Ta ksigzka dedykowana jest wszystkim, ktérzy nie porzucajg marzen
i majg odwage tanczyc¢ ze swoimi smokami! Ksigzke w wersji elektronicz-
nej wydano na licencji Creative Commons, czyli mozna z niej korzystacé
i kopiowa¢ w celach niekomercyjnych, o ile wymienisz nazwiska autorow.
Jesli chcesz modyfikowac jej zawartos¢ lub wykorzystac jg do innych ce-
6w niz tworzenie projektéw czy organizacji korzystajac z opisanych za-
sad, nalezy uzyskac¢ zgode oraz poinformowac o tym autoréw.

Pamietaj, ze Dragon Dreaming jest wcigz rozwijajgcym sie procesem:
metoda Dragon Dreaming zostata opracowana przez Gaia Foundation
z Zachodniej Australii. Osoby stosujgcy te metode od Brazylii do Rosji,
Kanady i Konga sg czescig zywej spotecznosci, gdzie kazdy stara sie
wiozy¢ od siebie co$ najlepszego. Ten e-book (i wydanie papierowe) jest
tylko czescig wcigz rosnacych zasobéw informacji o metodzie Dragon
Dreaming.

Jesli chcesz poméc w realizacji naszych marzen a takze wesprzeé roz-
woj spotecznosci Dragon Dreaming oraz na biezgco dowiadywac sie
0 naszych osiggnieciach - skontaktuj sie z nami. Oto otrzymujesz meto-
de pozwalajgca zrealizowaé marzenia w 100 procentach! Mamy nadzieje,
ze ten maty przewodnik pomoze Wam zacza¢ przygode z czekajgcymi
marzeniami - zyczymy Wam duzo zabawy i wspaniatych, edukacyjnych
doswiadczen. Pamietaj, ze jesli nie ma w tym zabawy, to nie jest to dzia-
tanie trwate i zrownowazone! Dziataj Smoczy Marzycielu!

DOSE

Jesli chcesz finansowo wesprzeé spotecznosé Dragon Dreaming, zajrzy;j
na strone: http:/www.dragondreaming.org/about-us/become-involved/.

ZARZADZANIE
PROJEKTAMI METODA

DRAGON DREAMING



Wydawca, ttumacz oraz caty zespdt crowd fundingowo
— wydawniczy sktada

SZCZEGOLNE | HONOROWE PODZIEKOWANIA
dla:

PARTNERA PROJEKTU:

pana Andrzeja Ciechulskiego

Naszymi WSPOEWYDAWCAMI
i WSPOLWYDAWCZYNIAMI

pomagajacymi ZMIENIC RAZEM SWIAT NA LEPSZE sa:

Agnieszka Jurko
Karol Jurczyk
Jerzy Kolarzowski

Aleksander Piecuch

>>Przy§zjroc'5é nachy
do tych, \<+c'>rzy wierza
w piekho ich marzeh «

Eleanor Roosevelt

Prace nad tq ksiazka zostaly rozpoczete wiosng 2012 roku z inicjaty-
wy Ilony Koglin we wspotpracy z Manuela Bosch, Angel Hernandez
i Florian Miiller. Zakoriczono latem 2013 roku we wspodtpracy z Johnem
Croft, Catriona Blanke i Ilona Koglin, wlaczajac teksty Monica Prado
(Mandakini Dasi), Juiz de Fora (Brazylia), we wspolpracy z Bernadette
Otto z Penticton (Kanada). Specjalne podziekowania dla Jana Croft’a,
wspottworcy metody Dragon Dreaming, na ktérego mysli i idei oparta
jest ta ksigzka.

Autorzy: Catriona Blanke, John Croft, Mandakini Dasi (Monica Prado),
Ilona Koglin

Pomoc: Manuela Bosch, Angel Hernandez, Florian Miiller,
Bernadette Otto

Udoskonalenia techniczne: Matthias Briick

TIlustracje: Wiebke Koch

Okladka: Luiza Padoa

Uktad: Ilona Koglin

Sktad i famanie wersji polskiej: Adam Kaminski, www.adamkam.com
Przetozyl na j. polski: Robert Palusinski: tel. 505 476 964,
www.dragondreaming.pl

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat Dragon Dreaming, jak rowniez

liste trenerow i innych przydatnych spostrzezen prosimy odwiedzic¢
www.dragondreaming.org
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FILOZOFIA

Filozofia Dragon Dreaming wywodzi sie z wiedzy

i madrosci Aborygendw zamieszkujgcych obszar
Australii Zachodniej i jest oparta na trzech réwnie
waznych celach: Stuzbie Ziemi, Budowaniu
Spotecznosci, Rozwoju Osobistym

/| Zyjemy w ciekawych, petnych
wyzwan czasach. Bardzo prawdo-
podobne staja sie ogromne zmia-
ny klimatyczne, liczba ludnosci
na Swiecie gwaltownie rosnie, go-
spodarka opiera sie na dlugu, a nie
na oszczednosciach, co powoduje
zubozenie miliardéw ludzi. Utrata
biologicznej réznorodnosci zagra-
za przetrwaniu milionéw gatun-
kow - styszeliscie to wszystko juz
wczesniej.

W tym stanie rzeczy, mamy dwie
mozliwosci. Po pierwsze, moze-
my czekad, az konsekwencje tych
zmian dopadng nas i bedziemy
starad sie jak najlepiej poradzi¢ so-
bie w czasie kryzysu. Albo - druga
mozliwo$¢ - mozemy dziataé juz
teraz, budujac nasza rezyliencje
oraz zdolno$ci adaptacyjne, przy-
gotowujac sie wczesniej i czyniac
co tylko mozliwe, aby zapewnié
jak najlepsze efekty. W ksiazce
»Blessed Unrest« Paul Hawken opi-
suje wielki, miedzynarodowy ruch

spoteczenistwa obywatelskiego
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bedacym skrzyzowaniem ekologii,
praw czlowieka oraz partycypa-
cyjnych ruchéw demokratycznych
obejmujacych caly §wiat. Ten, nie-
przewidziany i pozbawiony lide-
réow ruch stara sie budowaé przy-
sztos$¢, ktéra bedzie przydatna dla
wszystkich i stanowi wyraz akty-
wizacji ukladu odpornosciowego
planety. Metoda Dragon Dreaming
jest czescig tego ruchu, a jej celem
jest »Stuzba Ziemi«, co przyczynia
sie do pozytywnej obecnosci czto-
wieka na planecie.

My takze zyjemy w czasach, ktére
wspieraja zycie jednostek i chod
ma to wiele pozytywnych aspek-
téw, to jednak prowadzi takze do
osamotnienia. Jednak w obliczu
wyzwan, o ktérych mowa powyzej,
musimy w mozliwie najwiekszym
stopniu wzajemnie sie wspierac.
Z tego powodu metoda Dragon
Dreaming skupia sie réwniez na
»Budowaniu Wspdlnoty«.

Po trzecie pragniemy spedzaé zycie
w obszarze naszej strefy komfortu.




Dragon drcamin@ polego

ha bezpieczn
poza strefa

Tanazwa moze by¢ wam znana: jest
to strefa, gdzie wiemy jak dziatad,
gdzie mamy do czynienia z ludZmi,
z ktérymi czujemy sie komforto-
wo. Tutaj czujemy sie bezpieczni.
Ale mozemy sie czego$ nauczy¢
jedynie w takich sytuacjach, gdy
wykraczamy poza nasza strefa
komfortu. To tam, czekaja na nas
»smoki« i stad wywodzi sie nazwa
Dragon (smok) Dreaming. Smoki
reprezentuja nasze trudnosci, na-
sze leki i wahania, ludzi z ktéry-
mi mozemy mie¢ trudnosci. Jesli
udaje sie nam przekroczy¢ wtasne
granice, to uczymy sie »Tanczy¢
z naszymi smokami« - przez co
mozemy wzmacniaé sie, odkrywaé
wlasne silne strony i umiejetnosci.
Dlatego metoda Dragon Dreaming
ma trzeci cel: »Rozwdj osobisty.

Rozwdj osobisty
Waznos¢ chwil ,AHA"

Chwile, kiedy odkrywamy cos, cze-
go nie wiedzieliSmy, sa wspaniate.
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m dzialahiu
ontroli

Jeszcze wspanialsze sg chwile, gdy
odkrywamy co$, o czym nawet
nie wiedzieliSmy, Ze nie wiemy:
to sa tzw. Chwile-AHA (lub ,efekt
AHA”). Zdarza sie to zazwyczaj
wowczas, kiedy uswiadamiamy so-
bie, lub gdy odkrywamy, albo nagle
zrozumiemy co$ zupelnie dla nas
nowego. Takie chwile moga réw-
niez pojawiac sie, gdy odkrywamy
nowe polaczenia pomiedzy znany-
mi wczeéniej rzeczami czy fakta-
mi. W kazdym przypadku, chwi-
la lub ,Moment-AHA” prowadzi
do nowego postrzegania pewnego
aspektu w swiecie. Efektem takich
chwil jest nasza Swiadomos$é.

Chwile-AHA sa wysoce zarazliwe.
Kiedy jedna z os6b podzieli sie
swoim wgladem, sa duze szan-
se na to, ze inni réwniez moga
odkry¢ co$, o czym nie wiedzie-
li, ze nie wiedzieli. Dzielenie sie
»Aha« w grupie moze prowadzié
do twdrczych rozwigzan wspdl-
nych probleméw. Bedac Smoczym
Marzycielem (Dragon Dreamer)

¢wicz umiejetnosci generatywne-

go dopytywania a otworzy sie dla

ciebie nowy $wiat. Ludzie maja

rozne doswiadczenia zwigzane

z chwilami AHA. Dobra praktyka

w otwieraniu si¢ na wglady AHA

jest:

» Przebywanie w kontakcie z przy-
roda

» Kontakt z réznymi rzeczywisto-
$ciami, ludZzmi, kontekstami

» Podrézowanie do réznych kultur

» Obserwowanie i refleksja

» Glebokie stuchanie stéw innych
0s6b

» Poszukiwanie znakow, widzial-
nych i niewidzialnych

» Nawiagzanie kontaktu ze snami,
wizjami

» Medytacja

» Glebokie skupianie sie na pro-
blemie, a potem robienie czego$
zupelnie innego

Dream Time (Czas Snu)

Aborygenska koncepcja
czasu

Wspotczesny $wiatopoglad opiera
sie na przekonaniu, ze czas jest
zbiorowym i obiektywnym pro-
cesem liniowym, podrézujacym
z przesztosci, przez terazniejszos¢
w przysztosé. W tym pogladzie,

$nienie jest postrzegane jako in-
dywidualny, subiektywny proces,
nie zwiazany z rzeczywistoscia.
Wsréd wielu kultur tubylezych,
w tym w tradycyjnej kulturze
Aborygenéw australijskich, $nie-
nie jest postrzegane jako do$wiad-
czenie obiektywne i zbiorowe.
Takie podejscie umozliwia do-
step do zbiorowej kreatywnosci
oraz do glebszego zrozumienia.
Z tego punktu widzenia, nic nie
jest oddzielne; kazdy byt jest tym-
czasowym wezlem w procesie
przepltywu.

Jak powiada aborygenskie przy-
stowie, »Wszyscy jesteSmy chwilo-
wymi przybyszami. JesteSmy tylko
przejazdem. Nasz cel to obserwo-
wad, uczy¢ sie, rozwijaé, kochad...
a potem wracamy do domu, do kra-
ju« To oznacza, ze wszystko jest
mozliwe i ze pracujac z koncepcja
Czasu Snu, pracujemy z taka cze-
Scig nas, ktéra ma dostep do zbio-
rowej inteligencji.

Poglad ten sugeruje réwniez,
ze kazdy z nas znajduje sie w te-
razniejszosci, na moscie pomiedzy
obszarem skad przyszliSmy i do-
kad idziemy. Dla niektoérych, most
jest waski i tatwy do przejscia, a dla
innych jest trudny i grozny. Ten
most zawiera sie w opowiesci - hi-
storii tworzonej z chwili na chwile.
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Podczas podrézy budujemy most
dokladajac kamienie. Taki poglad
objasnia nasze zycie - gdzie je za-
czeliSmy, wazne lekcje wyniesio-
ne z kluczowych wydarzen w na-
szym zyciu oraz pokazuje, dokad
to w naszych odczuciach zmierza-
my: Linia Pie$ni.

Linie Piesni
Dlaczego projekty
sg wazne

Aborygeni  Noongar  wierza,
ze wszystko zaczyna sie od karl:
Zoéttego Ognia - z pierwszymi
promieniami porannego stonca.
Karlup to serce, ognisko, gdzie
ludzie zbieraja sie, aby dzieli¢ sie
snami, marzeniami, opowiadac hi-
storie, podejmowac decyzje i pla-
nowa¢ dzialania, oraz zeby $wie-
towa¢ pod koniec dnia. Cze$ciowo
to dzielenie sie bylo opowiadane
piesniami - na przyktad przekazy-
wano wiedze o waznych miejscach,
wskazdwkach i trasach. To stad po-
chodzi nazwa »Songlines« (Linie
Piesni).

Te Linie Pie$ni nadajg cel i sens
naszemu zyciu. Z tego punktu wi-
dzenia nasze zycie moze by¢ po-
strzegane jako projekt z waznymi
»Drogowskazami« i tgczacymi
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je Liniami Pie$ni (Songlines).
Zatem projekty w ktére angazuje-
my si¢ w calym naszym zyciu na-
daja mu kierunek, cel i sens.

Gra Wygrany-Wygrany

Koniec kultury wygrany-
przegrany

Cywilizacja, jak ja rozumiemy,
opiera sie na pewnym $wiato-
pogladzie. Nasz jezyk sklada sie
z podmiotéw (aktywnych) i przed-
miotéw (pasywnych), co sprawia,
ze widzimy $wiat jako sktadajacy
sie z rzeczy, nad ktérymi, w na-
szym przekonaniu, mamy wiadze
i kontrole. Jest to poglad, ktory
dzieli wszystko na oddzielne kate-
gorie: na tych, co posiadaja wiadze
oraz na pozostatych. To - méwiac
w skrocie - jest przyczyna gry
wygrany-przegrany oraz tworzy
hierarchie sily, co zwykle uzna-
jemy za jedyny mozliwy sposob
funkcjonowania.

Wspotdziatanie ze Srodowiskiem
sprawia, ze jestesmy zaangazowani
w zywy Swiat, ktdrego réwniez je-
stesmy czescia. Wiara w to, Zze mo-
zemy przeja¢ kontrole nad $wia-
tem przez »wladze podmiotu nad
przedmiotem« jest mitem i egoty-
zmem prowadzacym do frustracji

i zlamanego serca. Nie mozemy
kontrolowaé procesu przeply-
wu energii, materii, informacji
lub entropii czy chaosu, ktérych
sami jesteSmy czeScig. Tradycja
Aborygenéw sugeruje, ze nic nie
jest oddzielone, co réwniez nie-
ustannie udowadnia wspdtczesna
nauka.

Jednak mozemy mie¢ moc »wraz«
z tymi przeplywami. A to oznacza,
ze mozemy pracowal ze Wwszyst-
kim i z kazdym - zawsze starajac
sie stworzy¢ warunki dla gry wy-
grany-wygrany. Aby tak sie stalo,
musimy sta¢ sie wrazliwsi i otwarci
- musimy zawsze stara¢ sie zoba-
czy¢ druga strone. Strone oponen-
ta naszego projektu, strone takiej
sytuacji, w ktérej mamy gotowe za-
lozenia i uprzedzenia. Praktykujac
ten nowy rodzaj gry, otwieramy
sie na nieograniczone mozliwosci,
ktérych tam wczesniej nie bylo.
Gra wygrany-przegrany jest nie
do utrzymania na dluzsza mete.
Jesli szczerze pragniemy stworzyc
zrownowazona kulture, to stoso-
wanie Gry wygrany-wygrany oka-
zuje sie niezbedne.

Aborygenska koncepcja Czasu Snu.
Ta grafika pokazuje jak rozumie¢
stwierdzenie, Zze wszystko jest
chwilowym weztem w procesie
przeptywu.




KOMUNIKACJA

Kiedy korzystamy z metody Dragon Dreaming dobrze
jest mie¢ Swiadomos¢, ze staramy sie tworzy¢

nowy paradygmat oraz nowa kulture. Potrzebujemy
odzyskac naszg zdolnoé¢ do gtebokiego stuchania,
stuchania tego, o czym Ziemia do nas méwi, styszeé

innych i samych siebie.

// Dragon Dreaming ma na celu
stworzenie nowego jezyka, oparte-
go na koncepcji wygrany-wygrany
i zastapienie nim, gdzie tylko moz-
liwe, starego jezyka gry ,wygrany
-przegrany” (a nawet ,przegrany-
-przegrany”). Podobnie jak w przy-
padku wielu umiejetnosci - im wie-
cej ¢wiczymy, tym lepiej namidzie...
Bardzo czesto realizacja projektéw
nie udaje sie z powodu nieistnieja-
cej lub nieprawidlowo dzialtajacej
komunikacji. Istnieja na szczescie
rozne sposoby komunikacji, ktére
przyczyniaja sie do realizacji ma-
rzen, a takze pozwalaja rozwiazy-
wacd konflikty i zapobiegac im.

Pytania Generatywne
Pytaj o moc emocji

Pytanie generatywne jest pyta-
niem, ktére ma moc emocjonalng

(»generuje” te moc) zaréwno w zy-
ciu pytajacego i u osoby zapytane;j.
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Ogélnym celem takich pytan jest
odkrycie, czego brakuje, obecnosé
czynnika, ktéry tworzy réznice.
To otwarte zaproszenie do wspoét-
pracy z tym, czego nie wiemy. Taka
sytuacja pojawia sie dzieki zadaniu
otwartego refleksyjnego pytania od-
krywajacego gtebsza rzeczywistos¢.
Nasz sposéb pracy nad projekta-
mi znajduje si¢ pod ogromnym
wplywem naszego stylu komu-
nikacji i umiejetnosci styszenia
sie. Pytania generatywne sa klu-
czowym elementem w metodzie
Dragon Dreaming. Dlatego za-
checamy do rozwijania zdolnosci
tworzenia i zadawania pytan gene-
ratywnych. Aby w tym pomdc, za-
mieszczamy przyktady tego rodza-
ju pytan w ksiazce...

Pinakarri
O gtebokim stuchaniu

Pinakarri to aborygenskie stowo




oznaczajace Glebokie Stuchanie.
W wiekszos$ci straciliSmy umiejet-
no$¢ empatycznego stuchania dru-
giej osoby i zamiast tego stuchamy
cichutkiego gltosu we wtasnej glo-
wie, ktéry podtrzymuje ewaluacje
procesow i efektow gry ,wygrany-
-przegrany”. Ten glos bardzo nas
rozprasza i sprawia, ze szybciej za-
pominamy: na przyklad wiekszosé
ludzi potrafi koncentrowad sie nie
dtuzej niz 20 minut na teoriach kon-
cepcyjnych, po czym odzywa sie
ten szczegdlny glosik, skutecznie
utrudniajac nam prawdziwe stu-
chanie. Pinakarri lagodnie wycisza
ten maly glos.

Kazdy uczestnik bioracy udziat
w procesie Dragon Dreaming moze
w dowolnym czasie odwotaé sie
do Pinakarri. Mozesz zadzwonié
dzwonkiem lub zastosowaé inny,
uzgodniony przez grupe sygnal.
Na ten znak wszyscy zatrzymuja
sie w tym, co méwia i robia, aby
pomilczeé przez okoto 30 sekund.
Tokwestiaindywidualna, jak gtebo-
ko kazdy sie zrelaksuje, ale wazne
jest, by kazdy zachowal milczenie
przez te chwile. Celem tej prakty-
ki jest przezwyciezenie niektérych
aspektow ludzkiego zachowania.
Z jednej strony Pinakarri poma-
ga pokonaé¢ wewnetrzne blokady
ludziom, ktérzy akurat znajduja
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sie w konflikcie. Mamy tendencje
do tym silniejszego utrzymywania
swojego punktu widzenia, im bar-
dziej kto$ inny wyraza przeciwna
opinie. I czesto nie ma to zadne-
go zwigzku z tym, czy inna osoba
ma racje. Dzieki krétkim prze-
rwom poswieconym na Pinakarri
mamy szanse »ochtonac«.
Pinakarrijest takze pomocne wtym,
by méc doktadnie sprawdzic, czego
naprawde chcemy. W ciszy moze-
my postuchaé tego, co dzieje sie
wewnatrz nas i zobaczy¢, czy dany
temat wcigz jest jeszcze dla nas waz-
ny - lub czy nie straciliémy kontaktu
z oryginalnym (poczatkowym) $nie-
niem, z naszymi zyczeniami i po-
trzebami, tylko dlatego, aby mied
racje lub, zeby nie straci¢ twarzy.
Stawanie w obronie naszych zyczen
i potrzeb jest tak samo wazne jak
»ochtoniecie«. Jesli sttumimy nasze
marzenia i potrzeby, to zawsze be-
dziemy mie¢ poczucie niedoboru.
I to uczucie bedzie powracac co ja-
ki$ czas i moze staé sie realnym za-
grozeniem dla naszego projektu.
Korzystajac z Pinakarri troszczy-
my sie o zachowanie autentycznej
roznorodnosci bedacej koniecz-
nym warunkiem dla ujawnienia sie
prawdziwej wiedzy i sukcesu.

W grupach projektowych czesto
mamy do czynieniaznieréwnowaga

Praktyka Pinakarri

Stowo Pinakarri pochodzi z jezyka Mandjilidjara ludu Mardu z Wielkiej
Pustyni Piaszczystej i znaczy dostownie ,nastawianie uszu” (a nawet
Luszy do gory” - ,ears standing up”). Pinakarri podobnie jak Dadirri
(pd. Queensland) oznacza gtebokie stuchanie, wstuchiwanie sie. Polski
zwrot ,zamienianie sie w stuch’najpiekniej oddaje znaczenie Pinakarri...

Praktyka:
1. Poczuj obszar/miejsce, gdzie dotykasz krzesta lub poduszke na ktérej
siedzisz

. Poczuj ciezar ciata: zauwaz jego wage oraz sposéb w jaki Ziemia
je wspiera. Grawitacja to najstarsza z sit wszechswiata. Jesli jakis
cztowiek wspieratby cie tak samo jak Ziemia - mozna by to nazwac
bezwarunkowa mitoécig. Uswiadom sobie bezwarunkowa mitosé
jaka Ziemia zywi do ciebie, wsparcie jakie od niej otrzymujesz.

. Oddychaj gteboko; wstuchaj sie w réznice pomiedzy wdechem a wy-
dechem i poczuj réznice w temperaturze pomiedzy nimi. Ta réznica
zwigzana jest ze Storicem. Kim jestes? Jestes tariczaca materia bioraca
udzial w wymianie energii pomiedzy Ziemia a storicem.

. Czy styszysz bicie swego serca? Ten dzwiek byt z toba jeszcze przed
urodzinami i pozostanie z tobg az do $mierci.

. Poszukaj miejsca, gdzie odczuwasz najwieksze napiecie w ciele.
Oddychaj w to miejsce, rozluznij sie i wydychaj napiecie.

. Uciszyte$/as komentujacy glosik w swoim wnetrzu. Istnieje wiele
sposobow, aby doswiadczy¢ Pinakarri. Eksperymentuj i znajdz swoj
wlasny sposob.

Porada: oprécz Pinakarri, istnieje wiele sposobéw przedstawia-
nia sie oraz charyzmatycznego komunikowania. Wskazéwki mozna
znalez¢ w ksigzkach o komunikacji bez przemocy, ,Theory U” Otto
Scharmer’a i ,Facilitation as a spiritual practice” Jan Herron, a takze

,Community Building” wedtug M. Scott’a Peck’a.




wynikajaca z dominacji i represji:
kilka wiodacych oséb przejmuje
wiekszo$¢ czasu rozmowy i przeko-
nuje innych do swoich pomystéw
oraz interesow. Pinakarri moze
poméc nam przezwyciezy¢ sklon-
nos$¢ do dominacji i represji, a tym
samym sta¢ sie kim$ autentycznym
i prawdziwym. To moze pomo6c nam
w stawaniu sie ludzmi, ktérzy reali-
zuja w zyciu hasto: ,,mito§¢ w dzia-
taniu”. I moze takze pomdc w stwo-
rzeniu wspolnoty pelnej mitosci,
w ktorej kazda osoba jest styszana
i widziana. Proponujac Pinakarri,
nalezy pamietad, ze osoby poczatku-
jace beda potrzebowac troche czasu,
aby moc korzystac z tego podejscia.

Komunikacja charyzma-
tyczna

Jezyk wygrany-wygrany

Komunikacja charyzmatyczna jest
préba wypowiedzenia tego, co na-
prawde chcemy przekaza¢ z gle-
bi siebie. Ten rodzaj komunikacji
dziata podobnie do pisma automa-
tycznego. Wszystko, co trzeba zro-
bié, to wytaczy¢ maly glos w naszej
gtowie. Czesto wymaga to znacznie
wiecej odwagi, niz nam sie wydaje.
Komunikacja charyzmatyczna opie-
ra sie na zaufaniu - ufnosci w to,
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ze mozemy podzieli¢ sie naszymi
uczuciami i marzeniami bez obaw,
ze ktos bedzie sie z tego Smiac. Nasza
codzienna komunikacja dziata jak
tarcza: chowamy sie za faktami i osa-
dami. A jednak, jesli naprawde otwo-
rzymy sie, to dajemy innym szanse,
aby naprawde zobaczyli zar6wno nas
samych, jak i nasze projekty.
Jestesmy przyzwyczajeni do komu-
nikowania naszych pomystéw w spo-
s6b, ktdry jest zdominowany matym
glosem w naszej glowie, ktory sie
zastanawia: »Co chce powiedzieé?
Co jest wazne dla mnie? « Czesto je-
steSmy nieSwiadomi tego, ze nasze
stowa przekazuja subtelna gre wy-
grany-przegrany poprzez wyrazanie
podziwu lub pogardy w stosunku
do innych oséb, a nawet dominacji
lub represji. JesteSmy zajeci inter-
pretacja tego, co méwig inni, i roz-
wazaniem, jaki moze by¢ »prawdzi-
we znaczenie« ich stow...

W metodzie Dragon Dreaming ko-
rzystamy z naszej intuicji pozwa-
lajac, by sam projekt przemowit
»przez” nas. Na tym polega komu-
nikacja charyzmatyczna. Zalecamy
praktykowanie komunikacji chary-
zmatycznej w tak wielu sytuacjach,
jak to mozliwe. Ten rodzaj komuni-
kacji pomaga zaréwno, gdy mowi-
my do duzej grupy stuchaczy odbior-
céw, 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 sie-
bie i opowiedzcie o swoich projektach. Jesli obecnie nie pracujesz przy
zadnym przedsiewzieciu, to opowiedz o takim, ktére chciatbys realizo-
wac. Najpierw opowiedz to ,normalnie”. Nastepnie skorzystaj z komuni-
kacji charyzmatycznej i ponownie opowiedz o swoim projekcie. W tym
drugim przypadku pozwol, by projekt sam sie wypowiedziatl poprzez
ciebie. Po wykonaniu ¢wiczenia porozmawiajcie o waszych doswiadcze-
niach i o tym, co szczegdlnego zauwazyliscie.

. Najpierw przez pewien czas praktykuj Pinakarri; oddychaj gteboko.
Takie oddychanie pomaga w pozbyciu sie strachu i napiecia. Poczyj
swiadomo$¢ potaczenia z Ziemia (poprzez stopy). Poczuj jak krego-
stup faczy cie z niebem.

. Przenie$ uwage z gtowy w okolice ponizej pepka, to jest Hara - cen-
trum réwnowagi.

. Korzystajac z wyobrazni wizualizuj balon osobistej przestrzeni, ktéra
otacza kazda osobe, z ktorg rozmawiasz. Nastepnie zwizualizuj swoj
wiasny balon, jego ksztatt, rozmiar i kolor. Nastepnie pozwdl mu sie
powiekszac na tyle, aby objat i z mitoscig wspart balony wszystkich
0sob, do ktérych méwisz.

. Wyobraz sobie poczucie obecnosci, jakie chciatby$ stworzy¢ u osoby
do ktérej méwisz. Jaki ton glosu jest ci do tego potrzebny?

. Korzystajac z tego tonu przy jednoczesnym praktykowaniu pozosta-
tych czterech punktéw, pozwol aby stowa samoistnie przeptynety
przez ciebie...




KOO PROJEKTU

Spotkanie pomiedzy jednostka inicjujgca projekt a jej
otoczeniem oraz pomiedzy praktyka a teorig tworzy
dwa interfejsy i cztery ¢éwiartki, ktére wystepuja

w kazdym projekcie: Snienie (Wizja), Planowanie,

Dziatanie i Celebrowanie.

// Kazdy projekt jest spotkaniem
pomiedzy inicjujaca jednostka
a jej czy jego Srodowiskiem. Jedno
wplywa na drugie i jest to proces
wzajemnego oddzialywania. Jest
to takze spotkanie teorii z prak-
tyka oraz ich integracja. Poprzez
umieszczenie tych interfejsow,
powstaja cztery ¢wiartki, charak-
teryzujace cztery rézne etapy pro-
jektu: Snienie (Wizja), Planowanie,
Dzialanie i Celebrowanie. Koto
Dragon Dreaming opisuje ten
proces.

Przekraczajac progi
Interfejsy komunikacji

Interfejsy sa organami komunika-
cji, a nie sztywnymi osiami sepa-
racji. Moga one poruszac sie w za-
leznosci od etapu i /lub od grupy
realizujacej projekt. Czasem be-
dzie dominowac jedna strona , cza-
sem druga. Projekty maja nature
fraktalna. To oznacza, ze w kazdej
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z czterech ¢wiartek mozna zna-
lezé Snienie (Wizja), Planowanie,
Dziatanie i Celebrowanie.

Projekty Dragon Dreaming moga
by¢ trwate i zréwnowazone tylko
wowcezas, gdy projekt przejdzie
przez kazdy z tych etapéw w kaz-
dej éwiartce. Zatem kazda ¢wiart-
ka zaczyna sie od etapu marzenia
(Snienia lub wizji) przechodzi
do planowania, a nastepnie jest
faza dziatania, a w koricu, na progu
podczas przejscia z jednej ¢wiartki
do drugiego, jest Swietowanie.
Wiele z tych progéw moze nas
przestraszyé: Przejscie od Snienia
do Planowania wymaga odwagi
i duzo energii. Szczegdlnie przej-
Scie od Planowania do Dzialania
rzeczywiScie moze by¢ bardzo
trudne, poniewaz wymaga praw-
dziwego zaangazowania ze strony
wszystkich uczestnikéw. Jezeli pro-
jekt wchodzi w trudna faze, wska-
zane jest, aby zadac¢ sobie pytanie,
czy projekt nie znalazl sie na progu
przejscia do nastepnego etapu.

Rozpatrzenie
alternatyw

Opracowanie @
Strategii (\\
4{0
Test/ QO
Prototyp
<

Zbieranie
informacji

Motywacja

Srodowis

)

Wdrozenie <
S

R,
Administrowanie /é
i zarzadzanie

Monitorowanie
postepow

('\\0 Nabywanie
2" nowych
§\ umiejetnosci

Przeksztatcanie
OG (ocena)
efektow

Dzielenie sie
wiedzg

Praktyka




»Poza idea tego

co Whasciwe

I hiewlasciwe

i<5+nicje Przcc;Jrrzch - fam
sie GPoJrkamy.«
Jalaladin Rumi

Celebrowanie jest waznym etapem
podczas przekraczania progéw
pomiedzy réznymi cwiartkami.
Innymi stowy: kazdy prég po-
miedzy ¢wiartkami (na przyktad
pomiedzy planowaniem a dzia-
taniem) jest takze przejSciem od
celebrowania w jednej z ¢wiar-
tek do $nienia w nastepnej przez
co jest takze wyjsciem z naszej
strefy komfortu. Réwniez dzieki
czestemu S$wietowaniu w odpo-
wiednim czasie mozemy zapo-
biec wypaleniu (zawodowemu).
Swietowanie jest chwila, gdy
otrzymujemy energie potrzebna
do troszczenia sie o trwanie proce-
su. Dzieki temu projekt jest trwaty
i zrownowazony...
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Cztery Postacie

Wizjoner, Planista,
Dziatacz i Swietujacy

W Dragon Dreaming rozrézniamy
nie tylko cztery etapy projektu, ale
takze cztery rézne typy osobowo-
Sci: Wizjonerzy, Planisci, Dziatacze
i Swietujacy.

W twoim zespole marzenn dobrze
jest mie¢ réwnowage wszystkich
czterech typéw. Wynika to z fak-
tu, ze gdy Zesp6t Marzen (Dream
Team) sktada sie na przyklad tyl-
ko z planistéw, to nie bedzie zbyt
skuteczny w realizacji utrzyma-
niu trwalosci projektu Dragon
Dreaming. Zréwnowazony Dream
Team (Zespét Marzen) zwieksza
szanse realizacji projektu a ludzie
naucza sie nowych kompetencji
na glebokim poziomie.

Jednoczesnie nalezy stwierdzic,
ze tak zroznicowane cztery po-
stacie w zespole beda najpraw-
dopodobniej doswiadczaé¢ kon-
fliktu. Wizjoner moze mieé wiele
klopotéw we wspdtpracy z wyko-
nawca i vice versa. Planista moze
odkry¢ trudnosci we wspotpra-
cy ze Swietujacym i na odwrét.
W naszym wspoéiczesnym spote-
czenstwie zachodu, to gldwnie
projektanci i wykonawcy (dzia-
tacze) sg doceniani za skutecz-
nos¢. W rzeczywistosci zar6wno
Wizjonerzy, jak i Swietujacy sa bar-
dzo potrzebni: Szukajcie ich i za-
praszajcie do projektu!

Wewnetrznie wszyscy nosimy
w sobie czesci tych czterech po-
staci. W zalezno$ci od sytuacji,
od projektu i od okreslonej fazy
W naszym zyciu zmieniamy nasze
role. Patrzac na cykl zycia, nie-
mowleta i male dzieci spedzaja
wiekszo$¢ czasu na marzeniach,
mlodziez ciagle snuje plany, oso-
by w $rednim wieku intensywnie
dzialaja, a starsi ludzie wykazuja
tendencje do cieszenia sie z Zycia
i zastanawiania sie nad nim a za-
tem - celebruja.
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Jakim jestem typem?

Cwiczonko dajace wglad w charakter zespotu

. Na podiodze 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 progébw ma skale od 0 do 10. 0 niech znajdzie sie w Srodku - tam,
gdzie krzyzujq sie progi, a 10 niech znajdzie sie na krawedzi.

. Praktykuj Pinakarriizdecyduj w jakim kontekscie chciat(a) bys$ odna-
lez¢ swoje miejsce (np. w konkretnym projekcie albo w swoim zyciu)

. Stari na progu taczacym Jednostke ze Srodowiskiem po czym intuicyj-
nie przemieszczaj sie tam i z powrotem wzdtuz tej linii az nie znaj-
dziesz sie na granicy swojej strefy komfortu. Jak mozesz stwierdzi¢
gdzie to jest? Twoje ciato ci powie! Odkryjesz, ze na chwile wstrzymu-
jesz oddech, lub zauwazasz wieksze napiecie w ciele. Zréb to po obu

I__

stronach Progu: jednostki i $rodowiska. Wynik nie musi sie sktadac
na catos¢ (100%). Mozliwe, ze zatrzymasz sie na 9 w kierunki jednost-
ki (to réwniez wektor introwertywny), a pézniej dotrzesz do 9 po stro-
nie srodowiska (ekstrawertywny).

e)Apield

4. Zréb to samo co powyzej na progu teorii i praktyki.

. Zapisz wyniki na flip-charcie lub na kartce papieru. Potacz punkt
zaznaczony na progu Jednostki ze znaczkiem na progu Teorii, a po-
tem ze znakiem na progu Srodowiska, skad zaznacz kreske aczaca
ze znaczkiem na progu Praktyki, po czym wr6¢ do progu Jednostki.
(zobacz grafike).

. Srodek wyznaczonej w ten sposéb strefy komfortu wskaze twoje do-
minujace tendencje. Znajdz je rysujac odcinki taczace punkty znaj-
dujace sie w potowie kazdego z przeciwlegtych bokow czworokata.
Skrzyzowanie tych odcinkéw znajdzie sie w jednej z czterech ¢wiar-
tek lub na linii dwéch z nich. Ten punkt bedzie srodkiem twojej strefy
komfortu oraz wskazaniem tendencji dominujacej w chwili wykony-
wania testu 1 jego kontekstu.




SNIENIE

Kazde przedsiewziecie, ktore kiedykolwiek zostato
zrealizowane zaczyna sie od marzenia (wizji)
pojedynczej osoby. W trakcie Kregu Marzeh ta wizja
zostaje wzbogacona dzieki zbiorowej inteligencji.
Staje sie wizjg catego Zespotu Marzeh (Dream Team).
W tej metodzie celem jest uzyskanie pewnosci,

ze spetni sie 100 procent wszystkich marzen!

Bez kompromisow!

// Kazde przedsiewziecie, ktore
kiedykolwiek zostalo zrealizowa-
ne zaczyna sie od marzenia (wizji)
pojedynczej osoby. Czesto marze-
nie moze pochodzi¢ z obszaru no-
wej swiadomosci, z Chwili AHA.
To dzieki opowiadaniu o marze-
niu, wizjoner w pelni zaczyna zda-
wacé sobie sprawe z natury swojej
wizji. Wiekszos¢ projektow zostaje
zablokowana na etapie marzen, bo
ludzie nie dzielg sie swoimi ma-
rzeniami z innymi. Jest to pierw-
szy prég, ktérego wiele dobrych
pomystéw nigdy nie przekracza.
Obecnie, w XXI wieku nie wierzy-
my juz w moc naszych marzen.
Boimy sie opowiadania o marze-
niach, w obawie przed wys$mie-
waniem czy catkowitym brakiem
zainteresowania. I to wlasnie po-
wstrzymuje marzenia przed ich
realizacja.
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Zespot marzen

Jak dobrac wtasciwych
ludzi

Kiedy pojawia sie pomyst lub ma-
rzenie, pierwszym krokiem w me-
todzie Dragon Dreaming jest po-
dzielenie sie tym z grupa ludzi.
Kim powinny by¢ te osoby? Moga
to by¢ przyjaciele, sasiedzi, ro-
dzina, wspdtpracownicy, osoby
o szczegdlnych umiejetnosciach i/
lub osoby pochodzace ze spotecz-
nosci, ktore moga by¢ zaintereso-
wane tym pomystem.

Przy doborze ludzi wazne jest nie
tylko, aby wybiera¢ osoby, ktd-
rych umiejetnosci i wiedza moga
pomdc w realizacji projektu, ale
ze sa to osoby, z ktéorymi chcesz
by¢ i pracowad. Chodzi tu przede
wszystkim o relacje. Jesli pro-
jekt dotyczy wsi, miasta lub
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jakiejkolwiek istniejacej wspol-
noty, dobrze jest pomysle¢ o tym,
na kogo bezposrednio wplynie re-
alizacja projektu. Osoby te powin-
ny zostal zaangazowane cO naj-
mniej w takim samym stopniu,
co osoby wspierajace. Jesli projekt
dotyczy zmian we wspoélnocie,
to madrze bedzie zaprosi¢ oso-
by o licznych kontaktach, a takze
dzieci i mlodziez.

W miare jak projekt rosnie, Zespot
Marzen (Dream Team) moze réwniez
sie powiekszad. Jesli w fazie marzen
(budowania wizji) mamy wiecej niz
osiem zaangazowanych 0séb, to le-
piej jest podzielié sie na kilka kregéw
marzen lub wiele mniejszych grup.
Ponadto, nie jest konieczne, zeby
kazda osoba zaangazowana w ze-
spot (krag) marzen musiata by¢
czescia rzeczywistej realizacji tej
wizji. Jednak doswiadczenie poka-
zuje, ze ludzie czesto nabieraja en-
tuzjazmu co do realizacji projektu,
po tym, jak uczestnicza w dziele-
niu sie wspélnym marzeniem.

Krag marzenh
Zadnych kompromiséw!
Kiedy juz zdecydujesz, z kim

chcesz sie podzieli¢ swoim marze-
niem, zaprosi¢ te osoby do Kregu
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Jak stworzy¢ i popro-
wadzi¢ Krag Marzenh

na poczatku osoba inicjujaca Krag
przedstawia swoje marzenia i wy-
jasnia, czego ma dotyczy¢ projekt.
On /ona przedstawia sen zespotowi,
zadajac pytania generatywne, takie
jak:

»Jak miatby wyglada¢ ten projekt,
aby$ po jego zakonczeniu mogt/mo-
gta powiedzie¢ - to byt to najlepszy
sposob, W jaki mogtem spedzi¢ czas«
Lub:

»Co mogloby umozliwi¢ Ci stwier-
dzenie - tak! Jestem ogromnie za-
dowolony z tego, ze pracowatam/em
nad tym projektem!?«

Wszyscy obecni, po kolei odpowia-
daja na tak sformutowane pytanie,
najlepiej przy wykorzystaniu gadaja-
cego przedmiotu. Jesli kto§ w danej
chwili nie ma nic wiecej do dodania,
moze przekaza¢ przedmiot dalej.
Jesli ktos ,przepuszcza’ swoja kolej,
moze podzniej doda¢ nowy pomyst,
gdy znowu jest jego kolej. Wazne
jest, ze Kregu Marzen, kazdy po-
myst zostaje zarejestrowany. Jednym
ze sposobow realizacji tego celu jest
wyznaczenie osoby rejestrujacej

pomysty, gdy sa one wypowiada-
ne. Innym sposéb to zapisywanie
przez kogos, kto siedzi obok osoby
z gadajacym przedmiotem. Jedna
osoba moze takze zapisywaé pomy-
sty na flip-charcie. Tak czy inaczej
,sekretarz” zapisuje imie osoby mo-
wiacej 1 w skrocie oddaje istote tego,
co sie méwi. Nie starajcie sie zapisy-
wac kazdego stowa, ale sama esencje
czy sens wypowiedzi.

Po zapisaniu zapytajcie, czy to, co za-
pisano odzwierciedla doktadnie to,
co wtasnie zostalo wypowiedziane.

Jesli zauwazycie, ze energia spa-
da to znak, zZe 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 niezaktdcony, swo-
bodny przeptyw - taki sposéb spra-
wia, ze jest to inspirujace doswiad-
czenie. Krag Marzen trwa dopdki
kazdy nie stwierdzi, ze nie ma juz nic
do dodania. Wazne jest, aby oswiad-
czy¢, ze krag zostal zakonczony i -
oczywiscie — $wietowac to!

Aby jak najwiecej skorzysta¢ z Kregu Marzen

pamietajcie, by:

Stosowa¢ Dzwonek Pinakarri

N s W

Korzystac z Gadajacego Przedmiotu

Zapisywac sama istote marzenia (wizji), a nie cata 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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Dzidlanio, ktore nie dajg
radosci, nie sa trwadle
I zZrowhowazohne

Marzen. Jest to spotkanie, gdzie
zostaje wyzwolona inteligencja
zbiorowa grupy. Jest to réwniez
proces, w ktérym twoje indywi-
dualne marzenie musi umrzed,
aby sie odrodzi¢ jako wizja catej
grupy - poniewaz istnieje réznica
w energii, gdy pracuje nad twoim
projektem w poréwnaniu do pracy
nad naszym projektem.

To umieranie indywidualnego snu
moze wydawaé sie latwe; jednak
jest to etap, ktory moze by¢ bardzo
trudny. Uznanie, Ze pojedyncza
osoba nie moze zrealizowaé swo-
jego marzenia, moze by¢ bolesne
i moze zaja¢ troche czasu oraz
duzo $wiadomego wysitku... Nie
badz dla siebie zbyt surowy, jesli
to nie wydarzy sie natychmiast.
Jest to proces ciagly; pamietaj,
ze to musi nastapié, zeby projekt
okazal sie zbiorowa, zdumiewaja-
co skuteczna i budujaca realizacja.
W Kregu Marzen kazdy potrze-
buje najpierw uswiadomi¢ sobie,
co jest dla niego/niej wazne, a po-
tem opowiedzie¢ innym o swoich
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potrzebach (co wymaga odwagi -
gdyz inni moga pomyslecd, ze jest
to egoistyczne czy wyszukane).
Jednak w miare realizacji projek-
tu wyjasni sie, co jest niezbedne
do tego, by wszyscy nal00 procent
utozsamili sie z projektem.

Czlonkowie kregu beda w stanie
podjaé zobowigzania w stosun-
ku do projektu oraz wspieraé go
calym sercem jedynie woweczas,
gdy w 100 procentach utozsa-
mig sie ze wspélng wizja. Jedno
z praw Dragon Dreaming brzmi:
»bez kompromiséw! 100 procent
twoich marzenn ma sie spelnic«.
Poczatkowo moze wydawaé sie
to nierealne, ale to jest mozliwe...
W Kregu Marzen nie wypowiada-
my sie na temat stusznosci lub nie-
wlasciwosci marzen. To ¢wiczenie
dotyczy réznorodnosci i autentycz-
nosci marzen kazdego cztowieka,
nawet jesli stoja one w sprzecz-
nosci z tym, co powiedzieli inni.
Nalezy pamietaé, ze etap $nienia
jest etapem, na ktérym sprzecz-
nosci moga istnie¢ obok siebie.

Utrzymywanie sprzecznosci jest
urodzajnym polem, na ktérym
moga pojawia¢ sie Chwile AHA.
Za tym dualizmem istnieje wzor,
miejsce w ktérym dwie sprzeczne
strony moga by¢ prawdziwe w tym
samym czasie. Sny i marzenia
sg czesto paradoksalneisprzeczne,
ale to jest wtasnie czes¢ zabawy...
W trakcie Kregu Marzen przez caly
czas powinna istnie¢ mozliwos¢,
ze ktos stwierdzi, iz konkretny pro-
jekt nie jest jednak jego/jej ,,bajka”.
Taka osoba powinna mie¢ swobod-
na i pelna akceptacji przestrzen
na to, by o tym otwarcie i szczerze
powiedzie¢, nawet jesli miatoby
to by¢ bolesne dla grupy i/lub dla
nich samych. Przydatne jest réw-
niez, zeby kazda czes$¢ wizji zosta-
ta wyrazona w sposéb mozliwie
jak najbardziej pozytywny. Jesli
kto$ mowi, czego nie chce, nalezy
postaraé sie znalez¢é taki sposéb,
aby powiedzial czym jest to, cze-
go chce. Niezwykle energetyczne
oraz inspirujace jest, gdy po zapi-
saniu marzen zostang one odczy-
tane w czasie przeszlym, jak gdyby
projekt juz zostat zrealizowany.

Na przyktad: »Zesp6t projekto-
wy fantastycznie sie spisat i wiele
sie nauczyt” lub:.. »Udato nam sie
zebraé¢ kwote 10 000 zt na realiza-
cje projektu«. Jest to skuteczny

sposéb zapraszania przysziosci
do terazniejszosci. Moze wydawacé
sie to niewygodne, ale sprobujcie.
Mozecie odkryé¢, ze stoi za tym
duza motywacja — zamiast wyobra-
za¢ sobie ogromng ilo$¢ pracy,
ktora nalezy wykonad, tworzymy
energie Swietowania i juz przezy-
wamy niektére z wielkich aspek-
téw projektu.

Gadajacy przedmiot

Przydatne narzedzie
komunikacji

Innym narzedziem komunikacji,
ktére mozecie stosowaé w trak-
cie Kregu Marzen jest »modwia-
cy obiekt« - kamien, kij lub inny
lubiany przedmiot; cos$, co moz-
na przekazywac i podawaé sobie
w kregu. Osoba bedgca w posiada-
niu ,,méwiacego obiektu” otrzymu-
je niepodzielna uwage catej grupy.
»Gadajace przedmioty” sa przydat-
ne w udzielaniu odpowiedzi na py-
tanie, badaniu tematu, dzieleniu
sie efektem »AHA«, omawianiu
tego, co juz znamy, badz we wpro-
wadzaniu nowego tematu lub
pomystu.
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PLANOWANIE

Etap Snienia (Wizji) jest obszarem réznorodnoéci

i polega na zebraniu tak wielu pomystow, na ile

to mozliwe. Etap planowania to koncentracja, wyboér
i filtrowanie. Tutaj definiujemy cele czagstkowe i cel
gtbwny oraz podejmujemy pierwsze kroki niezbedne
do zorganizowania zadan, obowigzkdw, czasu

i budzetu.

// Pierwszym krokiem w planowa-
niu projektu jest okreslenie celéw.
Cel (czastkowy) jest zdefiniowany
jako ograniczony, osiagalny, przy-
szly stan, ktdry jest zorientowany
na dziatanie. Cele moga réwniez
speinia¢ warunki zasady SMART
(skrét od stow w jez. ang.: speci-
fic, measurable, achievable, re-
alistic, timely) czyli konkretne,
mierzalne, osiagalne, realistycz-
ne i terminowe. W odréznieniu
od konwencjonalnych proceséw
planowania w metodzie Dragon
Dreaming robimy to w sposé6b pe-
ten radosci i zabawy (patrz ¢wicze-
nie). Zachowanie radosci podczas
ustalania celéw jest bardzo wazne,
poniewaz dzieki temu utrzymuje
sie wysoki poziom energii. Jezeli
grupa =zaczyna traci¢ energie,
znajdzcie co$, co na nowo pozwoli
rozluzni¢ atmosfere. I zawsze pa-
mietajcie zasade: »Perfekcjonizm
jestwrogiem dobrego!« Gtéwny cel
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projektu jest wazny, poniewaz la-
czy ogblna wizje - $nienie projektu
z celami czastkowymi. Cel gtéwny
dziala wiec jak istotna cze$¢ bu-
dowanego mostu, jest to wspdlne
oswiadczenie, opis, ktore jest uzy-
wane, gdy zostaniemy poproszeni
0 opowiedzenie na czym polega
projekt. Jest to uzgodnione o$wiad-
czenie moéwiace o tym, w jakim
kierunku zmierza projekt.

Najczesciej w typowym zarzadza-
niu projektem tworzy sie misje
projektu przed ustaleniem celéw
(czastkowych). Jednak taki pro-
ces czesto skutkuje tym, ze pier-
wotna misja ma po pewnym cza-
sie niewiele wspdlnego z tym,
o co w projekcie naprawde chodzi
zwiekszajac ostatecznie stopien
zamieszania czy dezinformacji.
W metodzie Dragon Dreaming
uwazamy, ze cele czastkowe po-
winny by¢ tworzone najpierw
i z nich wynika Cel Gtéwny, dzieki




czemu jest on lepiej zakotwiczony
W rzeczywistosci.

Cel gléwny spelnia nastepujace
kryteria:

» jest zwiezly, czyli krétki. Niedo-
godnoscia celéw o diugim opisie
jest mozliwos¢ wprowadzenia
czytelnika lub stuchacza w za-
klopotanie

jest wlaczajacy: zawiera w sobie
wszystko, co jest podstawa dane-
go projektu sprawiajac, ze wy-
raznie widaé relacje pomiedzy

P

v

celami czastkowymi i marze-
niem (wizja) projektu

jest zapamietywalny. Cele, kto-
rych nie da sie latwo zapamie-
taé nie sa warte wypowiadanych
stéw. Cel Gtéwny (Misja ) jest pre-
zentacja waszego projektu i musi
by¢ tatwy do zapamietania

jest inspirujacy: cel powinien
dawad inspiracje zaré6wno mow-
cy jak i stuchaczowi (lub czy-
telnikowi), a takze wszystkim
ludziom majacym zwiazek z pro-
jektem

»

v

>

v

Podpowiedz: aby sprawdzi¢ cel
gtéwny oraz cele czastkowe wasze-
go projektu (zobacz na nastepnej
stronie) warto podzielié strategicz-
ne zadania na mniejsze projek-
ty pilotazowe lub prototypowe.
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Krok 1: Ustalanie
celéw czastkowych

Zawsze staraj sie, aby
proces niést z soba
rados$¢ oraz elementy
zabawy. Jesli ten proces

jest zbyt powazny:
Celebruj i $wietu;j!

. Do tego ¢wiczenia potrzeba 30

post-itéow (karteczek z klejem
wielorazowym) oraz kolorowe,
przyklejane  kropki. Rozdziel
karteczki po réwno pomiedzy
uczestnikow/czki.

. Grupa ponownie odczytuje zapi-

sane marzenia. Nastepnie kazdy
zadaje sobie pytanie: ,Jaka kon-
kretnie rzecz musi by¢ pierwsza
wykonana, aby to marzenie sie
spetnito? ”

. Nastepnie kazdy pisze jeden po-

myst na jednej z kartek (post-it).
Nie powinno to zaja¢ wiecej niz
10 minut. (Pamietajcie, aby pisac
na stronie bez kleju!)

. Po zapisaniu pomystow, dowol-

na osoba jako pierwsza przykleja
swoje karteczki na flip-chart'cie

. Po niej (lub razem) to samo robi

druga osoba. Wszystkie podobne
tematy/motywy umieszcza sie
w pionowej kolumnie, zas tematy,

ktére sie réznia, przyklejamy po-
ziomo. Wazne jest jednak, aby nie
bylo wiecej niz 6, do maksymal-
nie 8 kolumn.

. Jesli miatoby by¢ wiecej niz 6-8

kolumn, to osoba przyklejajaca
karteczki zmienia porzadek uto-
zony przez poprzednikow/czki.
Jednak czyniac to, nalezy wy-
jasni¢ powody zmiany. Na tym
etapie moze zaistnie¢ dyskusja

tak sie wydarzy, nalezy uzgod-
ni¢ konsensus satysfakcjonujacy
obie strony.

. To dziatanie nie powinno zabie-

ra¢ ani zbyt wiele czasu, ani ener-
gii; kazdy powinien by¢ swiadom
swej odpowiedzialnosci wyczu-
wajac subtelng granice pomie-
dzy nadmiernym analizowaniem
(paraliz analizy) a przesadnym
upraszczaniem, wiedzac kiedy
nalezy zatrzymac dyskusje nad
danym punktem.

. Jeden zespot przeglada jedna lub

dwie kolumny w celu odnalezie-
nia stéw kluczowych. (Kolejne

zespoly moga to robi¢ réwnole-
gle z innymi kolumnami). Stowa
kluczowe to te, ktére sa wspdlne
dla tematu i moga sie powtarzac
w kolumnie.

. Kolejnym krokiem jest zapisa-

10.

nie celu czastkowego z wyko-
rzystaniem stéw  kluczowych.
Gtéwnym kryterium tworzenia
celéw czastkowych sa opisane
wczesniej cechy: ograniczone,
osiagalne, zorientowane na przy-
szto$¢ i na dziatanie.

Na  koniec  uczestnicy/czki
umieszczaja kropki na dwéch lub
trzech celach. W tym miejscu py-
tanie generatywne brzmi: ,Ktéry
z celéw jako pierwszy mogthy
poméc w realizacji wszystkich
celéw razem oraz 100% marzen?”
Kazdy otrzymuje po 3 kropki (do
naklejania), ale nie wolno umie-
Sci¢ wszystkich trzech pod jed-
nym celem. UWAGA: to nie jest
sprawdzanie waznosci celéw
- kiedy stosujemy zasade ,wy-
grany - wygrany’, wszystkie cele
sg wazne.




Krok 2: Tworzenie celu nadrzednego (misja)
projektu

krotkie éwiczenie o tym, jak tworzy¢ Cel Gtéwny
projektu.

. Praktykujac Pinakarri oraz Charyzmatyczna Komunikacje, przeczy-
tajcie ponownie marzenia oraz cele czastkowe.

. W ciszy kazda osoba samodzielnie pisze na karteczce wiasny cel
gtéwny, ktéry jej zdaniem najlepiej spetnia wymienione wczesniej
kryteria.

. Jeden ztych celéw zostaje zapisany posrodku duzego arkusza papieru
lub na flip-charcie.

. Nastepnie kazda osoba moze modyfikowac, zmienia¢, wykresla¢ lub
przepisywac¢ na nowo pierwsze zdanie. Jednak przy kazdej zmianie
ten/ta, co ja wprowadza musi wyjasni¢ dlaczego jego/jej zdaniem
wprowadzona modyfikacja jest bardziej zwiezta, bardziej wtaczajaca
wszystkie cele, lepiej zapamietywalna lub bardziej inspirujaca.

. Powtarzajcie czwarty krok. UWAGA: cokolwiek zostanie zapisane
w ciggu 20 minut staje sie gtéwnym celem (misja) projektu. Presja
czasowa jest pomocna.

Bedziecie naprawde zaskoczeni zaréwno jakoscia jak i zgoda co do wta-
$nie stworzonego Gtéwnego Celu (misji) projektu. Warto czesto przy-
pominad sobie o tym, ze lepsze jest wrogiem dobrego: debaty na temat
znaczenia i sensu stow potrafig bltyskawicznie obnizy¢ motywacje catej

grupy.

Na przyktad osoby, ktére chca za-
tozy¢ ekowioske moga zaczaé two-
rzenie spotecznosci od ekspery-
mentu polegajacego na wspdlnym
zamieszkaniu.

Karabirrdt
Tworzenie gry planszowej

W metodzie Dragon Dreaming
najwazniejszym narzedziem fazy
planowania jest tworzenie planszy
projektu, czyli Karabirrdt. To stowo
oznacza sie¢ pajeczg (,Kara” w na-
rzeczu Aborytendw Noongar to pa-
jak a ,birrdt” to sie¢). Tworzenie
Karabirrdt bardzo rézni sie od kla-
sycznego planowania, ktére nie
posiada element6w zabawy, ale do-
tyczy gidéwnie kolejnych waznych
krokéw i zadan do wykonania.
Z kolei Karabirrdt jest podobne
do dzieciecej gry planszowej, gdzie
w drodze od startu do mety trzeba
pokonywac rézne przeszkody.

W metodzie Dragon Dreaming
ktadziemy bardzo duzy nacisk na
linie iaczace punkty lub miejsca
spotkan (karlapgur). To sa linie pie-
$ni wzdtuz ktérych przeptywaja in-
formacje, zasoby, ludzie, pieniadze
oraz decyzje. Warto tutaj pamietaé
o tym, ze droga jest wazniejsza
od celu, proces jest wazniejszy

od efektu. Jedli na przyktad wiele
linii prowadzi do jednego punk-
tu, ale zadna lub niewiele z niego
wychodzi, to takie zadanie moze
pozniej stwarzac ktopoty - bardzo
wiele energii inwestuje sie w ten
punkt, ale o wiele mniej z niego
wyplywa. Podobnie moze sie zda-
rzy¢ z zadaniami, do ktérych do-
ciera tylko kilka linii, a znacznie
wiecej z nich wychodzi. Pdzniej
bedzie jeszcze o tym mowa.

Kiedy konczymy opracowanie
Karabirrdt, zadania powinny by¢
na tyle réwno rozdzielone, ze nie
pojawiaja sie znaczaco duze puste
miejsca, lub duze skupiska zadan.
Jesli tak sie wydarza, oznacza to,
ze prawdopodobnie zapomnieli-
$cie o jakich$ waznych zadaniach
lub nie umieliscie, albo nie opisa-
liscie prawidlowo wszystkich za-
dan. Jesli macie trudno$ci z umiej-
scowieniem niektérych z zadan,
to sprébujcie takiej metody: (brzmi
magicznie, ale naprawde dziata):
przyczepcie zadanie w dowolnym,
pustym miejscu na swoim na swo-
im Karabirrdt sprawdzajac, czy
jego opis pasuje do ktéregos z 12
krokéw. Przy tworzeniu Karabirrdt
pamietajcie o tym, ze kazdy jest
odpowiedzialny za cala grupe.
Zrezygnujcie z niektérych zadan,
jesli s ku temu wazne powody.
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Krok 3: Tworzenie Karabirrdt

Aby stworzy¢ Karabirrdt podgzaj za wymienionymi
ponizej krokami.

. W trakcie sesji burzy mézgow zapiszcie wszystkie zadania. Skupcie sie
na szybkim i kreatywnym zbieraniem zadan przy minimalnym udziale
krytycznej ewaluacji. Starajcie sie jak najmniej omawia¢ pomysty.

. Dokonajcie przegladu zadan, aby zdecydowac do jakiej ¢wiartki kota przy-
porzadkowac zadania (Snienie, Planowanie, Dziatanie czy Celebrowanie).
Jesli nie ma petnej zgody, przypiszcie dwa numery do zadania.

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

. Narysujcie szablon na duzej karcie papieru (np. flip chart) dzielac
go na cztery ¢wiartki oraz 12 krokéw w pionie. Dodatkowo miejsca
na dziatania, ktére wplywaja na wieksze zaangazowanie i wzmocnie-
nie dziatan grupy niech znajda sie blizej np. lewej strony a zadania kie-
rujace projekt ku §wiatu, blizej prawej (albo na odwrot), zas te, ktore
trudno umiesci¢ po jednej lub po drugiej stronie - zapiszcie posrodku.

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

. Upewnijcie sie, ze nazwaliscie wazne zadania, ale nie wiaczajcie zbyt
wielu zadan w ramach jednego wiekszego, ani nie twérzcie nadmier-
nej ilosci zadan jednostkowych. Nie powinno by¢ wiecej niz 48 zadan
1 nie mniej niz 24. Dobrg liczba docelowg jest 36.

. Potaczcie ze sobg zadania wspoizalezne. Wszyscy cztonkowie zespo-
tu zbieraja sie przed Karabirrdt i zaczynaja intuicyjnie taczy¢ kotka
liniami prostymi.

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

. Upewnij sie, czy wszystkie zadania maja potaczenia zaréwno z po-
czatkiem jak i z zakonczeniem projektu. Ponumeruj ich kolejnos¢
poczawszy od gory (start) do dotu strony.

10.Znajdz takie zdania, ktére maja nadmiernie duza liczbe linii docho-
dzacych i1 odchodzacych od ich okregu zamieszczonego na post-it —
te miejsca moga by¢ zasadniczymi punktami zwrotnymi w waszym
projekcie. Zaznacz je.

11.Zaznacz zadania, ktore juz zaczeto wykonywac lub ktére juz zakon-
czono. Mozecie by¢ zaskoczeni faktem, ze zaczeliScie juz miedzy 1/4
a 1/3 zadan projektu

Podpowiedz: Maksymalizujcie kreatywnos¢. Zamiencie Karabirrdt
w dzieto sztuki, na papierze lub w drewnie czy w postaci rzezby
z innych materiatéw, tak aby wszyscy mieli ogromna rados¢, patrzac
na Karabirrdt, aby sam kontakt z Karabirrdt inspirowat jeszcze bardziej
w calym procesie...
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Pamietajcie, aby dobrze sie przy
tym bawi¢, jak réwniez o tym,
zeby co pewien czas praktykowac
Pinakarri, ktore umozliwia gltebsze
ustyszenie opinii innych oséb jak
iwlasnego zdania. Postaraj sie o to,
zeby tworzenie waszego Karabirrdt
byto oparte o zasade Win-Win
(wygrany-wygrany) i oczywiscie
pamietajcie: jak kazde dziatanie,
ma ono sprawiaé rado$¢!

Nie przejmuj sie, jesli Karabirrdt
wyglada niejasno i problematycz-
nie. Pamietaj, ze jedno z praw
Dragon Dreaming brzmi: ,nieja-
snos¢ jest brama wiodaca do prak-
tyki”. Ewentualny chaos pomoze
ci trwa¢ w niewiadomej przecie-
rajac szlak wiodacy ku odpowie-
dzi. Ponadto Karabirrdt jest zywa
tkanka, moze sie zmieniaé. Zawsze
mozesz dodaé brakujace zadania.
Wazne, aby Karabirrdt znalazlo
sie w miejscu widocznym dla ca-
tego zespotu. Dzieki temu kazdy
z cztonkéw zespotu bedzie dobrze
informowany o postepie projektu
oraz o zadaniach, ktdre sa jeszcze
do zrobienia oraz o tym, kto jest
za nie odpowiedzialny.

strona 37

Zadania i odpowiedzial-
nosc¢

Entuzjasci, praktykanci,
mentorzy

Po umieszczeniu  wszystkich
zadann na tablicy Karabirrdt,
po narysowaniu wszystkich Linii
Pie$ni, przychodzi czas przy-
dzielenia zadan. Roéwniez i tutaj
Dragon Dreaming rozni sie od tra-
dycyjnego procesu, gdzie okreslo-
nymi zadaniami zajmuje sie osoba
o najlepszych kwalifikacjach po-
trzebnych do realizacji zadania.
W metodzie Dragon Dreaming
osobg odpowiedzialng za reali-
zacje zadania jest osoba, ktora
ma najbardziej entuzjastyczny
stosunek do zadania. Aby upewnié
sie, ze nikt nie bedzie nadmier-
nie obciazony, ani, ze nie bedzie
musial wymys$la¢ kota na nowo,
w Dragon Dreaming opracowano
specyficzny sposéb przydzielania
zadan (zobacz ¢wiczenie obok).

Czas i Budzet
20 minutowe ¢wiczenie

Budzet dla projektéw reali-
zowanych metoda Dragon
Dreaming tworzy sie w bardzo

Krok 4: Delegowanie zadan i odpowiedzialnosci

Wzmacniajcie rozwdj osobistych kompetencji

. Zidentyfikujcie najbardziej entuzjastyczna osobe, ktéra wrecz nie

moze sie doczekad rozpoczecia dziatan. Pomocne beda pewne kwa-
lifikacje w dziedzinie okreslonego zadania, ale nie trzeba by¢ profe-
sjonalista. Nazwisko tej osoby zapisujemy (wystarcza same inicjaty)
zielonym pisakiem obok zadania.

. Zidentyfikujcie osoby, ktére najbardziej sie boja, ze co$ mogg zrobic¢

niewlasciwego w tym samym zadaniu i zapisz nazwisko (lub same
inicjaly) czerwonym kolorem.

. Zidentyfikujcie osoby, ktére z tatwoscia wykonatyby zadanie, ale by-

tyby znudzone, gdyby je o to poprosic¢ jeszcze raz. Ich inicjaty zapisu-
jemy kolorem czarnym.

. Zielony kolor wskazuje na lidera zespotu dla tego zadania, czerwony

to praktykant zas czarny kolor oznacza mentora (nauczyciela), kté-
rego mozna pytac¢ o rade, informacje, przeszkolenie czy wsparcie.
Do jednego zadania moze by¢ wiele 0sob odpowiedzialnych za zada-
nie (lideréw), praktykantéw i mentordw.

. Zadania bez nazwisk moga by¢ dziataniami, ktére wymagaja zbioro-

wych decyzji wszystkich 0sob zaangazowanych w projekt. Jesli tak
jest w waszym przypadku - obok zadania napiszcie na zielono ,wszy-

. Niektére zadania moga wymagac szczegoélnej wiedzy. Osoba oznaczo-

na kolorem zielonym moze zosta¢ zaangazowana do takich dziatan
w przysziosci. Takie osoby mogg takze zasugerowac brakujace zada-
nia na Karabirrdt. Moze to by¢ takze zwigzane z dodaniem ich ma-
rzen do kregu marzen.

. Czesto w sytuacji, gdy brakuje ludzi do poszczegdlnych zadan, osoby

przypisane do zadania powyzej lub ponizej (wzdtuz linii piesni) moga
asystowac przy sasiadujacym zadaniu.




niekonwencjonalny sposéb. Kon-
wencjonalny, klasyczny proces
tworzenia budzetu tworza dwie
(lub wiecej) osoby przeznaczajac
na to wiele godzin lub dni przy wy-
korzystaniu wielu proceséw ana-
litycznych. Jednak budzet w pro-
jektach Dragon Dreaming ustala
sie korzystajac z kolektywnej in-
tuicji, co jest procesem znacznie
szybszym i o wiele rado$niejszym.
(to moze budzi¢ obawy - ale i tak
wyprobu;j!). Cata grupa groma-
dzi sie przed tablica Karabirrdt.
Jedna osoba prowadzi proces.
Cata grupa zaczyna wybijaé rytm,
np. klaskajac lub grajac na bebnie.
Prowadzacy zaczyna czytac kolejne
zadania na glos. Przy kazdym zada-
niu czlonkowie grupy wykrzykuja
pierwszg liczbe jaka im przychodzi
do glowy zaréwno jesli chodzi o pie-
niadze jak i o czas. Robia to dosto-
sowujac sie do rytmu. Prowadzacy
zapisuje cyfry. Catos¢ nie powinna
zabraé wiecej niz 20 minut!
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Rytm oraz presja czasu powstrzy-
muja przed nadmiernym mysle-
niem. Ludzie powinni sie wypowia-
daé poprzez swoja intuicje. Mozesz
wybra¢ albo pierwsza pojawiajaca
sie odpowiedz, albo zapisaé rézne
odpowiedzi i obliczy¢ $rednia.
Praktyka pokazuje ze taki sposdb
tworzenia budzetu jest dosy¢ do-
ktadny. Do otrzymanego wyniku
warto jednak doda¢ 15% zaréwno
pieniedzy jak i czasu, poniewaz
kolejne prawo Dragon Dreaming
powiada, ze wszystko trwa dlu-
zej. Warto zatem dodaé wiecej
$rodkow na nieprzewidziane wy-
datki... Wazne aby dziata¢ krok
po kroku. Kazda, nawet najdtuz-
sza podréz zaczyna sie od pierw-
szego kroku. Jesli zajdzie taka
potrzeba bedziecie mogli w do-
wolnej chwili dokonaé adaptacji
budzetu. Ten pierwszy budzet
jest tylko przyblizeniem oraz za-
proszeniem do realizacji waszego
marzenia.

Test zespotu

Sprawdzenie gotowosci
oraz przekonania
do dziatania

Teraz  przychodzi
sprawdzian planu twojego projek-
tu. Czy twoj zespot ma wystarczaja-
co gteboka motywacje i przekona-
nie do realizacji przedsiewziecia?
Jesli (sprawdzajace) zapytanie jest
szczere, to nie mozna przewidzieé¢

ostateczny

odpowiedzi. Jesli jednak zaaran-
zujemy okoliczno$ci w taki spo-
sob, ze dana osoba powie ,tak”,
bedzie to manipulacja. Zatem test/
sprawdzian jaki zastosujemy wy-
maga pelni wolnosci. W metodzie
Dragon Dreaming stosujemy pyta-
nie generatywne, na ktére mozna
odpowiedziec ,tak” lub ,nie”.

I brzmi ono:

W sytuacji, gdyby ten projekt miat
przynies$¢ straty i nie udatoby sie
zebra¢ potrzebnej ilosci pieniedzy,
czy jestes gotéw/gotowa stanowié
cze$¢ co najmniej czteroosobowe-
go zespotu, ktéry solidarnie jest
przygotowany na to, aby w réw-
nych czes$ciach pokry¢ wszelkie
wydatki i straty? ”

W tym miejscu bardzo wazne jest,
aby w takim samym stopniu cele-
browaé zaréowno ,tak” jak i ,nie”.

Jesli zauwazysz, ze w mniejszym
stopniu cieszysz sie z ,nie” niz
z ,tak”, oznacza to, ze wasz projekt
zaczyna byé manipulatywny i reali-
zuje model ,wygrany-przegrany”,
a nie szczere ,wygrany-wygrany’.
Powdd dla ktérego potrzebujemy
co najmniej czterech os6b wynika
ztego, ze staramy sie uniknaé sytu-
acji, w ktérej odpowiedzialni beda
na przykltad sami marzyciele (albo
planisci, dzialacze lub celebruja-
cy) dazac do tego, aby zespdt byt
W miare zrownowazony.

Jesli nie bedzie co najmniej czte-
rech osdb, ktére spdjnie odpowie-
dza ,tak”, zazwyczaj oznacza to,
ze pojawily sie btedy na etapie pla-
nowania. Mozliwe, ze trzeba bedzie
wroci¢ do planu i rozwazy¢ alter-
natywy, by¢ moze prébujac z mniej
ambitnymi celami. Jesli jaka$ oso-
ba dodaje do swojej odpowiedzi
warunki, uznajemy to za odpo-
wiedz ,nie”. Z drugiej strony osoby
mowiace ,nie”, w miare realizacji
projektu, moga zmieni¢ zdanie
stajac sie czlonkami zespotu po-
dejmujacego ryzyko. W fazie dzia-
tania, decyzje finansowe zwigzane
z zadaniami na Karabirrdt mogg
podejmowaé tylko osoby dekla-
rujace ,tak” dla podjecia ryzyka.
Nie oznacza to, ze inni nie maja
nic do powiedzenia lub, Ze inne
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osoby nie sa juz cztonkami projek-
tu. Chodzi tylko o to, ze tylko zga-
dzajacy sie na pokrycie strat moga
decydowa¢ o zobowigzaniach fi-
nansowych, poniewaz tylko one
ponosza ryzyko. Decyzje tej grupy
musza by¢é podejmowany metoda
konsensusu.

Do dzisiaj nie zdarzylo sie jeszcze,
aby jakikolwiek projekt realizo-
wany metoda Dragon Dreaming
przynidst straty po czesci dlatego,
ze osoby podejmujace ryzyko mo-
nitoruja postepy starannie unikajac
nadmiernego ryzyka. Wiekszo$¢
projektéw Dragon Dreaming przy-
nosi niewielkie nadwyzki, nawet,
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gdy ich budzet jest bardzo ogra-
niczony. W projektach realizowa-
nych metoda Dragon Dreaming
ewentualnych, nieprzewidzianych
nadwyzek budzetu z zasady nie
wolno dzieli¢ pomiedzy uczestni-
kow/czki grupy ryzyka, poniewaz
wszystkie koszty zostaly pokryte
iujete w projektowanym budzecie.
Zamiast tego, w trakcie konicowej
uroczystosci, kiedy juz wszystkie
platnosci zostang zrealizowane,
nadwyzka jest przekazywana jako
niezapowiedziany i nieoczekiwany
prezent dla innego projektu, ktory
spelnia zasady Dragon Dreaming.

Tancz ze swoimi smokami!

Wielki opornik

Jak pracowac z przeciwnikiem

,Opornik® (najczesciej jest nim krytyk projektu) moze w rzeczywistosci
pomoc w realizacji projektu uswiadamiajac czynniki przez nas nieprze-
widziane, czyli takie, o ktérych zupeinie nie wiedzieliémy. Kiedy spo-
tkamy sie z takim aktywnym ,Opornikiem”, powinnismy celebrowac
te okolicznos¢, bo jesli osobe wyrazajaca opér zaangazujemy w relacje
Jwygrany-wygrany”, to moze sie on/a sta¢ kims najbardziej pomocnym.
Powinnismy szukac¢ kontaktu z takimi osobami. Zadajcie im takie pyta-
nie generatywne w rodzaju:

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

Zapisz otrzymana odpowiedz/opinie i sprawdz, czy ja dobrze zrozumia-

te$/as. Nastepnie wro¢ z ta odpowiedzig do swojego zespotu marzen

1 pracujcie nad znalezieniem odpowiedzi na kazde z przedstawionych

zastrzezen. Pézniej wré¢ do aktywnego ,opornika” z kolejnym genera-

tywnym pytaniem:

,Pamietasz nasze ostatnie spotkanie? Uwazamy, ze znalezliSmy odpo-
Co o tym sadzisz? ”

Przeciwnicy projektu zazwyczaj odpowiedza: ,Tak, ale...” i stworza dru-
ga, dluga liste zastrzezen. Wytrwate powtarzanie tego procesu bedzie
w konicu skutkowac catkiem inng odpowiedzia... ,O tak, teraz to moze
mie¢ sens! ” W takim momencie pojawia sie najstodsza z chwil, celebra-
cja najszczerszej wdziecznosci. Mowisz:

,Dziekuje. Nie masz pojecia jak bardzo pomogtes w realizacji naszego
projektu. Czy nie zechciatby$ dotaczy¢ do naszego ,Dream Team’, aby
pomoc w realizacji naszego marzenia? ”

W efekcie okazanego szacunku i zrozumienia dotychczasowy przeciw-
nik moze odpowiedzie¢: ,Tak”.




DZIAELANIE

Wszystko, co dotychczas omawialiSmy jest na razie
wytgcznie mapg Dragon Dreaming - ale nie jest
jeszcze faktyczng podrézg po krainie Dragon

Dreaming.

Bez fazy dzialania, Dragon

Dreaming jest tylko teorig. Na eta-

pie dziatania pojawi sie twdj/wasz

smok. To w trakcie dzialania na-

uczycie sie:

» integrowac teorie z praktyka

» zwieksza¢ poziom samo-§wiado-
mosci

» poprawia¢ umiejetnosci dziata-
nia w zespole

» poszerzaé paradygmat opisujacy
siebie, swoja spoteczno$¢ i $wiat

» tworzy¢ strategie pozwalajaca
na realizacje projektu

» tworczo pracowac z konfliktami

» zarzadzac stresem i ryzykiem

» poszerza¢ granice potencjatu
osobistego i zespotowego

Aby moc to zrobi¢, wazne jest,
zeby rozpoznac¢ fraktalny charak-
ter projektéw: Poprzez Pinakarri
i charyzmatyczna komunikacje;
relaksacje, prace z cialem i wzmoc-
nienie naszej misji. Sumujac lata
osobistych doswiadczen, jakie
zbierzemy wsrod cztonkéw kaz-
dej grupy zauwazamy, ze jest
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to znacznie wiecej od doswiadczen
jakie zebrala pojedyncza osoba.
Dlatego wazne jest, aby nawigzac
kontakt z inteligencja zbiorowa,
bogactwem i zyciowa wiedza kaz-
dej osoby.

W fazie dzialania administrujemy
i zarzadzamy projektem. Tu takze
najtatwiej popetni¢ btedy. Wazne,
by monitorowaé postep oraz
adaptowaé sie do zmian: czy nie
spozniamy sie z 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 Slepym pedzie ruszy-
lismy w catkiem innym kierun-
ku? Na etapie dziatania (podobnie
jak w innych etapach) pojawia sie
bardzo wazne pytanie: ,czy w wy-
starczajacym stopniu celebrujemy
(Swietujemy)”?

Skuteczne zarzadzanie czestokroé
wymaga troskliwego zarzadzania




czasem, stresem i rodkami. Moze
sie wigzaé¢ z uwazna koordynacja
pracy wielu ludzi, zaréwno tych,
ktérzy otrzymuja wynagrodzenie,
jak i wolontariuszy w uznaniu ich
wysitkéw zmierzajacych do reali-
zacji celu gléwnego (misji) oraz
celéw czastkowych projektu i urze-
czywistnienia marzen. Wiasciwe
zarzadzanie i administracja wy-
maga czesto procesu superwizji.
Normalna superwizja jest metoda
korzystajacej z réznicy sily (,po-
wer over”), gdzie tak zwani ,li-
derzy” nadzoruja dziatania oséb
wykonujacych i koniczacych wiek-
szo$¢ prac. W metodzie Dragon
Dreaming jest inaczej, poniewaz
stosujemy zasade ,wygrany-wygra-
ny”. Kazdy w organizacji ma super-
wizora i moze sie okazadé, ze mene-
dzerzy beda superwizowani przez
osoby sprzatajace!
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12 pytan superwizyj-
nych

Jak mie¢ pewnosé,
ze projekt znajduje sie
na wtasciwej $ciezce.

Aby upewni¢ sie, ze projekt jest
na dobrej drodze - ze pojawiajg sie
jego cele, osiagany jest cel gtowny
a zblorowe marzenia staja sie rze-
czywisto$cia - bedziecie potrze-
bowaé¢ narzedzia monitorowania
postepu. Opisane tutaj narzedzie
superwizji to demokratyczny pro-
ces, ktoéry - przy duzych projektach
- nalezy stosowac¢ raz w tygodniu.
Superwizor 1 superwizowany uma-
wiaja sie na spotkanie we wzajemnie
satysfakcjonujacym czasie i miejscu,
gdzie osoba zajmujaca role superwi-
zora zadaje 12 pytan bedacych prze-
gladem zadan z Karabirrdt:

1. Co zamierzates osiagna¢ od ostat-
niego spotkania (w zeszlym tygo-
dniu, w zesztym miesigcu...)? Czy
zakoniczytes zadanie? (a jesli tak,
to czy $wietowates sukces i zazna-
czytes kotko na Karabirrdt) Jesli
nie, to czy ta prace wciaz trzeba
jeszcze zrobic?

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

dziatania wciaz przyczyniaja sie
do wspierania ogdblnego marze-
nia (wizji) (dokonajcie przegladu
1 rozwazcie alternatywne rozwia-
zania w razie potrzeby)?

. Kto powinien  uczestniczy¢?

Kim sa podmioty/interesariusze
w tych dziataniach?

. Jak bedziesz wtacza¢ tych, ktérzy

musza by¢ zaangazowani?

. Jakie duchowe, psychiczne, fi-

zyczne, emocjonalne lub finan-
sowe zasoby sa wymagane, aby
wykona¢ zadanie?

. W jaki sposéb mozna najlepiej

pozyska¢ te zasoby? Jak na-
lezy wykonywa¢ prace? Jakie
sa najlepsze procesy dla tej czesci
projektu?

. Do kiedy nalezy zakonczy¢ prace?

Kiedy nalezy zaczac?

. Jak moégtby$ (nieswiadomie) pro-

bowa¢ sabotowad, rozpraszac sie
lub powstrzymac sie od realizacji
podjetych zadan?

. Jak mozna najlepiej oprze¢ sie

pokusom? Jakiego potrzebujesz

wsparcia? Gdzie maja by¢ dostar-
czone efekty twojej pracy? Gdzie
praca jest najlepiej wykonana?
Na kolejnym spotkaniu (oméwie-
niu) powinny zosta¢ zadane po-
nizsze 3 pytania:

.Czy odpowiedzi na powyzsze py-

tania doprowadzity do pomyslne-
go zakonczenia zadania zgodnie
z twoimi zamierzeniami? Czy
celebrowate$ ($wietowates) to?
W jaki sposéb?

.Czy Twoje zadanie odniosto suk-

ces w oddziatywaniu na srodo-
wisko, w budowaniu wspdlnoty
i we wplywie na rozwdj osobi-
sty zaangazowanych ludzi oraz
wszystkich ~ zainteresowanych
stron i uczestnikéw? W jaki spo-
s6b to zakomunikowalidcie i jak
SwietowaliScie (celebrowalidcie)?

.Zakonczcie kazde spotkanie/

przeglad: Kiedy i gdzie mozemy
sie spotkac kolejnym razem? Jak
sie teraz czujesz? Czy cos jeszcze
potrzebowatbys dodac?




SWIETOWANIE

To wiasnie duze znaczenie $wietowania sprawia,

ze metoda Dragon Dreaming rézni sie od wielu

innych narzedzi zarzadzania projektami. Swietowanie
lub celebrowanie nie jest zadaniem cechujgcym
hatasliwego ekstrawertyka, ale raczej czescia refleksji,

wdziecznosci i uznania.

/| Zdecydowanie sugerujemy, aby
25 procent kosztow oraz energii
we wszystkich przypadkach projek-
téw zarzadzanych metodg Dragon
Dreaming (w tym prowadzenie
warsztatow Dragon Dreaming)
przypadato na Celebrowanie!

Swietowanie w metodzie Dragon
Dreaming to czes¢ refleksji intro-
wertyka. Wynika to z faktu, ze Swie-
towanie w Dragon Dreaming nie
polega na nadmiernym spozywa-
niu napojéw alkoholowych, ale
na wyrazaniu wdziecznosci, po-
dziekowaniu, uznawaniu i dostrze-
ganiu wlozonego wysitku. Chodzi
o to, by widzie¢ inne osoby w ich
cudownosci i chwale, jednocze-
$nie dostrzegajac ich podatnosé
na zranienia oraz stabsze strony.
Chodzi o zauwazaniu calej osoby
i stwarzanie przestrzeni na peine
wyrazanie siebie. Swietowanie w
tym przypadku polega na uzna-
niu i uszanowaniu wszystkiego,
co poszlo dobrze w projekcie
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i wszystkiego, co nie poszto tak
dobrze. Celebrowanie jest rowniez
waznym procesem, ktdry ponow-
nie taczy faze dziatania projektu
z etapem Snienia. Jest to sposdb
na zauwazenie czy i jak realizacja
projektu nadaje sens naszemu Zy-
ciu. Swietujac mamy mozliwosé
pokazania sie poza pelnionymi
rolami.

Oznacza to wziecie pod uwage
wyjatkowosci kazdej osoby, wy-
jatkowosci zespotu realizujacego
projekt, a takze - jak w przypad-
ku wszystkich projektéw Dragon
Dreaming - samej Ziemi. Réwniez
w Swietowaniu mamy trzy cele
Dragon Dreaming:

W ramach Stuzenia Ziemi uczymy
sie, aby Swietowal gre, w ktdra
gramy podczas tworzenia projek-
tu. Dowiadujemy sie, ze smutek
jest odbiciem mitosci - cierpimy
tracgc to, co kochamy i to tak diu-
go, jak dlugo odczuwamy mocno
to, co dzieje sie wokdt nas, gdy




potrafimy zaangazowaé Srodowi-
sko w namietny, odwazny i buduja-
cy sposob...

Swietowanie ~wzmacnia  efekt
tworzenia spotecznosci. Z kolei
spotecznos$é to bezpieczne miej-
sce, w ktérym mozna dzieli¢ sie
emocjami. Nasza kultura zaklada,
Ze emocji nie powinno sie okazy-
wacé. Uczy sie nas takze, ze nega-
tywne uczucia powinny by¢ wypie-
rane. Kiedy jednak tak czynimy,
to tlumimy emocje pozytywne
na réwni z negatywnymi. Boimy
sie pokazaé nasze prawdziwe ,ja”’
- zaréwno nasz Cien jak i nasze
Swiatto, przez co wkraczamy w ob-
szar emocjonalnego sptaszczenia.
Jednak Dragon Dreaming to takze
spos6b na odkrycie, ze wszyscy
stanowimy jedno, ze jesteSmy po-
taczeni bedac czesciami wszyst-
kiego, co dzieje sie dookota nas.
I nie tylko robimy innym przystu-
ge w wyrazaniu tego, co oni moga
czud, ale w rzeczywisto$ci przyczy-
niamy sie do poglebienia jakosci
i szczero$ci naszego projektu.
Dzieki Swietowaniu rozwijamy na-
sze kompetencje wrelacjach z sobg
i z innymi, bo celebrowanie daje
nam szanse na zdystansowanie sie
od codziennego stresu jakim moze
by¢ realizacja projektu. Patrzymy
na to, czego sie nauczyli$my, jakich
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nabyliSmy umiejetnosci i gdzie
opusciliSmy nasza strefe komfortu
trafiajac na chwile wgladu cechuja-
ce sie efektem ,,Aha” .

Etap $wietowania jest takze cza-
sem docenienia oraz zauwazania
daréw i umiejetnosci, jakie kazde
z nas otrzymalo w procesie re-
alizacji projektu. Celebrowanie
to umiejetno$¢é dostrzegania chwil
»Aha”, ktére pojawiaja sie podczas
pracy nad projektem. Te chwile
»Aha” prowadza do nowego wgla-
du z ktérego wylania sie nowe ma-
rzenie. Cykl zaczyna si¢ od nowa.
Sugerujemy, zeby spotka-
nia zwigzane z projektami
Dragon Dreaming zaczynaly sie
od Swietowania. Zadajcie sobie
generatywne pytania: ,W jaki spo-
s6b mozemy zgromadzi¢ ludzi tak,
aby byto duzo zabawy, aby osiaga-
li szczyty ciekawosci, aby zyskali
motywacje do bycia czeScig wyda-
rzenia?” i/lub ,Jak mozemy stwo-
rzy¢ takie otoczenie, ktore odzy-
wia zaangazowane osoby, pogtebia
ich wzajemne zwiazki i prowadzi
do odkrycia, ze wszyscy jesteSmy
czescig tego, co wokoét nas sie wy-
darza?” i/lub ,Jak mozemy zache-
ci¢ tych ludzi, ktérzy nie doceniaja
Swigtowania do tego, by dotaczyli
i cieszyli wraz z nami?”.
Zachecamy dotego, zeby w waszym

projekcie powstat zespot ds
Celebrowania, ktéry bedzie dbaé
o czas i przestrzen na regularne
Celebrowanie w trakcie trwania
projektu (gdyz stanowi ono cze$é
kazdej ¢wiartki). Przykltadami
Celebrowania podczas projektu
moga by¢:

Opowiadanie historii (storytelling),
Tanice, Spiewanie, Rytualy (§wietowa-
nie pojedynczych oséb, par, wspélno-
ty, ziemi) 1 oczywiscie Dobre Jedzenie!

Opanowanie mistrzo-
stwa

Kiedy konczy sie projekt

Etap Celebrowania tworzy sie
z nauki mistrzostwa, zdobywania
nowych umiejetnosci. Tworzenie
Karabirrdt, taniec z naszymi smo-
kami i realizacja marzen, beda
wymaga¢ od wszystkich zaanga-
zowanych zdobycia nowych umie-
jetnos$ci pozwalajacych wyjs$é poza
ich strefy komfortu i odkrycia,
ze sg kims$ wiecej niz do tej pory
sadzili. Umiejetnos$ci te musza zo-
sta¢ odkryte, uszanowane, uznane
i zaakceptowane. Kazdej osobie,
ktora przyczynita sie do realizacji

projektu nalezy podziekowac.
Kiedy zakonczy sie faza dziatania
projektu nie wolno zapomnieé
o wielkiej uroczystosci. Dopiero
po finalnej Celebracji mozna
uzna¢ projekt za rzeczywiscie zre-
alizowany. W ten sposéb zatacza-
my pelny okrag i mozna zaczaé
wszystko od nowa... Ostatni krok
w fazie celebracji wymaga analizy
efektéw transformujacych. To wia-
ze sie z kolejnymi zadaniami.

Po pierwsze, teraz, kiedy skonczy-
liSmy dzieto, zapytajmy: ,,co mozna
by zmienié, gdyby$my mieli zrobié
projekt ponownie? ” To sposéb na-
uki, na ktérej opiera sie prawdziwy
rozwoj osobisty. Po drugie, z czego
w tym projekcie cieszyliSmy sie
najbardziej, i jak sprawié, by te
jakosci wbudowaé¢ do dowolnego
przysztego projektu? W jaki sposéb
ten projekt naprawde doprowadzit
do naszego rozwoju osobistego,
wzmocnienia naszej spotecznos$ci
oraz przyczynil sie do rozkwitu
i trwatego dobrobytu catosci zycia
na ziemi?

Swiat stoi na krawedzi mozliwosci
dostarczania zasobdw potrzebnych
czlowiekowi. Projekty tworzone
metoda Dragon Dreaming kieruja
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Swiadomos$é uczué w grupie

Cztery fazy budowania zespotu

Podobnie jak mozemy mie¢ zwiazki z osobami, mozemy réwniez mie¢
relacje z grupa. Jakos¢ tej relacji zalezy od naszej komunikacji: jak kar-
mimy smoka, ktérego moze reprezentowac grupa. Kazda grupa ma stab-
sze strony lub interpersonalne cienie, z ktérymi trzeba sobie

radzi¢. Istnieja cztery etapy budowania zespotu:

1. Na poczatku projektu, kiedy ludzie po raz

plerwszy sie spotykaja, a grupa jest nowa,
uczestnicy w ramach poczatkowego entu-
zjazmu okazuja zwykle tylko to, co ich
zdaniem jest akceptowalne w grupie
1 co wspiera projekt.

. W drugim etapie, pojawiaja sie cie-
nie. Moze spas¢ poziom motywacji,
a projekt moze wejs¢ w faze bar-
dziej chaotyczna. Grupa moze po-
gubi¢ sie w grze ,wygrany-przegra-
ny” i nawzajem sie obwinia¢. Grupa
bedzie mie¢ tendencje, by zwra-
cac¢ sie do osoby uwazanej za lidera
projektu i wywiera¢ presje, aby ten/
ta wyprowadzita grupe z chaosu. Jesli
»lider« nie zechce tego zrobi¢, to czesto
jest obwiniany przez grupe, ktéra w efekcie
moze stara¢ sie znalez¢ innego przywodce,
majacego wyciagnac ja z chaosu. Taka dynamika
stwarza ryzyko tworzenia hierarchii, ktére ostabia-
ja poczucie wspélnoty. Aby wydostac sie z odczuwanego
dyskomfortu, ludzie moga probowaé naprawic¢, wyleczy¢, lub
nawrdécic osoby, ktore ich zdaniem sa powodem zaistniatej sytuacji.

3. W trzecim etapie, jesli grupie uda sie zatanczy¢ ze smokiem dys-

komfortu przy pozostaniu z trudnymi kwestiami, ktére pojawity sie
na drugim etapie, moze pojawic sie okres ciszy. W tej ciszy mozemy
zauwazyC, ze WSZysCy mamy cienie oraz wewnetrzne zranie-
nia, co prowadzi nas krok dalej w kierunku bycia osoba
nie-osadzajaca.
4. Kiedy juz przekroczymy ten prég, wytania sie
czwarty etap. Etap ten jest efektem naszej zdol-
nosci do gtebokiego uczestnictwa i obser-
wacji realizowanych w tym samym czasie,
co przenosi nas do autentycznej wspélno-
ty. Czesto jest to proces gteboko uzdra-
wiajacy.... Zatem: Celebrujcie!
5. Nie zniechecaj sie na zadnym z eta-
péw. To norma. Jednym ze sposobdw,
aby dowiedzie¢ sie na jakim etapie sie
znajdujecie, polega na formutowaniu
wewnetrznego raportu pogody poma-
gajacego nam odkry¢ jakie s wewnetrz-
ne emocje w grupie. Sprobuj odkry¢,
co najlepiej wyczuwasz w sobie 1 w gru-
pie. Mozecie takze zbada¢ inne procesy,
takie jak budowanie wspélnoty wg. M. Scott
Peck’a, ,Gtebokiej Ekologii” Joanny Macy.
Zachecamy takze do korzystania z réznych me-
tod pracy z procesami grupowymi, takimi jak ruch,
wszelkiego rodzaju twdrczos¢, oraz — oczywiscie - ciszy.
Swietna okazja do wykorzystania Pinakarri!




sie zasada, wedlug ktérej nalezy
zostawi¢ Ziemie miejscem lepszym
niz ja zastaliSmy. Oczyszczenie
przestrzeni jest czescig konicowe-
go etapu Swietowania w kazdej
dziatalno$ci prowadzonej metoda
Dragon Dreaming.

Planowanie sukcesiji

Znajdz za siebie
zastepstwo, gdy tylko
to bedzie mozliwe

Kazdy w koncu opusci swoj pro-
jekt. Ale czy projekt przetrwa two-
je odejscie? Planowanie sukces;ji
jest niezbedne, zeby projekty nie
zawalaly sie, bo inicjatorzy sie wy-
palaja, zaczynaja robié co$ innego
lub zmieniajg sie ich zaintereso-
wania. Zwykle zmiana ma miejsce
na korcu istnienia projektu. Ale
w metodzie Dragon Dreaming
wazne jest, aby wymieni¢ sie
z kims$, kto twoim zdaniem moze
by¢ lepszy od ciebie w tym samym
projekcie, i zeby to zrobi¢ w chwi-
li, gdy twdj entuzjazm dla projek-
tu jest najwyzszy, a nie kiedy jest
na najnizszym poziomie. Czekajac
do korca zobaczysz upadek pro-
jektu i staniesz sie niczym wampir
poszukujacy swiezej krwi.

Jak znalezé to  zastepstwo?
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Prawdopodobnie bedzie ono po-
chodzi¢ z wewnatrz zespolu ma-
rzen, sposréd tych, ktérzy wspie-
raja cie w realizacji marzenia.
Takie osoby moga wymagaé do-
datkowych umiejetnosci lub szko-
lenia. Oni réwniez beda potrzebo-
wacé grupy wsparcia oraz pomocy.
Dlugi okres stazu sprawi, ze nie
zaginie historia projektu, gdy ini-
cjatorzy opuszcza przedsiewziecie.
Tego rodzaju wymiana nie musi
takze oznaczal opuszczenia pro-
jektu. Tworzy za to gtebokie poczu-
cie wolnosci. Wiesz, na przyktad,
ze jesli z powoddw osobistych lub
zdrowotnych musisz zostawi¢ swoj
projekt, to przetrwa on twoje odej-
Scie. Taki spos6b zastepstwa i wy-
miany pochodzi z gtebokiego po-
czucia pokory.

11 Godzina - przepowiednia
Starszyzny Indian Hopi

Moéwites ludziom, Ze to jest Jedenasta Godzina.
Teraz wracaj i powiedz im, ze to jest Ta Godzina.
Oto sprawy, ktore trzeba rozwazyc:
Gdzie mieszkacie?
Czym sie zajmujecie?
Jakie sa Wasze relacje?
Czy jestescie we wiadciwym zwigzku?
Gdzie jest Wasza woda?
Poznajcie swoj ogrod.
Teraz jest czas aby méwi¢ Prawde.
Stworzcie whasna spotecznosé.
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 miec wrazenie, ze sa rozdzierani i bedg bardzo cierpiec.
Wiesz, ze rzeka ptynie do swojego przeznaczenia.
Starszyzna powiada, ze mamy pusci¢ sie brzegu, dotrze¢ na srodek rzeki.
Miejcie oczy otwarte i gtowy ponad woda.
Zobaczcie kto jest tam z Wami 1 celebrujcie.
W tych czasach nie traktujmy niczego osobiscie, a tym bardziej Siebie!
Gdy tak robimy, nasz duchowy rozwoj i podréz zatrzymuje 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 celebracja.
Jestesmy tymi, na ktérych czekalismy.




Serdecznie dziekujemy osobom, ktére wsparty nas
realizujgc »Pakiet Ksigzkowy XXL KSIAZKA,
»Dragon Dreaming”«. Sg to:

Tomasz Cichocki
Deksadent
Fundacja ,Koalicja Sprawiedliwego HandlIu”,
ul. Stawkowska 12, 31-014 Krakow
Andrzej i Basia Gtadeccy
Matgorzata i Klaus Hermann
Pawet Kaczorowski
Patryk Lange
Andrzej Madejski
Rafat Michatowski
Mariusz Onuch
Piotr Plewa
Magdalena Stepien

Dziekujemy takze naszemu wytrwatemu i ciezko
pracujgcemu zespotowi crowdfundingowemu,
a W szczegdlnosci Matgorzacie Jarymowicz
oraz Magdzie Zieleziriskiej,

jak réwniez KAZDEJ osobie, ktéra wsparta nasz
projekt cho¢by minimalng kwotg, dobrym zyczeniem,
my$lg, podzieleniem sie informacjg o naszej
inicjatywie i nawet najdrobniejszg pomoca.

CELEBRUJEMY Wasze wspaniate
i wspaniato-mysine dusze!
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