. Nie
starajcie sie zapisywac kazdego stowa,
ale samg esencje czy sens wypowiedzi.

Po zapisaniu zapytajcie, czy to, co
zapisano odzwierciedla dokfadnie to,
co wtasnie zostato wypowiedziane.

Jesli zauwazycie, ze energia spada to
znak, ze co$ poszio ,nie tak”. Uwazajcie
na Paraliz Analizowania, dzieje sie tak,
gdy Dream Team utknie w debacie nad
znaczeniami stéw. Upewnijcie sie, ze
w Kregu Marzen panuje niezaktocony,
swobodny przeptyw — taki sposéb spra-
wia, ze jest to inspirujgce doswiadczenie.
Krag Marzen trwa dopdki kazdy nie
stwierdzi, ze nie ma juz nic do doda-
nia. Wazne jest, aby oswiadczy¢, ze
krag zostat zakonczony i — oczywiscie
— Swietowac to!

Aby jak najwiecej skorzysta¢ z Kregu Marzen pamietajcie, by:

» Stosowac Dzwonek Pinakarri

» Korzysta¢ z Gadajgcego Przedmiotu

» Zapisywac samg istote marzenia (wizji), a nie catg wypowiedz

» Kazda osoba dodaje jedno marzenie w swoim czasie wypowiedzi

» Nie badzcie ani zbyt racjonalni, ani zbyt abstrakcyjni

» Odnoscie marzenia do rzeczywistosci

» Zapiszcie Marzenie (wizje) na pieknej karcie (np. papieru) lub innym nosniku;

przeksztatécie je w dzieto sztuki

» ...
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Krag marzen

Zadnych kompromiséw!

Marzen. Jest to spotkanie, gdzie zostaje
wyzwolona inteligencja zbiorowa grupy.
Jest to réwniez proces, w ktérym two-
je indywidualne marzenie musi umrze¢,
aby sie odrodzi¢ jako wizja catej grupy —
poniewaz istnieje rdznica w energii, gdy
pracuje nad twoim projektem w porow-
naniu do pracy nad naszym projektem.
To umieranie indywidualnego snu
moze wydawac sie tatwe; jednak jest
to etap, ktéry moze by¢ bardzo trudny.
Uznanie, Ze pojedyncza osoba nie moze
zrealizowac swojego marzenia, moze by¢
bolesne i moze zajaé troche czasu oraz
duzo $wiadomego wysitku... Nie badz dla
siebie zbyt surowy, jesli to nie wydarzy
sie natychmiast. Jest to proces ciagty;
pamietaj, ze to musi nastapic, zeby pro-
jekt okazat sie zbiorowa, zdumiewajgco

skuteczna i budujaca realizacja. W Kregu
Marzen kazdy potrzebuje najpierw
uswiadomic sobie, co jest dla niego/niej
wazne, a potem opowiedzie¢ innym o
swoich potrzebach (co wymaga odwa-
gi — gdyz inni moga pomysle¢, ze jest
to egoistyczne czy wyszukane). Jednak
w miare realizacji projektu wyjasni sie,
co jest niezbedne do tego, by wszyscy
nal00 procent utozsamili sie z projek-
tem. Czlonkowie kregu beda w stanie
podja¢ zobowigzania w stosunku do
projektu oraz wspieraé go catym ser-
cem jedynie wéwczas, gdy w 100 pro-
centach utozsamia sie ze wspdlng wizja.
Jedno z praw Dragon Dreaming brzmi:
»bez kompromiséw! 100 procent twoich
marzen ma sie spetnic¢«. Poczatkowo
moze wydawad sie to nierealne, ale to
jest mozliwe... W Kregu Marzen nie wy-
powiadamy sie na temat stusznosci lub
niewtasciwosci marzen. To <¢wiczenie
dotyczy réznorodnosci i autentycznosci

marzen kazdego cztowieka, nawet jesli
stojg one w sprzecznosci z tym, co
powiedzieli inni. Nalezy pamieta¢, ze
etap $nienia jest etapem, na ktérym
sprzecznosci moga istnie¢ obok sie-
bie. Utrzymywanie sprzecznosci jest
urodzajnym polem, na ktérym moga
pojawiac sie Chwile AHA. Za tym dua-
lizmem istnieje wzdr, miejsce w ktor-
ym dwie sprzeczne strony moga byc
prawdziwe w tym samym czasie. Sny
i marzenia s3 czesto paradoksalne i
sprzeczne, ale to jest whasnie czes¢ za-
bawy.. W trakcie Kregu Marzen przez
caty czas powinna istnie¢ mozliwos¢, ze
kto$ stwierdzi, iz konkretny projekt nie
jest jednak jego/jej ,bajka”. Taka osoba
powinna mie¢ swobodng i petng akcep-
tacji przestrzen na to, by o tym otwar-
cie i szczerze powiedzie¢, nawet jesli
miatoby to by¢ bolesne dla grupy i/lub
dla nich samych. Przydatne jest réwniez,
zeby kazda cze$¢ wizji zostata wyrazona
w sposob mozliwie jak najbardziej pozy-
tywny. Jesli kto$ mowi, czego nie chce,
nalezy postarac sie znalez¢ taki sposob,
aby powiedziat czym jest to, czego chce.
Niezwykle energetyczne oraz inspirujace
jest, gdy po zapisaniu marzen zostang
one odczytane w czasie przesztym, jak
gdyby projekt juz zostat zrealizowany.

Na przyktad: »Zespdt projektowy fan-
tastycznie sie spisat i wiele sie nauczyt”
lub:.. »Udato nam sie zebra¢ kwote 10 000
zt na realizacje projektu«. Jest to skute-
czny sposob zapraszania przysztosci do
terazniejszosci. Moze wydawal sie to
niewygodne, ale sprébujcie. Mozecie
odkry¢, ze stoi za tym duza motywacja —
zamiast wyobrazac sobie ogromna ilo$¢
pracy, ktéra nalezy wykona¢, tworzymy
energie $wietowania i juz przezywamy

niektére z wielkich aspektéw projektu.

Gadajacy przedmiot

Przydatne narzedzie komunikacji

kto-
re mozecie stosowaé w trakcie Kregu

Innym narzedziem komunikacji,

Marzen jest »mdwiacy obiekt« — kamien,
kij lub inny lubiany przedmiot; cos, co
mozna przekazywac¢ i podawal sobie
w kregu. Osoba bedaca w posiada-
niu ,moéwigcego obiektu” otrzymu-
je niepodzielng uwage catej grupy.
.Gadajace przedmioty” sa przydat-
ne w udzielaniu odpowiedzi na py-
tanie, badaniu tematu, dzieleniu sie
»AHA«,

co juz znamy, badz we wprowadza-

efektem omawianiu  tego,

niu nowego tematu Ilub pomystu.
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PLANOWANIE

Etap Snienia (Wizji) jest obszarem réznorodnosci i polega na zebra-

niu tak wielu pomystow, na ile to mozliwe. Etap planowania to kon-

centracja, wybor i filtrowanie. Tutaj definiujemy cele czastkowe i cel

gtowny oraz podejmujemy pierwsze kroki niezbedne do zorganizo-

wania zadan, obowigzkdw, czasu i budzetu.

// Pierwszym krokiem w planowa-
niu projektu jest okreslenie celéw. Cel
(czastkowy) jest zdefiniowany jako
ograniczony, osiggalny, przyszty stan,
ktory jest zorientowany na dziatanie.
Cele moga roéwniez spetnia¢ warun-
ki zasady SMART (skrot od stow w jez.
ang.. specific, measurable, achievab-
le, realistic, timely) czyli konkretne,
mierzalne, osiggalne, realistyczne i ter-
minowe. W odréznieniu od konwen-
cjonalnych proceséw planowania w
metodzie Dragon Dreaming robimy to
w sposdb peten radosci i zabawy (pa-
trz ¢wiczenie). Zachowanie radosci po-
dczas ustalaniacelowjestbardzowazne,
poniewaz dzieki temu utrzymuje sie
wysoki poziom energii. Jezeli grupa za-
czyna traci¢ energie, znajdzcie co$, co
na nowo pozwoli rozluzni¢ atmosfere.

[ zawsze pamietajcie zasade: »Perfekc-

jonizm jest wrogiem dobrego!« Gtowny
cel projektu jest wazny, poniewaz taczy
0goIng wizje — snienie projektu z celami
czastkowymi. Cel gtdwny dziata wiec jak
istotna cze$¢ budowanego mostu, jest
to wspdlne oswiadczenie, opis, ktére jest
uzywane, gdy zostaniemy poproszeni
0 opowiedzenie na czym polega pro-
jekt. Jest to uzgodnione oswiadczenie
modwiace o tym, w jakim kierunku zmier-
za projekt.

Najczesciej w typowym zarzadzaniu
projektem tworzy sie misje projektu
przed ustaleniem celow (czastkowych).
Jednak taki proces czesto skutkuje tym,
ze pierwotna misja ma po pewnym cza-
sie niewiele wspdlnego z tym, o co w
projekcie naprawde chodzi zwiekszajac
ostatecznie stopien zamieszania czy de-
zinformacji. W metodzie Dragon Drea-

ming uwazamy, ze cele czastkowe po-
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winny by¢ tworzone najpierw i z nich
wynika Cel Gtowny, dzieki czemu jest on

lepiej zakotwiczony w rzeczywistosci.
Cel gtéwny spetnia nastepujace kryteria:

» jest zwiezty, czyli krotki.
Niedogodnoscig celow o diugim opisie
jest mozliwos¢ wprowadzenia czytelnika
lub stuchacza w zaktopotanie

» jest wiaczajacy: zawiera w sobie
wszystko, co jest podstawa danego
projektu sprawiajac, ze wyraznie widac
relacje pomiedzy celami czastkowymi i
marzeniem (wizjg) projektu

» jest zapamietywalny. Cele, ktérych nie
da sie tatwo zapamieta¢ nie sg warte
wypowiadanych stéw. Cel Gtowny (Mis-
ja ) jest prezentacja waszego projektu i
musi by¢ tatwy do zapamietania

» jest inspirujacy: cel powinien dawac
inspiracje  zardbwno  moéwcy  jak i
stuchaczowi (lub czytelnikowi), a takze
wszystkim ludziom majacym zwigzek z
projektem

Podpowiedz: aby sprawdzi¢ cel gtdwny
oraz cele czastkowe waszego projektu (zo-
bacz na nastepnej stronie) warto podzieli¢
strategiczne zadania na mniejsze projekty
pilotazowe lub prototypowe. Na przyktad
osoby, ktore chca zatozy¢ ekowioske
moga zaczal tworzenie spotecznosci od
eksperymentu polegajacego na wspdl-
nym zamieszkaniu.

Krok 1: Ustalanie celow czastkowych

Zawsze staraj sie, aby proces niost z sobg rados¢ oraz elementy zabawy. Jesli ten proces jest zbyt

powazny: Celebruj i swietuj!

1.Do tego (¢wiczenia potrzeba 30
post-it'dow (karteczek z klejem wielora-
zowym) oraz kolorowe, przyklejane
kropki. Rozdziel karteczki po réwno
pomiedzy uczestnikow/czki.

2.Grupa ponownie odczytuje zapisa-
ne marzenia. Nastepnie kazdy zadaje
sobie pytanie: ,Jaka konkretnie rzecz
musi by¢ pierwsza wykonana, aby to
marzenie sie spetnita? "

3.Nastepnie kazdy pisze jeden pomyst
na jednej z kartek (post-it). Nie po-
winno to zaja¢ wiecej niz 10 minut.
(Pamietajcie, aby pisa¢ na stronie bez
kleju! )

4.Po  zapisaniu pomystow, dowolna
osoba jako pierwsza przykleja swoje

karteczki na flip-chartcie

5.Po niej (lub razem) to samo robi dru-
ga osoba. Wszystkie podobne tematy/
motywy umieszcza sie w pionowej ko-
lumnie, za$ tematy,

6.ktére sie roznig, przyklejamy pozio-
mo. Wazne jest jednak, aby nie byto
wiecej niz 6, do maksymalnie 8 ko-
lumn. Jesli miatoby by¢ wiecej niz 6-8
kolumn, to osoba przyklejajaca karte-
czki zmienia porzadek utozony przez
poprzednikow/czki. Jednak czyniac to,
nalezy wyjasni¢ powody zmiany. Na
tym etapie moze zaistnie¢ dyskusja
pomiedzy dwiema osobami i jesli tak
sie wydarzy, nalezy uzgodni¢ konsen-
sus satysfakcjonujgcy obie strony.

7.To dziatanie nie powinno zabierac
ani zbyt wiele czasu, ani ener-
gii; kazdy powinien by¢ $wiadom
swej odpowiedzialnosci  wyczuwajac
subtelng granice pomiedzy nadmier-
nym analizowaniem (paraliz analizy) a
przesadnym upraszczaniem, wiedzac
kiedy nalezy zatrzymac dyskusje nad
danym punktem.

8.Jeden zespdt przeglada jedna lub
dwie kolumny w celu odnalezienia stow

kluczowych. (Kolejne zespoty moga to

robi¢ rownolegle z innymi kolumnami).
Stowa kluczowe to te, ktére sg wspdl-
ne dla tematu i moga sie powtarza¢ w
kolumnie.

9.Kolejnym  krokiem jest zapisanie
celu czastkowego z wykorzystaniem
stow kluczowych. Gtownym kryterium
tworzenia celow czastkowych sg opi-
sane wczesniej cechy: ograniczone,
osiggalne, zorientowane na przysztosé

i na dziatanie.

10.Na
umieszczajg kropki na dwoch lub

koniec uczestnicy/czki
trzech celach. W tym miejscu pytanie
generatywne brzmi: Ktéry z celéw
jako pierwszy maogtby pomoc wore-
alizacji wszystkich celow razem oraz
100% marzen?” Kazdy otrzymuje po
3 kropki (do naklejania), ale nie wolno
umiesci¢ wszystkich trzech pod jednym
celem. UWAGA: to nie jest sprawdza-
nie waznosci celow — kiedy stosujemy
zasade ,wygrany — wygrany", wszystkie
cele sg wazne.
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Krok 2:
Tworzenie celu nadrzednego (misja) projektu

krotkie ¢wiczenie o tym, jak tworzy¢ Cel Gtowny projektu.

» Praktykujgc Pinakarri oraz Charyzmatyczng Komunikacje, przeczytajcie po-

nownie marzenia oraz cele czastkowe.

» W ciszy kazda osoba samodzielnie pisze na karteczce wiasny cel gtowny,

ktory jej zdaniem najlepiej spetnia wymienione wczesniej kryteria.

» Jeden z tych celéw zostaje zapisany posrodku duzego arkusza papieru lub

na flip-charcie.

» Nastepnie kazda osoba moze modyfikowa¢, zmieniaé, wykresla¢ lub
przepisywac na nowo pierwsze zdanie. Jednak przy kazdej zmianie ten/ta,
co jg wprowadza musi wyjasni¢ dlaczego jego/jej zdaniem wprowadzona
modyfikacja jest bardziej zwiezta, bardziej wiaczajgca wszystkie cele, lepiej

zapamietywalna lub bardziej inspirujgca.

» Powtarzajcie czwarty krok. UWAGA: cokolwiek zostanie zapisane w ciggu 20

minut staje sie gtdwnym celem (misja) projektu. Presja czasowa jest pomocna.

Bedziecie naprawde zaskoczeni zarowno jakoscig jak i zgodg co do wiasnie
stworzonego Gtownego Celu (misji) projektu. Warto czesto przypominac sobie
o tym, ze lepsze jest wrogiem dobrego: debaty na temat znaczenia i sensu stow

potrafig btyskawicznie obnizy¢ motywacje catej grupy.

Karabirrdt

Tworzenie gry planszowe;j

W  metodzie Dragon Dreaming

najwazniejszym  narzedziem fazy
planowania jest tworzenie planszy
projektu, czyli Karabirrdt. To stowo
oznacza sie¢ pajecza (,Kara” w narze-
czu Aborytenéw Noongar to pajak a
,birrdt” to sie¢). Tworzenie Karabirrdt
bardzo rézni sie od klasycznego pla-
nowania, ktére nie posiada elementow
zabawy, ale dotyczy gtéwnie kolejnych
waznych krokéw i zadan do wykona-
nia. Z kolei Karabirrdt jest podobne
do dzieciecej gry planszowej, gdzie
w drodze od startu do mety trzeba
pokonywac rdézne przeszkody.

W metodzie Dragon Dreaming
ktadziemy bardzo duzy nacisk na linie
taczace punkty lub miejsca spotkan
(karlapgur). To sa linie piesni wzdtuz
ktorych przeptywaja informacje, za-
soby, ludzie, pienigdze orazdecyzje.
Wartotutajpamieta¢ o tym, ze droga
jest wazniejsza od celu, proces jest
wazniejszy

od efektu. Jesli na przyktad wiele
linii prowadzi do jednego punktu, ale
zadna lub niewiele z niego wychodzi,

to takie zadanie moze pdzniej stwarzaé
ktopoty — bardzo wiele energii inwestu-
je sie w ten punkt, ale o wiele mniej z
niego wyptywa. Podobnie moze sie
zdarzy¢ z zadaniami, do ktérych dociera
tylko kilka linii, a znacznie wiecej z nich
wychodzi. Pézniej bedzie jeszcze o tym
mowa.

Kiedy kohAczymy opracowanie Ka-
rabirrdt, zadania powinny byé¢ na tyle
rowno rozdzielone, ze nie pojawiaja
sie znaczaco duze puste miejsca, lub
duze skupiska zadan. Jesli tak sie
wydarza, oznacza to, ze prawdopodob-
nie zapomnieliScie o jakich$ waznych
zadaniach lub nie umieliscie, albo nie
opisaliécie  prawidtowo  wszystkich
zadan. Jesli macie trudnosci z umiejsco-
wieniem niektorych z zadan, to sprébu-
jcie takiej metody: (brzmi magicznie, ale
naprawde dziata): przyczepcie zadanie w
dowolnym, pustym miejscu na swoim na
swoim Karabirrdt sprawdzajac, czy jego
opis pasuje do ktéregos z 12 krokow.
Przy tworzeniu Karabirrdt pamietajcie
o tym, ze kazdy jest odpowiedzialny za
cata grupe. Zrezygnujcie z niektorych
zadan, jesli sa ku temu wazne powodly.

Pamietajcie, aby dobrze sie przy tym
bawi¢, jak réwniez o tym, zeby co pe-
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Krok 3: Tworzenie Karabirrdt

Aby stworzy¢ Karabirrdt podazaj za wymienionymi ponizej krokami.

1.W trakcie sesji burzy mozgoéw za-
piszcie wszystkie zadania. Skupcie sie
na szybkim i kreatywnym zbieraniem
zadan przy minimalnym udziale kryty-
cznej ewaluagji. Starajcie sie jak najm-
niej omawia¢ pomysty.

2.Dokonajcie przegladu zadan, aby
zdecydowa¢ do jakiej cwiartki kota
przyporzadkowa¢ zadania  (Snienie,
Planowanie, Dziatanie czy Celebrowa-
nie). Jedli nie ma petnej zgody, przypis-
zcie dwa numery do zadania.

3.Nastepnie przeniescie kazde zadanie
na kartke post-it. Narysujcie kdteczko u
gory karteczki, a pod nim zapiszcie opis
dziatania.

4.Narysujcie szablon na duzej karcie
papieru (np. flip chart) dzielac go na cz-
tery ¢wiartki oraz 12 krokow w pionie.
Dodatkowo miejsca na dziatania, ktore
wplywajg na wieksze zaangazowanie
i wzmocnienie dziatah grupy niech
znajda sie blizej np. lewej strony a zada-
nia kierujace projekt ku $wiatu, blizej
prawej (albo na odwrdt), zas te, ktére
trudno umiesci¢ po jednej lub po drugi-
ej stronie — zapiszcie posrodku.

5.W tym punkcie ludzie umiejscawiajg
opisane karteczki na wtasciwym miejscu
karty (flip-chart): jaki to etap i po ktérej
stronie?

6. Upewnijcie sie, ze nazwaliscie wazne
zadania, ale nie wiaczajcie zbyt wielu
zadan w ramach jednego wiekszego,
ani nie twérzcie nadmiernej ilosci zadan
jednostkowych. Nie powinno by¢ wiecej
niz 48 zadan i nie mniej niz 24. Dobra
liczba docelowa jest 36.

7.Potaczcie  ze  sobg  zadania
wspoizalezne.  Wszyscy  cztonkowie
zespotu zbieraja sie przed Karabirrdt i
zaczynaja intuicyjnie taczy¢ kotka linia-
mi prostymi.

8.Spdjrzcie na Karabirrdt. Czy z
kazdego kétka wychodzi tyle samo linii
co do niego dochodzi? Jesli nie, czy nie
brakuje gdzie$ potaczen albo zadan?

9.Upewnij sie, czy wszystkie zadania
maja potgczenia zarbwno z poczatkiem
jak i z zakonczeniem projektu. Ponu-
meruj ich kolejnos¢ poczawszy od gory
(start) do dotu strony.

10. Znajdz takie zdania, ktére majg nad-
miernie duzg liczbe linii dochodzacych i
odchodzacych od ich okregu zamiesz-
Czonego na postit — te migjsca moga
by¢ zasadniczymi punktami zwrotnymi w
waszym projekcie. Zaznacz je.

11. Zaznacz zadania, ktére juz zaczeto
wykonywac lub ktére juz zakoriczono.
Mozecie by¢ zaskoczeni faktem, ze

CZAT,
Y N

SRODOWISKO

zaczeliscie juz miedzy 1/4 a 1/3 zadan
projektu.

Podpowiedz: Maksymalizujcie kreatywnos$c.
Zamiencie Karabirrdt w dzieto sztuki, na pa-
pierze lub w drewnie czy w postaci rzezby
z innych materiatow, tak aby wszyscy mieli
ogromng rados¢, patrzac na Karabirrdt,
aby sam kontakt z Karabirrdt inspirowat
Jjeszcze bardziej w catym procesie...

SNIENIE

PLANOWANIE

JEDNOSTKA %3

ZESPOE




wien czas praktykowac Pinakarri, ktére
umozliwia gtebsze ustyszenie opinii in-
nych oséb jak i wtasnego zdania. Posta-
raj sie o to, zeby tworzenie waszego
Karabirrdt byto oparte o zasade Win-
Win (wygrany-wygrany) i oczywiscie
pamietajcie: jak kazde dziatanie, ma ono
sprawiac radosc!

Nie przejmuj sie, jesli Karabirrdt
wyglada niejasno i problematycznie.
Pamietaj, ze jedno z praw Dragon Dre-
aming brzmi: ,niejasnos¢ jest brama
wiodacg do praktyki”. Ewentualny cha-
0os pomoze ci trwa¢ w niewiadomej
przecierajac szlak wiodacy ku odpo-
wiedzi. Ponadto Karabirrdt jest zywa
tkanka, moze sie zmieniadé. Zawsze
doda¢

Wazne, aby Karabirrdt znalazto sie w

mozesz brakujace zadania.
miejscu widocznym dla catego zespotu.
Dzieki temu kazdy z cztonkdéw zespotu
bedzie dobrze informowany o postepie
projektu oraz o zadaniach, ktére sa jes-
zcze do zrobienia oraz o tym, kto jest za

nie odpowiedzialny.

Zadania i odpowiedzialnos¢

Entuzjasci, praktykanci, mentorzy

Po umieszczeniu wszystkich zadan
na tablicy Karabirrdt, po narysowaniu
wszystkich Linii Piesni, przychodzi czas
przydzielenia zadan. Réwniez i tutaj
Dragon Dreaming rézni sie od trady-
cyjnego procesu, gdzie okreslonymiza
daniamizajmujesieosoba o najlepszych
kwalifikacjach potrzebnych do realizacji
zadania. W metodzie Dragon Dreaming
osoba odpowiedzialng za realizacje
zadania jest osoba, ktéra ma najbard-
ziej entuzjastyczny stosunek do zada-
nia. Aby upewnic sie, ze nikt nie bedzie
nadmiernie obcigzony, ani, ze nie bedzie
musiat wymyslac¢ kota na nowo, w Dra-
gon Dreaming opracowano specyficz-
ny sposob przydzielania zadan (zobacz

¢wiczenie obok).

Czas i Budzet

20 minutowe ¢wiczenie

Budzet dla projektow realizowanych
metoda Dragon Dreaming tworzy sie
w bardzo niekonwencjonalny sposdb.
Konwencjonalny, klasyczny proces twor-
zenia budzetu tworza dwie (lub wiecej)
osoby przeznaczajac na to wiele godzin
lub dni przy wykorzystaniu wielu pro-

Krok 4: Delegowanie zadan i odpowiedzialnosci

Wzmacniajcie rozwdj osobistych kompetencji

1.Zidentyfikujcie najbardziej entuzjastyczng osobe, ktdra wrecz nie moze sie
doczeka¢ rozpoczecia dziatan. Pomocne beda pewne kwalifikacje w dziedzinie
okreslonego zadania, ale nie trzeba by¢ profesjonalistg. Nazwisko tej osoby zapi-
sujemy (wystarczg same inicjaty) zielonym pisakiem obok zadania.

2.Zidentyfikujcie osoby, ktére najbardziej sie boja, ze co$ mogag zrobi¢
niewfasciwego w tym samym zadaniu i zapisz nazwisko (lub same inicjaty) czer-
wonym kolorem.

3.Zidentyfikujcie osoby, ktére z tatwoscig wykonatyby zadanie, ale bytyby znudzo-
ne, gdyby je o to poprosi¢ jeszcze raz. Ich inicjaty zapisujemy kolorem czarnym.

4.Zielony kolor wskazuje na lidera zespotu dla tego zadania, czerwony to praktyk-
ant zas czarny kolor oznacza mentora (nauczyciela), ktérego mozna pytac o rade,
informacje, przeszkolenie czy wsparcie. Do jednego zadania moze by¢ wiele osdb
odpowiedzialnych za zadanie (lideréw), praktykantow i mentoréw.

5.Zadaniabeznazwiskmogabycdziataniami ktdrewymagajazbiorowych decyzji
wszystkich osdb zaangazowanych w projekt. Jesli tak jest w waszym przypadku —

obok zadania napiszcie na zielono wszyscy” .

6. Niektdre zadania moga wymagac szczegdlnej wiedzy. Osoba oznaczona kolo-
rem zielonym moze zosta¢ zaangazowana do takich dziatan w przysztosci. Takie
osoby moga takze zasugerowac brakujgce zadania na Karabirrdt. Moze to by¢
takze zwigzane z dodaniem ich marzen do kregu marzen.

7.Czesto w sytuacji, gdy brakuje ludzi do poszczegdlnych zadan, osoby przypi-
sane do zadania powyzej lub ponizej (wzdtuz linii piesni) moga asystowac przy
sasiadujgcym zadaniu.
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ceséw analitycznych. Jednak budzet w
projektach Dragon Dreaming ustala sie
korzystajac z kolektywnej intuigji, co jest
procesem znacznie szybszym i o wiele
radosniejszym. (to moze budzi¢ ob-
awy — ale i tak wyprobuj!). Cata grupa
gromadzi sie przed tablica Karabirrdt.
Jedna osoba prowadzi proces. Cata gru-
pa zaczyna wybijac¢ rytm, np. klaskajac
lub grajac na bebnie. Prowadzacy za-
czyna czytaé kolejne zadania na gtos.
Przy kazdym zadaniu cztonkowie gru-
py wykrzykuja pierwszg liczbe jaka im
przychodzi do gtowy zarowno jesli
chodzi o pieniagdze jak i o czas. Robig to
dostosowujac sie do rytmu. Prowadzacy
zapisuje cyfry. Cato$¢ nie powinna
zabrac wiecej niz 20 minut!

Rytm oraz presja czasu powstrzymuja
przed nadmiernym mysleniem. Ludzie

powinni sie wypowiadac poprzez swoja
intuicje. Mozesz wybrac albo pierwsza
pojawiajaca sie odpowiedz, albo zapisaé
rozne odpowiedzi i obliczy¢ Srednia.
Praktyka pokazuje ze taki sposob twor-
zenia budzetu jest dosy¢ doktadny.
Do otrzymanego wyniku warto jed-
nak doda¢ 15% zaréwno pieniedzy jak
i czasu, poniewaz kolejne prawo Dra-
gon Dreaming powiada, ze wszystko
trwa dtuzej. Warto zatem doda¢ wiecej
srodkdw na nieprzewidziane wydat-
ki.. Wazne aby dziata¢ krok po kroku.
Kazda, nawet najdtuzsza podréz za-
czyna sie od pierwszego kroku. Jesli
zajdzie taka potrzeba bedziecie mogli
w dowolnej chwili dokona¢ adaptacji
budzetu. Ten pierwszy budzet jest tylko
przyblizeniem oraz zaproszeniem do re-
alizacji waszego marzenia.

Test zespotu

Sprawdzenie gotowosci oraz
przekonania do dziatania

Teraz przychodzi ostateczny spra-
wdzian planu twojego projektu. Czy
twoj zespdt ma wystarczajaco gteboka
motywacje i przekonanie do realizacji
przedsiewziecia? Jedli (sprawdzajace)
zapytanie jest szczere, to nie mozna
odpowiedzi. jed-
nak zaaranzujemy okolicznosci w taki
sposob, ze dana osoba powie ,tak’,

bedzie to manipulacja. Zatem test/

przewidzieé Jesli

sprawdzian jaki zastosujemy wymaga
petni wolnosci. W metodzie Dragon
Dreaming stosujemy pytanie genera-
tywne, na ktére mozna odpowiedzie¢
Ltak” lub ,nie”.

I brzmi ono:

MW sytuacji, gdyby ten projekt miat
przynies¢ straty i nie udatoby sie zebrac
potrzebnej ilosci pieniedzy, czy jestes
gotdéw/gotowa stanowic czes$¢ co najmniej
czteroosobowego zespotu, ktdry solidarnie
jest przygotowany na to, aby w réwnych
czesciach pokry¢ wszelkie wydatki i straty?”

W tym miejscu bardzo wazne jest, aby w
takim samym stopniu celebrowac zaréwno
Jak” jak i ,nie”.

Jesli zauwazysz, ze w mniegjszym stopniu
cieszysz sie z ,nie” niz z ,tak”, oznacza to, ze
wasz projekt zaczyna by¢ manipulatywny i
realizuje model ,wygrany-przegrany”, a nie
szczere wygrany-wygrany”. Powod dla kté-
rego potrzebujemy co najmniej czterech
0sdb wynika z tego, ze staramy sie uniknad
sytuagji, w ktérej odpowiedzialni beda na
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przyktad sami marzyciele (albo planisci,
dziatacze lub celebrujacy) dazac do tego,
aby zespdt byt w miare zréwnowazony.

Jesli nie bedzie co najmniej czterech
0s6b, ktore spdjnie odpowiedza ,tak”,
zazwyczaj oznacza to, ze pojawily sie
btedy na etapie planowania. Mozliwe,
ze trzeba bedzie wréci¢ do pla-
nu i rozwazy¢ alternatywy, by¢ moze
probujac z mniej ambitnymi cela-
mi. Jesli jakas osoba dodaje do swojej
odpowiedzi warunki, uznajemy to za
odpowiedz ,nie". Z drugiej strony oso-
by moéwigce ,nie”, w miare realizacji
projektu, moga zmieni¢ zdanie stajac
sie cztonkami zespotu podejmujacego
ryzyko. W fazie dziatania, decyzje fin-
ansowe zwigzane z zadaniami na Kara-
birrdt moga podejmowac tylko osoby
deklarujace ,tak” dla podjecia ryzyka.
Nie oznacza to, ze inni nie maja nic do
powiedzenia lub, ze inne osoby nie s3 juz
cztonkami projektu. Chodzi tylko o to,
ze tylko zgadzajacy sie na pokrycie strat
moga decydowac o zobowigzaniach fin-
ansowych, poniewaz tylko one ponosza
ryzyko. Decyzje tej grupy musza by¢ po-
dejmowany metoda konsensusu.

Do dzisiaj nie zdarzyto sie jeszcze, aby

jakikolwiek projekt realizowany metoda

Dragon Dreaming przyniost straty po
czesci dlatego, ze osoby podejmujace
ryzyko monitorujg postepy starannie
unikajac nadmiernego ryzyka. Wiekszos¢

projektéw Dragon Dreaming przyno-
si niewielkie nadwyzki, nawet, gdy ich
budzet jest bardzo ograniczony. W pro-
jektach realizowanych metoda Dragon
Dreaming ewentualnych, nieprzewidzi-
anych nadwyzek budzetu z zasady nie
wolno dzieli¢ pomiedzy uczestnikdw/
czki grupy ryzyka, poniewaz wszystkie
koszty zostaty pokryte i ujete w pro-
jektowanym budzecie. Zamiast tego, w
trakcie koncowej uroczystosci, kiedy juz
wszystkie ptatnosci zostana zrealizowa-

Tancz ze swoimi smokami!

Wielki opornik

Jak pracowac z przeciwnikiem

LOpornik” (najczesciej jest nim krytyk projektu) moze w rzeczywistosci pomoc
w realizacji projektu uswiadamiajac czynniki przez nas nieprzewidziane, czy-
li takie, o ktérych zupetnie nie wiedzielismy. Kiedy spotkamy sie z takim ak-
tywnym ,Opornikiem”, powinnismy celebrowaé te okolicznos¢, bo jesli osobe
wyrazajacg opor zaangazujemy w relacje ,wygrany-wygrany”, to moze sie on/a
stac kims najbardziej pomocnym. Powinnismy szukac kontaktu z takimi osoba-
mi. Zadajcie im takie pytanie generatywne w rodzaju:

Wiem, ze uwazasz, iz projekt jest niedobry (lub zty czy gtupi) i naprawde
chciatbym sie dowiedzie¢ dlaczego taki wtasnie jest?

Zapisz otrzymang odpowiedz/opinie i sprawdz, czy jg dobrze zrozumiates/as.
Nastepnie wro¢ z tg odpowiedzig do swojego zespotu marzen i pracujcie nad
znalezieniem odpowiedzi na kazde z przedstawionych zastrzezen. Pézniej wréé
do aktywnego ,opornika” z kolejnym generatywnym pytaniem:

.Pamietasz nasze ostatnie spotkanie? Uwazamy, ze znalezlismy odpowiedz
............ Co o tym sadzisz? "

Przeciwnicy projektu zazwyczaj odpowiedza: ,Tak, ale.." i stworza druga, dtuga
liste zastrzezen. Wytrwate powtarzanie tego procesu bedzie w koncu skutkowac
catkiem inng odpowiedzia... ,O tak, teraz to moze mieé sens! * W takim mo-
mencie pojawia sie najstodsza z chwil, celebracja najszczerszej wdziecznosci.
Mowisz:

.Dziekuje. Nie masz pojecia jak bardzo pomogtes w realizacji naszego projektu.
Czy nie zechciatbys$ dotaczy¢ do naszego ,Dream Team”, aby pomédc w reali-
zacji naszego marzenia? ”

W efekcie okazanego szacunku i zrozumienia dotychczasowy przeciwnik moze
odpowiedzieé: ,Tak".
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DZIALANIE

Wszystko, co dotychczas omawialismy jest na razie wytacznie mapa

Dragon Dreaming — ale nie jest jeszcze faktyczng podroza po krainie

Dragon Dreaming.

// Bez fazy dziatania, Dragon Dreaming
jest tylko teorig. Na etapie dziatania po-
jawi sie twoj/wasz smok. To w trakcie
dziatania nauczycie sie:
» integrowac teorie z praktyka
» zwieksza¢ poziom samo-swiadomosci
» poprawia¢ umiejetnosci dziatania
w zespole
» poszerzac¢ paradygmat opisujacy
siebie, swoja spotecznos¢ i $wiat
» tworzyc strategie pozwalajaca
na realizacje projektu
» tworczo pracowac z konfliktami
» zarzadzac stresem i ryzykiem
» poszerzac granice potencjatu

osobistego i zespotowego

Aby modc to zrobi¢, wazne jest, zeby
rozpozna¢ fraktalny charakter projek-
téw: Poprzez Pinakarri i charyzmatyczna
komunikacje; relaksacje, prace z ciatem
i wzmocnienie naszej misji. Sumujac
lata osobistych doswiadczen, jakie
zbierzemy wsréd cztonkdéw  kazdej
grupy zauwazamy, ze jest to znacznie

wiecej od doswiadczen jakie zebrata
pojedyncza osoba. Dlatego wazne jest,
aby nawigza¢ kontakt z inteligencja
zbiorowa, bogactwem i zyciowa wiedza
kazdej osoby.

W fazie
my i zarzagdzamy projektem. Tu takze
najtatwiej popetni¢ btedy. Wazne, by
monitorowa¢ postep oraz adaptowad
sie do zmian: czy nie spdzniamy sie z

dziatania administruje-

zadaniami? Czy wszystkie koszty maja
pokrycie? Czy potrzebujemy adaptowad
nasz plan. Jak sobie radzimy ze stresem
(bardzo wazne zagadnienie..)? Czy i
jak minimalizujemy ryzyko? Czy nadal
realizujemy pierwotne marzenie, czy
tez bylismy na tyle zajeci, ze w $lepym
pedzie ruszylismy w catkiem innym kie-
runku? Na etapie dziatania (podobnie
jak winnych etapach) pojawia sie bardzo
wazne pytanie: ,czy w wystarczajacym
stopniu celebrujemy (Swietujemy)”?
Skuteczne zarzadzanie czestokroé wy-
maga troskliwego zarzadzania czasem,
stresem i Srodkami. Moze sie wigzac z




uwazna koordynacja pracy wielu ludzi,
zaréwno tych, ktoérzy otrzymuja wyna-
grodzenie, jak i wolontariuszy w uzna-
niu ich wysitkéw zmierzajgcych do rea-
lizagji celu gtdwnego (misji) oraz celow
czastkowych projektu i urzeczywistni-
enia marzen. Wiasciwe zarzadzanie i
administracja wymaga czesto procesu
superwizji. Normalna superwizja jest
metoda korzystajacej z réznicy sity (,po-
wer over”), gdzie tak zwani ,liderzy”
nadzorujg dziatania os6b wykonujacych i
konczacych wiekszos¢ prac. W metodzie
Dragon Dreaming jest inaczej, poniewaz
stosujemy zasade ,wygrany-wygrany”.
Kazdy w organizacji ma superwizora i
moze sie okazad, ze menedzerzy beda
superwizowani przez osoby sprzatajace!

12 pytan superwizyjnych

Jak mie¢ pewnos¢, ze projekt znajduje sie na wiasciwej Sciezce.

Aby upewni¢ sie, ze projekt jest na
dobrej drodze — Zze pojawiajg sie jego
cele, osiggany jest cel gtowny a zbio-
rowe marzenia stajg sie rzeczywistoscig
— bedziecie potrzebowac narzedzia
monitorowania postepu. Opisane tuta
narzedzie superwizji to demokratycz-
ny proces, ktéry — przy duzych projek-
tach — nalezy stosowac raz w tygodniu.
Superwizor i superwizowany umawiajg
sie na
satysfakcjonujgcym czasie i miejscu, gd-

spotkanie we  wzajemnie
zie osoba zajmujaca role superwizora
zadaje 12 pytan bedacych przegladem

zadan z Karabirrdt:

1. Co zamierzate$ osiagna¢ od ostat-
niego spotkania (w zesztym tygodniu, w
zesztym miesigcu...)? Czy zakonczyte$
zadanie? (a jesli tak, to czy swietowate$
sukces i zaznaczytes kétko na Kara-
birrdt) Jesli nie, to czy tg prace wciaz
trzeba jeszcze zrobic?

2.Jakie dodatkowe prace masz nadzieje
zakonczy¢ do naszego nastepnego
spotkania? Czy te dziatania wcigz

przyczyniajg sie do wspierania 0gol-
nego marzenia (wizji) (dokonajcie
przegladu i rozwazcie alternatywne
rozwigzania w razie potrzeby)?

3.Kto powinien uczestniczy¢? Kim
sg podmioty/interesariusze w  tych
dziataniach?

4. Jak bedziesz wigczac tych, ktorzy
musza by¢ zaangazowani?

5.Jakie duchowe, psychiczne, fizyczne,
emocjonalne lub finansowe zasoby s3
wymagane, aby wykona¢ zadanie?

6.W jaki sposéb mozna najlepigj

pozyska¢ te zasoby? Jak nalezy
wykonywa¢ prace? Jakie sa najlepsze

procesy dla tej czesci projektu?

7.Do kiedy nalezy zakonczy¢ prace?
Kiedy nalezy zaczac?

8.Jak mogtbys (nieSwiadomie)
sabotowac,
sie lub powstrzymac sie od realizadji

probowac rozpraszac

podjetych zadan?

9.Jak mozna najlepiej oprze¢ sie po-
kusom? Jakiego potrzebujesz

10. wsparcia? Gdzie majg by¢ dostar-
czone efekty twojej pracy? Gdzie pra-
ca jest najlepiej wykonana? Na kolej-
nym spotkaniu (omowieniu) powinny
zosta¢ zadane ponizsze 3 pytania:
Czy odpowiedzi na powyzsze py-
tania doprowadzity do pomysinego
zakonczenia zadania zgodnie z twoi-
mi zamierzeniami? Czy celebrowate$
(Swietowates) to? W jaki sposob?

11.Czy Twoje zadanie odniosto suk-
ces w oddziatywaniu na srodowisko, w
budowaniu wspdlnoty i we wptywie na
rozwdj osobisty zaangazowanych lud-
zi oraz wszystkich zainteresowanych
stron i uczestnikdow? W jaki sposdb to
zakomunikowaliscie i jak $wietowaliscie
(celebrowaliscie)?

12.Zakohczcie  kazde  spotkanie/
przeglad: Kiedy i gdzie mozemy
sie spotka¢ kolejnym razem? Jak
sie teraz czujesz? Czy co$ jeszcze

potrzebowatby$ dodac?




SWIETOWANIE

To wtasnie duze znaczenie Swietowania sprawia, ze metoda Dragon

Dreaming rézni sie od wielu innych narzedzi zarzadzania projektami.

Swietowanie lub celebrowanie nie jest zadaniem cechujacym hatasliwego

ekstrawertyka, ale raczej czescia refleksji, wdziecznosci i uznania.

// Zdecydowanie sugerujemy, aby
25 procent kosztéw oraz energii we
wszystkich  przypadkach  projektow
zarzgdzanych metoda Dragon Drea-
ming (w tym prowadzenie warsztatow
Dragon Dreaming) przypadato na Cele-
browanie! .

Swietowanie w metodzie Dragon
Dreaming to cze$¢ refleksji introwerty-
ka. Wynika to z faktu, ze Swietowanie
w Dragon Dreaming nie polega na
nadmiernym spozywaniu napo-
jow alkoholowych, ale na wyrazaniu
wdziecznosci, podziekowaniu, uznawa-
niu i dostrzeganiu wtozonego wysitku.
Chodzi o to, by widzie¢ inne osoby w
ich cudownosci i chwale, jednoczesnie
dostrzegajac ich podatno$¢ na zra-
nienia oraz stabsze strony. Chodzi o

zauwazaniu catej osoby i stwarzanie

przestrzeni na petne wyrazanie siebie.
Swietowanie w tym przypadku polega
na uznaniu i uszanowaniu wszystkiego,
co poszto dobrze w projekcie i wszyst-
kiego, co nie poszto tak dobrze. Cele-
browanie jest réwniez waznym proces-
em, ktoéry ponownie taczy faze dziatania
projektu z etapem Snienia. Jest to
sposob na zauwazenie czy i jak realizac-
ja projektu nadaje sens naszemu zyciu.
Swietujagc mamy mozliwoéé pokazania
sie poza petnionymi rolami.

Oznacza to wziecie pod uwage
osoby,

wyjatkowosci kazdej

wyjatkowosci  zespotu  realizujagcego
projekt, a takze — jak w przypadku
wszystkich projektéw Dragon Dreaming
— samej Ziemi. Réwniez w Swietowaniu
mamy trzy cele Dragon Dreaming:

W ramach Stuzenia Ziemi uczymy sie,




aby Swietowac gre, w ktérag gramy po-
dczas tworzenia projektu. Dowiadujemy
sie, ze smutek jest odbiciem mitosci —
cierpimy tracac to, co kochamy i to tak
dtugo, jak dtugo odczuwamy mocno to,
co dzieje sie wokdt nas, gdy potrafimy
zaangazowac Srodowisko w namietny,
odwazny i budujacy sposob...
Swietowanie wzmacnia efekt twor-
zenia spotecznosci. Z kolei spotecznosé
to bezpieczne miegjsce, w ktébrym mozna
dzieli¢ sie emocjami. Nasza kultu-
ra zaktada, ze emocji nie powinno sie
okazywaé. Uczy sie nas takze, ze nega-
tywne uczucia powinny by¢ wypierane.
Kiedy jednak tak czynimy, to ttumimy
emocje pozytywne na réowni z negaty-
wnymi. Boimy sie pokazaé nasze prawd-
ziwe ,ja" —zarébwno nasz Cien jak i nasze
Swiatto, przez co wkraczamy w obszar
Jednak
Dragon Dreaming to takze sposéb na

emocjonalnego sptaszczenia.
odkrycie, ze wszyscy stanowimy jedno,
Ze jesteSmy potaczeni bedac czesciami
wszystkiego, co dzieje sie dookota nas.
I nie tylko robimy innym przystuge w
wyrazaniu tego, co oni moga czu¢, ale
W rzeczywistosci przyczyniamy sie do
pogtebienia jakosci i szczerosci naszego
projektu. Dzieki Swietowaniu rozwijamy
nasze kompetencje w relacjach z soba

i z innymi, bo celebrowanie daje nam
szanse na zdystansowanie sie od cod-
ziennego stresu jakim moze by¢ reali-
zacja projektu. Patrzymy na to, czego sie
nauczylismy, jakich

nabylismy

umiejetnosci i gdzie

opuscilismy nasza strefe komfortu
trafiajac na chwile wgladu cechujace sie
efektem ,Aha" .

Etap Swietowania jest takze cza-
sem docenienia oraz zauwazania
daréw i umiejetnosci, jakie kazde z nas
otrzymato w procesie realizacji projektu.
Celebrowanie to umiejetno$¢ dostrze-
gania chwil ,Aha", ktére pojawiaja sie
podczas pracy nad projektem. Te chwile
+Aha” prowadza do nowego wgladu z
ktérego wytania sie nowe marzenie. Cykl
zaczyna sie od nowa. Sugerujemy, zeby
spotkania zwigzane z projektami Dragon
Dreaming zaczynaty sie od Swietowania.
Zadajcie sobie generatywne pytania: ,W
jaki sposéb mozemy zgromadzi¢ ludzi
tak, aby byto duzo zabawy, aby osiagali
szczyty ciekawosci, aby zyskali motywacje
do bycia czescig wydarzenia?” i/lub ,Jak
mozemy stworzy¢ takie otoczenie, ktore
odzywia zaangazowane osoby, pogtebia
ich wzajemne zwiagzki i prowadzi do
odkrycia, ze wszyscy jesteSmy czescig
tego, co wokét nas sie wydarza?” i/lub

.Jak mozemy zacheci¢ tych ludzi, ktor-
zy nie doceniaja Swietowania do tego,
by dotaczyli i cieszyli wraz z nami?”.
Zachecamy do tego, zeby w waszym pro-
jekcie powstat zespo6t ds Celebrowania,
ktory bedzie dbaé o czas i przestrzeh na
regularne Celebrowanie w trakcie trwa-
nia projektu (gdyz stanowi ono czes¢
kazdej ¢wiartki). Przyktadami Celebrowa-
nia podczas projektu moga by¢:

Opowiadanie historii (storytelling),
Tance, Spiewanie, Rytuaty ($wietowanie
pojedynczych oséb, par, wspdlnoty, zie-
mi) i oczywiscie Dobre Jedzenie!

Opanowanie mistrzostwa
Kiedy konczy sie projekt

Etap Celebrowania tworzy sie z nau-
ki mistrzostwa, zdobywania nowych
Karabirrdt,
taniec z naszymi smokami i realizacja

umiejetnosci.  Tworzenie

marzen, beda wymaga¢ od wszystkich

zaangazowanych  zdobycia nowych

umiejetnosci  pozwalajacych  wyjsc

poza ich strefy komfortu i odkrycia, ze
sg kims$ wiecej niz do tej pory sadzili.
Umiejetnosci te musza zostaé odkryte,
uszanowane, uznane i zaakceptowane.
Kazdej osobie, ktora przyczynita sie do
realizacji

projektu nalezy podziekowaé. Kie-
dy zakonczy sie faza dziatania pro-
jektu nie wolno zapomnie¢ o wiel-
kiej uroczystosci. Dopiero po finalnej
Celebracji mozna uznac¢ projekt za
rzeczywiscie zrealizowany. W ten sposéb
zataczamy petny okrag i mozna zaczac
wszystko od nowa... Ostatni krok w fa-
zie celebracji wymaga analizy efektéw
transformujacych. To wigze sie z kolej-
nymi zadaniami.

Po pierwsze, teraz, kiedy skofnczylismy
zapytajmy:
zmieni¢, gdybysmy mieli zrobi¢ projekt

dzieto, .CO mozna by
ponownie? ” To sposdb nauki, na ktér-
ej opiera sie prawdziwy rozwdj osobis-
ty. Po drugie, z czego w tym projekcie
cieszyliSmy sie najbardziej, i jak sprawic,
by te jakosci wbudowa¢ do dowolnego
przysztego projektu? W jaki sposéb ten
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Swiadomos¢ uczuc w grupie

Cztery fazy budowania zespotu

Podobnie jak mozemy mie¢ zwigzki z osobami, mozemy réwniez mie¢ relacje z
grupa. Jakos¢ tej relacji zalezy od naszej komunikagji: jak karmimy smoka, kto-

rego moze reprezentowa¢ grupa. Kazda grupa ma stabsze strony

lub interpersonalne cienie, z ktérymi trzeba sobie radzic.

Istniejg cztery etapy budowania zespotu:

1. Na poczatku projektu, kiedy ludzie po raz pierw-
szy sie spotykaja, a grupa jest nowa, uczestnicy
w ramach poczatkowego entuzjazmu okazujg
zwykle tylko to, co ich zdaniem jest akceptowal-

ne w grupie i co wspiera projekt.

3. W trzecim etapie, jesli grupie uda sie zatanczy¢ ze smokiem dyskomfortu przy
pozostaniu z trudnymi kwestiami, ktdre pojawity sie na drugim etapie, moze
pojawi¢ sie okres ciszy. W tej ciszy mozemy zauwazy¢, ze wszys-

Cy mamy cienie oraz wewnetrzne zranienia, co prowadzi nas

krok dalej w kierunku bycia osobg nie-osgdzajaca.

4. Kiedy juz przekroczymy ten prég, wytania sie
czwarty etap. Etap ten jest efektem naszej zdolnosci
do gtebokiego uczestnictwa i obserwadji realizo-
wanych w tym samym czasie, co przenosi nas

do autentycznej wspdlnoty. Czesto jest to proces

2. W drugim etapie, pojawiajg sie cienie. Moze
spas¢ poziom motywadji, a projekt moze wejs¢

w faze bardziej chaotyczna. Grupa moze pogubic

sie W grze wygrany-przegrany” i nawzajem sie
obwinia¢. Grupa bedzie miec tendencje, by zwracac sie

do osoby uwazanej za lidera projektu i wywiera¢ presje,

aby ten/ ta wyprowadzita grupe z chaosu. Jesli »lider« nie zech-

ce tego zrobi¢, to czesto jest obwiniany przez grupe, ktdra w efekcie

moze starac sie znalez¢ innego przywddce, majacego wyciggnac jg z chaosu.

Taka dynamika stwarza ryzyko tworzenia hierarchii, ktére ostabiajg poczucie wspdlno-
ty. Aby wydostac sie z odczuwanego dyskomfortu, ludzie moga prébowad naprawic,

wyleczy¢, lub nawrdci¢ osoby, ktére ich zdaniem sg powodem zaistniatej sytuacji.

gteboko uzdrawiajacy.... Zatem: Celebrujcie!

5. Nie zniechecaj sie na zadnym z etapdw. To

norma. Jednym ze sposobdw, aby dowiedzie¢

sie na jakim etapie sie znajdujecie, polega na

formutowaniu wewnetrznego raportu pogody

pomagajacego nam odkry¢ jakie sg wewnetrzne

emocje w grupie. Sprobuj odkry¢, co najlepiej wyczu-

wasz w sobie i w grupie. Mozecie takze zbadac inne procesy,

takie jak budowanie wspdlnoty wg. M. Scott Peck’a, ,Gtebokiej Ekolo-

gii” Joanny Macy. Zachecamy takze do korzystania z réznych metod pra-
cy z procesami grupowymi, takimi jak ruch, wszelkiego rodzaju tworczos,

oraz — oczywiécie — ciszy. Swietna okazja do wykorzystania Pinakarril




projekt naprawde doprowadzit do nas-
zego rozwoju osobistego, wzmocnie-
nia naszej spotecznosci oraz przyczynit
sie do rozkwitu i trwatego dobrobytu
catosci zycia na ziemi?

Swiat stoi na krawedzi mozliwosci
dostarczania zasobdéw  potrzebnych
cztowiekowi. Projekty tworzone metoda
Dragon Dreaming kieruja sie zasads,
wedtug ktorej nalezy zostawi¢ Ziemie
miejscem lepszym niz jg zastaliSmy.
Oczyszczenie przestrzeni jest czeScig
koncowego etapu Swietowania w kazdej
dziatalnosci prowadzonej metoda Dra-
gon Dreaming.

Planowanie sukcesji

Znajdz za siebie zastepstwo,
gdy tylko to bedzie mozliwe

Kazdy w koncu opusci swoj projekt. Ale
czy projekt przetrwa twoje odejscie?
Planowanie sukcesji jest niezbedne,
zeby projekty nie zawalaty sie, bo inic-
jatorzy sie wypalaja, zaczynaja robié cos
innego lub zmieniaja sie ich zaintere-
sowania. Zwykle zmiana ma miegjsce na
konicu istnienia projektu. Ale w metod-
zie Dragon Dreaming wazne jest, aby
wymienic sie z kims, kto twoim zdaniem

moze by¢ lepszy od ciebie w tym sa-
mym projekcie, i zeby to zrobi¢ w chwi-
li, gdy twdj entuzjazm dla projektu jest
najwyzszy, a nie kiedy jest na najnizszym
poziomie. Czekajac do korica zobaczysz
upadek projektu i staniesz sie niczym
wampir poszukujacy Swiezej krwi.

Jak znalez¢ to zastepstwo?

Prawdopodobnie  bedzie  ono
pochodzi¢ z wewnatrz zespotu marzen,
sposréd tych, ktorzy wspierajg cie w
realizacji marzenia. Takie osoby moga
wymagac¢ dodatkowych umiejetnosci
lub szkolenia. Oni réwniez beda
potrzebowaé grupy wsparcia oraz
pomocy. Diugi okres stazu sprawi,
Ze nie zaginie historia projektu, gdy
inicjatorzy opuszczg przedsiewziecie.
Tego rodzaju wymiana nie musi
takze oznaczal opuszczenia projek-
tu. Tworzy za to gtebokie poczucie
wolnosci. Wiesz, na przyktad, ze jesli
z powodow osobistych lub zdrowot-
nych musisz zostawi¢ swdj projekt,
to przetrwa on twoje odejscie. Taki
sposoOb zastepstwa i wymiany pochod-
zi z gtebokiego poczucia pokory.

11 Godzina - przepowiednia Starszyzny Indian Hopi

Mowites ludziom, Ze to jest Jedenasta Godzina.
Teraz wracaj i powiedz im, ze to jest Ta Godzina.
Oto sprawy, ktére trzeba rozwazyc:

Gdzie mieszkacie?

Czym sie zajmujecie?

Jakie sg Wasze relacje?

Czy jestescie we wiasciwym zwigzku?

Gdzie jest Wasza woda?

Poznajcie swoj ogrod.

Teraz jest czas aby mowic¢ Prawde.
Stworzcie wtasng spotecznost.

BadZcie dla siebie dobrzy.

Nie poszukujcie lideréw na zewnatrz.

To moze by¢ dobry czas!

Rzeka ptynie teraz bardzo szybko.

Jest tak potezna i bystra, ze wielu sie wystraszy.
Beda trzymac sie brzegu.

Beda mie¢ wrazenie, ze sg rozdzierani i beda bardzo cierpiec.
Wiesz, ze rzeka ptynie do swojego przeznaczenia.

Starszyzna powiada, ze mamy pusci¢ sie brzegu, dotrzec¢ na srodek rzeki.

Miejcie oczy otwarte i gtowy ponad woda.
Zobaczcie kto jest tam z Wami i celebruijcie.

W tych czasach nie traktujmy niczego osobiscie, a tym bardziej Siebie!

Gdy tak robimy, nasz duchowy rozwdj i podrdz zatrzymuije sie.
Czas samotnego wilka skonczyt sie.
Zbierzcie sie!
Usuncie stowo ,zmaganie” ze swojego zachowania i stownika.

Wszystko co teraz robimy musi by¢ robione w $wiety sposéb i z celebradja.

Jestesmy tymi, na ktorych czekalismy.
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