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Dedica

Questo e-book é dedicato a tutti coloro che non abbandonano i proprisogni e
osano danzare con i loro draghi! Questo libro rientra nella Licenza Creative
Commons, ovvero puo essere utilizzato e diffuso per scopi non commerciali
citando gli autori. Se vuoi modificarne il contenuto o usarlo per scopi diversi
dalla costruzione di progetti o organizzazioni che utilizzano questi principi,
chiedi il permesso e comunicalo agli autori. Ricorda che Dragon Dreaming & un
"work in progress”: Dragon Dreaming e emerso dal lavoro della Gaia
Foundation in Australia occidentale. | Dragon Dreamer, dal Brasile alla Russia e
dal Canada al Congo, fanno parte di una comunita viva e in continuo
apprendimento, in cui ognuno sta facendo del proprio meglio. Questo e-book
e solo una parte del corpus di informazioni in via di sviluppo sul Dragon
Dreaming. Se vuoi aiutarci a realizzare i nostri sogni e a sostenere la comunita
Dragon Dreaming a crescere e a trasmettere questo lavoro, contattaci. Ecco
che il 100% dei tuoi sogni pud diventare realta. Ci auguriamo che questa
piccola guida possa aiutarti a realizzare qualsiasi sogno ti aspetti. Ti auguriamo
tante esperienze divertenti e di apprendimento. Ricorda che se non é

divertente, non & sostenibile! Vai, Dragon Dreamer!

@ (§ JOS (=) ISBN: Google -, dragon dreaming projectdesign book isbn”

Se desideri sostenere la Comunita Dragon Dreaming con una donazione,

visita il sito http:

Lingua

Nel caso notassi nella traduzione italiana eventuali imperfezioni o refusi, puoi

segnalarlo alla seguente mail: francesca.bonello@gmail.com

Puoi scegliere anche wun‘altra lingua. Per farlo vai alla pagina del

sito https://dragondreaming.org/ e clicca sulla lingua che preferisci.

Stiamo lavorando continuamente a nuove traduzioni. Se non c'@ ancora una
traduzione nella tua lingua e ti interessa tradurre questo e-book, ne saremmo

molto lieti. Abbiamo gia predisposto una procedura in tal senso. Per ulteriori

dettagli, contatta translations@dragondreaming.org.
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https://dragondreaming.org/
mailto:translations@dragondreaming.org
http://www.dragondreaming.org/about-us/become-involved/

»I[ futuro appartiene a
chi crede nella bellezza
dei propri sogni,
Eleanor Roosevelt

Credits
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llona Koglin in collaborazione con Manuela Bosch, Angel Hernandez e Florian
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LA FILOSOFIA

La filosofia del Dragon Dreaming attinge alla saggezza indigena degli
aborigeni dell'Australia occidentale e si basa su tre obiettivi ugualmente
importanti: Servizio alla Terra, Costruzione di Comunita, e Cresdcita

Personale

// Viviamo in un'epoca interessante e
impegnativa. | cambiamenti climatici sono
evident; la popolazione mondiale sta
crescendo  rapidamente;  un'economia
costruita sul debito e non sul risparmio sta
producendo austerita per miliardi di
persone; la perdita di biodiversita minaccia
la soprawivenza di milioni di specie.

Hai gia sentito tutto questo! Di fronte a
questa realta abbiamo due scelte. In primo
luogo, possiamo aspettare che le
conseguenze di questi cambiament si
manifestino, cercando di affrontare al
meglio le crisi. Oppure possiamo agire ora,
costruendo la nostra resilienza e capacita di
adattamento, preparandoci in anticipo e
facendo del nostro meglio per garantire un
esito piu positivo. Paul Hawken nel libro
“Moltitudine inarrestabile” parla di un
enorme movimento internazionale della

socdieta cwvile, un intreccio tra i movimenti

ecologici, per i diritti civii e la
democrazia partecipativa, che si estende
in tutto il mondo. Questo movimento -
imprevisto e senza leader - e
letteralmente [l'attivazione del sistema
immunitario planetario che cerca di
costruire un futuro che funzioni per tutti.
Dragon Dreaming fa parte di questo
movimento e ha lo scopo di essere al
"servizio della Terra", contribuendo a una
presenza umana positiva sul pianeta.
Viviamo in  un'epoca molto
individualizzata, che se da un lato ha
molti effetti positivi, dall'altro ci spinge
all'isolamento. Tuttavia, nell'affrontare le
sfide di cui sopra, dobbiamo sostenerci a
vicenda il piu possibile. Ecco perché il
Dragon Dreaming si concentra anche
sulla "costruzione della comunita”. In
terzo luogo, ci piace vivere la nostra vita

all'interno della nostra zona di comfort.




[l DragonDreaming si
occupa di mantenere le
cose fuori controllo in

sicurezza

Forse la conosci bene: quella zona in cui
conosciamo gia la nostra strada e
tratiamo preferibilmente con le persone
con cui ci senamo a nostro agio e al
sicuro.

Ma possiamo imparare solo uscendo
dalla nostra zona di comfort E qui che di
aspettano i "Draghi® e da qui deriva |l
nome Dragon Dreaming. | draghi
rappresentano i nostri problemi, le nostre
paure e incertezze, quelle persone della
nostra vita con cui possiamo avere
difficolta. Se riusciamo a superare i nostri
confini, impariamo a "danzare con i nostri
draghi", possiamo potenziarci sempre di
piu per scoprire i nostri punti diforza e le
nostre capacita. Pertanto il Dragon
Dreaming ha come terzo obiettivo la

"Crescita personale"”.

Momenti-Aha

Massimizzare la creativita

I momenti in cui scopriamo qualcosa
che non sapevamo sono meravigliosi.
Ancora piu meravigliosi sono i momenti
in cui scoprikamo qualcosa che non
sapevamo nemmeno di non sapere: i
cosiddetti momenti Aha. In genere
sorgono quando abbiamo scoperto o
compreso qualcosa di nuovo. Possono
anche apparire quando troviamo nuove
connessioni  tra cose che gia
conoscevamo. In  ogni caso, un
momento Aha porta a una nuova
percezione di qualche aspetto del
mondo. Di conseguenza, siamo diventat
consapevoli. | momenti Aha sono molto
contagiosi. Una persona
che condivide ipropri momenti Aha

aumenta le possibilita che anche altri

scoprano qualcosa che non sapevano
di non sapere. La condivisione di "Aha"
in un gruppo puo portare a risolvere
problemi comuni in modo creativo.
Come Dragon Dreamer, pratica l'abilita
di fare domande generative: ti si aprira
un nuovo mondo. Persone diverse
hanno esperienze diverse nell'ottenere i

momenti Aha.

Massimizza i tuoi momenti Aha:

» Stando in contatto con la natura

* Entrando in  contatto  con
differenti realta, persone, contesti

+ Viaggiando in culture diverse
« Osservando e riflettendo

» Ascoltando profondamente le
parole degli altri

» Cercando segni, visibili e invisibili

» Connettendoti con i tuoi sogni e
visioni

* Meditando

» Concentrandoti  profondamente
su un problema e poi facendo
qualcosa di molto diverso

Il Tempo del Sogno

Il concetto Aborigeno del Tempo

La visione moderna del mondo si

basa sulla convinzione che il tempo

sia  un  processo  collettivo e

oggettivamente lineare, che viaggia
dal passato, attraverso il presente, fino
al futuro. All'interno di questa visione, il
sogno € visto come un processo
individuale soggettivo, privo direalta.
In molte culture indigene, tra cui la
cultura aborigena tradizionale
australiana, il sogno e visto come
un'esperienza collettiva e oggettiva.
Questa prospettiva ci permette di
accedere alla creativita interpersonale e
a una comprensione piu profonda. In
guest'ottica nulla e separato: tutto & un
nodo temporaneo in un processo di
flusso. Come recita un proverbio
aborigeno, «siamo tutti visitatori di
questo tempo, di questo luogo. Siamo
solo di passaggio. Il nostro scopo qui e
osservare, imparare, crescere, amare... e
poitorniamo a casa nel nostro Paese».
Questo significa che tutto € possibile
e che quando si lavora con il tempo del
Sogno si lavora con il lato di noi stessi
che ha accesso all'intelligenza collettiva.
Questa visione suggerisce anche che

tutti noi siamo bloccati nel presente su
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un ponte tra il luogo da cui siamo
venuti e quello in cui stiamo andando.

Per alcuni il ponte & stretto e facile da
attraversare, per altri & largo e
pericoloso. Questo ponte e sostenuto
dalla storia - una storia che creiamo
momento per momento, posando le

pietre del ponte mentre viaggiamo.

Questo da una spiegazione della
nostra vita - da dove siamo partiti, le
lezioni importanti che abbiamo tratto ,
e illustra dove sentiamo di stare

andando: la songline (via del canto).

Le Vie dei Canti, Songlines
Perche i Progetti sono importanti

Gli aborigeni Noongar credono che
tutto inizi con il karl il fuoco giallo,
all'inizio del sole del mattino. Il karlup e
il focolare, il fuoco attorno a cui ci si
riunisce  per  condividere  sogni,
raccontare storie, prendere decisioni,
pianificare attivita e festeggiare alla
fine della giornata. Parte di questa
attraverso il

condivisione avveniva

canto, ad es. trasmettendo indicazioni

\

su punti di riferimento  importanti. E

da qui che deriva il nome "Songlines".

Queste vie dei canti danno uno scopo
e un significato alla nostra esistenza.
Cosi la nostra vita pud essere vista
come un progetto con importanti
“punti di riferimento" e vie dei canti nel
mezzo. Sono quindi i progetti in cui ci
impegniamo nel corso della nostra vita

a darle uno scopo e un significato.

Il Giocoio Vinco-Tu
Vinci (Win- Win Game)

La fine della Cultura Vinco-Perdi

La civilta come la intendiamo noi si
basa su una certa visione del mondo.
Attraverso il linguaggio che distingue
soggetti (attivi e oggetti (passivi),
vediamo il mondo come composto da
cose sulle quali crediamo di avere
potere e controllo. Questa € una
visione che divide tutto in categorie
separate, in cui alcuni hanno potere
sugli altri. Questo - in breve - crea
giochi “win-lose” (io vinco/tu
perdi) generalmente considerati come
I'unico modo possibile di far funzionare
le cose, e genera una gerarchia

violenta. Impegnarsi per ['ambiente

vuol dire impegnarsi con un mondo

vivente di cui anche noi facciamo parte.

Credere che possiamo averne |l
controllo tramite il "potere" e un mito
umano, un egoismo che portera alla
frustrazione e alla sofferenza. Non
possiamo controllare il processo di
flusso  dell'energia, della  materia,
dell'informazione e del caos o
dell'entropia in cui siamo inseriti. La
tradizione aborigena suggerisce che
nulla & separato - e la scienza lo sta
dimostrando in continuazione. Tuttavia,
possiamo avere potere "con" questi

flussi. Cio significa che possiamo
lavorare con tutto e tutti, cercando
sempre di capire come creare giochi
“win-win” (io vinco-tu vinci). Per farlo,
dobbiamo renderci vulnerabili e cercare
di vedere sempre l'altro lato. Il lato di
chi si oppone al nostro progetto, il lato
di una situazione su cui abbiamo
presunzioni e pregiudizi. Praticando
questo nuovo tipo di gioco apriamo
infinite possibilita che prima non
c'erano. | giochi “win-lose” non sono
sostenibili. Se cerchiamo veramente una
cultura sostenibile, i giochi “win-win”

diventano essenziali.

Il concetto Aborigeno del Tempo di Sogno.

Ogni cosa e un nodo temporale di un
processo di flusso.




COMUNICAZIONE

Quando si utilizza il Dragon Dreaming, € bene essere consapevoli
che ci stiamo impegnando per la creazione di nuovi paradigmi e di
una nuova cultura. Dobbiamo ritrovare la capacita di ascoltare
profondamente, di ascoltare cio che la Terra ci dice, di ascoltarci
reciprocamente e di ascoltare noi stessi.

// Il Dragon Dreaming si propone di
creare un nuovo linguaggio, basato sul
concetto di  Win-Win (Vinco-Vinci),
sostituendo, laddove possibile, quello
basato sui giochi Win-Lose (Vinco-
Perdi) o addirittura Lose-Lose (“Perdo-
Perdi”). E come per molte altre abilita,
pill ci si esercita e piu si migliora...
Molto spesso i progetti falliscono a
causa di una comunicazione inesistente
o difettosa; ma ci sono diversi modi di
comunicare che aiutano a realizzare i
sogni cosi come a risolvere e prevenire

i conflitti.

Domande Generative,
Domanda con Impatto Emotivo

Una domanda generativa €& una

domanda che ha un impatto emotivo

nella vita sia di chi la pone che per chi
risponde. In genere mira a scoprire cio
che manca, la cui presenza farebbe la
differenza. E un invito aperto a
confrontarsi con ci0 che non si
conosce. Awviene attraverso una
domanda aperta e riflessiva che porta
alla luce una realta piu profonda.
II'modo in cui lavoriamo insieme nei
nostri

progetti & enormemente

influenzato dal modo in  cui
comunichiamo e ci ascoltiamo a
vicenda. Le domande generative sono
fondamentali per il Dragon Dreaming,
quindi ti incoraggiamo a sviluppare la
tua capacita di creare e porre domande
generative. Per aiutarti a farlo, abbiamo

inserito degli esempi in questo e-book.




Pinakarri

L'ascolto Profondo

Pinakarri & la parola aborigena che
indica l'ascolto profondo. Abbiamo per
lo piu perso l'abilita di ascoltare
empaticamente e abbiamo sviluppato
una modalita di ascolto che presta
attenzione principalmente ad una
vocina nella testa che continua a dare
giudizi di tipo "win-lose”. Questa voce
distrae molto e ci fa dimenticare piu
velocemente: la maggior parte delle
persone, ad esempio, & in grado di
concentrarsi per circa 20 minuti su
teorie concettuali, prima che la voce
inizi a parlare, rendendo difficile
ascoltare veramente. Pinakarri mette
dolcemente a tacere questa vocina.
Ogni partecipante al Dragon Dreaming
pud chiamare un Pinakarri in qualsiasi
momento: pud suonare una campana o
un altro tipo di segnale concordato. Al
segnale tutti interromperanno cio che
stanno dicendo o facendo e rimarranno
in silenzio per un breve periodo. Sta
all'individuo decidere guanto
profondamente stare nel rilassamento
ma € importante che tutti rimangano in

silenzio per un momento.

Lo scopo di questa pratica & quello di
superare alcuni aspetti del
comportamento umano. Da un lato
Pinakarri aiuta le persone che sono in
conflitto a  superare i blocchi
interiori. Abbiamo la tendenza ad
aggrapparci a un punto di vista quanto
piu viene contestato. E spesso non fa
alcuna differenza se l'altra persona
magari ha ragione. Con brevi pause di
Pinakarri abbiamo la possibilita di
"calmarci". E ricontrollare cio che
vogliamo veramente. Nel silenzio
possiamo ascoltare ci0 che accade
dentro di noi e vedere se questo o
quel'aspetto € ancora importante per
noi - o se abbiamo perso il contatto
con il sogno originale, i nostri desideri e
bisogni, per avere ragione o per non
perdere la faccia.  Sostenere i nostri
desideri e bisogni & tanto importante
quanto "raffreddarsi". Se reprimiamo i
nostri sogni e bisogni, avremo sempre
una sensazione di disagio e carenza.
Questa sensazione ogni tanto si
ripresentera e potrebbe essere
pericolosa per il progetto. Impedisce
la diversita, che & una necessita per il

vero apprendimento e il successo.

Una piccola Guida al Pinakarri

Calmati e connettiti con il tuo corpo:

1. Senti dove il tuo corpo e in contatto con la sedia o il cuscino su cui sei

seduto.

2. Senti il peso del tuo corpo: nota il tuo peso e come la terra lo sostiene.
Questa gravita e la forza pit antica dell'universo. Se fosse una persona a
sostenerti  costantemente in  questo modo, la chiameresti amore
incondizionato. Diventa consapevole dell'amore incondizionato della Terra

per te, del sostegno che ti da.

3. Respira profondamente - dentro e fuori. Ascolta la differenza di tono e
senti la differenza di temperatura tra l'inspirazione e l'espirazione. Questa
differenza di temperatura proviene dal sole. Chi sei? Sei la danza dei cicli

materiali della Terra con I'energia del sole.

4. Riesci a sentire il battito del tuo cuore? Questo & con te da prima della tua

nascita e sara con te fino al momento della tua morte.

5. Trova il punto in cui la tensione o l'energia del tuo corpo & piu forte.

Respira in quel punto, rilassati consapevolmente ed espira la tensione.
6. Ora hai messo a tacere la vocina nella tua testa.

Ci sono molti modi per ottenere il Pinakarri. Senti la liberta di sperimentare e

trovare il tuo.

Suggerimento: come per il Pinakarri, ci sono molti modi per presentarsi e parlare
in modo carismatico. Si possono trovare spunti nelle opere di Comunicazione non
violenta, Teoria U di Otto Scharmer, Facilitazione come pratica spirituale di John
Herron cosi come Community Building secondo M. Scott Peck.




Lo squilibrio tra dominanza e
repressione si riscontra spesso nei
gruppi  progettuali:  pochi  "leader
capobranco" monopolizzano
la conversazione e spingono le proprie
idee e interessi. Pinakarri pud aiutarci a
superare questa nostra
tendenza diventando cosi autentici e
reali. Puo aiutarci a diventare esseri
umani che vivono "l'amore in azione"
e creare una comunita amorevole in cui
ogni individuo sia ascoltato e visto.
Quando  proponi  Pinakarri, tieni
presente che potrebbe volerci un po' di
tempo prima che le persone si abituino

a usarlo.

Comunicazione Carismatica

Linguaggio Vinco-Vinci

La comunicazione carismatica & il
tentativo di dire ci0 che si vuole
veramente dal profondo. Funziona in
modo simile alla scrittura automatica.
Tutto cid che dobbiamo fare e
spegnere la vocina nella nostra testa.

Questo richiede spesso molto piu
coraggio di quanto pensiamo. La
Comunicazione Carismatica si basa

sulla fiducia di poter condividere i

nostri sentimenti e i nostri sogni senza
essere derisi. La nostra comunicazione
guotidiana agisce come uno scudo: ci
nascondiamo dietro fatti e giudizi.
Eppure, se ci apriamo davvero,
possiamo dare alle persone la
possibilita di vedere veramente noi e i
nostri  progetti. Siamo abituati a
comunicare le nostre idee in un modo
che e influenzato dalla vocina nella
nostra testa che si chiede "Cosa voglio
dire? Che cosa e importante per me?".
Spesso non siamo consapevoli del
fatto che le nostre parole trasmettono
un sottile gioco vinco-perdi, di
ammirazione o disprezzo per altre
persone, o addirittura di dominio o
repressione.
Ci preoccupiamo di interpretare cio che
dicono gli altri e di capire quale possa
essere il "vero significato" delle loro
parole... Nel Dragon Dreaming usiamo
la nostra intuizione per permettere al
progetto di parlare attraverso di noi.
Questa e la comunicazione carismatica.
Ti consigliamo di praticarla nel maggior
numero di circostanze possibili, ad es.
quando si parla a un pubblico

numeroso o si tengono workshop...

Come comunicare carismaticamente

Fidati che e sicuro esprimere cio che pensi veramente

Esercitati con due persone che si trovano l'una di fronte all'altra e che
condividono i progetti che stanno facendo o che potrebbero cercare di fare. Lo
fanno nel modo in cui lo farebbero normalmente.

Dopodiché, usano la comunicazione carismatica e raccontano ancora una volta
il loro progetto. In questo modo permettono ai loro progetti di parlare
attraverso di loro...

Non dimenticare di fare un resoconto e di condividere cio che hai notato.

1. Pratica Pinakarri; siediti in posizione eretta e chiudi gli occhi. Inspira
profondamente. Respirare profondamente aiuta a liberarsi dalla paura e dalla
tensione. Diventa consapevole del punto in cui sei connesso con la terra

(attraverso i piedi). Senti come la tua colonna vertebrale ti connette con il cielo.

2. Sposta l'attenzione dalla testa fino a poco sotto I'ombelico: questo e il tuo

Hara, il centro dell'equilibrio.

3. Usando la tua immaginazione visualizza la bolla di spazio personale che
circonda ogni persona con cui stai parlando.

Ora visualizza la tua bolla: dimensioni, forma e colore.

Ora fai in modo che la bolla si espanda fino a raggiungere, contenere e

sostenere amorevolmente la bolla di coloro con cui stai parlando.

4. Immagina il senso di presenza che vuoi creare nella persona con cui stai

parlando. Di quale tono di voce hai bisogno per creare quella presenza?

5. Usando quel particolare tono di voce e praticando gli altri quattro passi

contemporaneamente, lascia che le parole fluiscano...




LA RUOTA DEL PROGETTO

L'incontro tra un individuo e il suo ambiente, cosi come tra pratica e

teoria, crea due diaframmi e quattro quadranti che ogni progetto

presenta: Sognare, Pianificare, Fare e Celebrare.

// Ogni progetto € un incontro tra un
individuo e il suo ambiente. L'uno
influenza l'altro in un processo
reciproco. E anche un incontro tra
pratica e teoria, che le integra
entrambe. Attraverso il posizionamento
di questi diaframmi, si creano quattro
quadranti che caratterizzano le quattro
diverse fasi di un progetto: Sognare,
Pianificare, Fare e Celebrare. La Ruota
del Dragon Dreaming rappresenta

questo processo.

Varcare le Soglie

Interfacce di Comunicazione

Le interfacce sono strumenti di
comunicazione, non rigidi assi di
separazione. E possono spostarsi a
seconda della fase e/o del gruppo che

realizza un progetto.

A volte domina una parte, a volte
l'altra. | progetti sono di natura frattale.
Cio significa che in ognuno dei quattro
guadranti si possono trovare il sognare,
il pianificare, il fare e il celebrare.

| progetti del Dragon Dreaming
possono essere sostenibili solo se
attraversiamo ciascuna di queste fasi in
ogni quadrante. Quindi ogni quadrante
inizia con una fase di sogno, passa alla
pianificazione, poi ha una fase di
esecuzione e infine, alla soglia tra un
quadrante e l'altro, c'eé la celebrazione.

Molte di queste soglie possono
spaventarci: il passaggio dal sogno alla
pianificazione richiede coraggio e molta
energia. Soprattutto il passaggio dalla
pianificazione alla realizzazione puo
essere molto difficile perché richiede un
reale impegno da parte di tutti i

soggetti coinvolti.

Considerare le
Alternative

Disegnare le
Strategie

Testare,
Prototipare

-

-~
Acquisire
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Motivazione
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-

0 B

>
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Risultati
Trasformativi

Acquisire nuove
competenze

Pratica




>» Al di la delle idee di mal fatto e
ben fatto, c'e un campo - ci
incontreremo [i" «, Jalaladin Rumi

Se un progetto entra in una fase
difficile, e opportuno chiedersi se il
progetto potrebbe essere sulla soglia
della fase successiva. La celebrazione &
un passo importante per superare le
varie soglie tra i quadranti. In altre
parole: ogni soglia che si varca per
andare da un quadrante all'altro (per
esempio dal pianificare al fare) & anche
un passo di celebrazione per far
proseguire il sogno, e quindi un passo

fuori dalla nostra zona di comfort.

Anche il burnout pud essere
prevenuto festeggiando molto e al
momento giusto. La celebrazione e |l
momento in cui riceviamo I'energia per
nutrire il nostro processo in corso. E
rende |l

questo  che progetto

sostenibile...

| Quattro Caratteri

Sognatore, Pianificatore,
Attuatore e Celebratore

Il Dragon Dreaming non solo mostra
le quattro fasi di un progetto, ma
anche diverse

rappresenta quattro

caratteristiche  personali:  sognatori,
pianificatori, esecutori e celebratori. E
bene avere un equilibrio di tutti e
quattro i tipi nel proprio Circolo del
Sogno (Dream Team). Il motivo & che
un Dream Team composto solo da
pianificatori, ad esempio, non avra lo
stesso  successo nel sostenere |l
progetto Dragon Dreaming. Avere un

Dream Team equilibrato aumenta le

probabilita che il progetto venga
realizzato e che le  persone
imparino cose nuove a un livello

profondo.

Allo stesso tempo, va detto che la

presenza di questi quattro personaggi

in un team creera molto
probabilmente  dei conflitti.  Un
soghatore potrebbe avere molte

difficolta a lavorare con un attuatore e
viceversa. Il pianificatore puo avere
difficolta a lavorare con il celebratore e
viceversa. Nella societa occidentale di
0ggi sono soprattutto i pianificatori e
gli esecutori a essere considerati
efficienti. In realta anche i sognatori e i
celebratori sono molto necessari:
Cercali e includili!

Tutti abbiamo in noi questi quattro
ruolo da wuna

aspetti.  Cambiamo

situazione all'altra, da un progetto
all'altro e da una fase all'altra della

nostra vita.

Osservando il ciclo della vita, i neonati

e 1 bambini piccoli trascorrono la
maggior parte del loro tempo
sognando, i giovani pianificano la
maggior parte del loro tempo, le

persone di mezza eta fanno molto e gl

anziani vogliono godersi la vita e

riflettere su di essa - e quindi celebrare.
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Esercizio: Chetipo sono?
Un piccolo esercizio per farsi un'idea del proprio team.

1. Disegna sul pavimento la ruota del Dragon Dreaming e le sue soglie
(individuo/ambiente, teoria/pratica). Disegnale anche su una lavagna a fogli
mobili o su un foglio di carta. Oraimmagina che ogni soglia abbia una scala da
0 a 10, dove lo O si trova al centro, dove le soglie siincrociano, e il 10 all'esterno.
2. Pratica Pinakarri e decidi il contesto in cui vuoi scoprire la tua posizione (ad
esempio, il progetto attuale o la tua vita nel suo complesso).

3. Mettiti sulla soglia che collega individuo e ambiente e, intuitivamente, vai
avanti e indietro lungo questa linea fino a trovare il limite della tua zona di
comfort. Come puoi capire dove si trova? Te lo dira il tuo corpo! Potresti
accorgerti che per un attimo ti manca il respiro o che sei consapevole di una
maggiore tensione nel tuo corpo. Fai questo sia per il lato individuale che per
quello ambientale della soglia. Il risultato non deve essere necessariamente al
100%: e possibile che qualcuno si- collochi a 9 per l'Individuo (e quindi
introverso) e successivamente a 9 per I'Ambiente (estroverso).

4. Ripeti le stesse operazioni per la soglia tra Teoria e Pratica.

5. Annota i risultati sulla lavagna a fogli mobili o su un foglio di carta. Unisci il
punto segnato sulla soglia Individuo a quello sulla soglia Teoria, poi alla soglia
Ambiente, da Ii alla soglia Pratica e poi di nuovo alla soglia individuale (vedi
grafico).

6. Il centro della tua zona di comfort indichera le tue tendenze dominanti.
Trovalo segnando la meta di ciascuna delle diagonali. Ora unisci il punto
centrale (mediana) della diagonale tra la soglia dell'’Ambiente (estroversi) e la

soglia della Pratica

Teoria

10

Ambiente DI ' Individuo

Pratica

10
fino al punto centrale tra la soglia dell'Individuo (introversi) e quella della Teoria, e
fai altrettanto con il punto centrale della Teoria e dell’Ambiente fino al punto
centrale della Pratica e dell'Individuo. | due punti tenderanno a incrociarsi
all'interno di uno dei quattro quadranti o, a volte, su una linea di demarcazione tra

due quadranti. Questo traccia il centro della tua zona di comfort.




SOGNARE

Ogni progetto che viene realizzato inizia con il sogno di una singola
persona. Durante un Circolo del Sogno questo sogno viene arricchito
dall'intelligenza collettiva. Diventa il sogno dell'intero Dream Team.

L'obiettivo & fare in modo che il 100% dei sogni si realizzi! Senza

compromessi!

// Ogni progetto che viene realizzato
inizia con il sogno di un individuo.
Spesso il sogno pud nascere da una
nuova consapevolezza, un momento
"aha". E attraverso il processo di
comunicazione del sogno che Il
sognatore diventa pienamente
consapevole della natura del sogno
stesso. La maggior parte dei progetti si
blocca nella fase di sogno perché le
persone non condividono il loro sogno
con gli altri. Questo e il primo ostacolo
che non riescono a superare molte
buone idee progettuali. Nel nostro
tempo e nella nostra epoca non ci
fidiamo piu del potere dei sogni.
Abbiamo paura di condividere i nostri
sogni, nel timore di essere ridicolizzati
o non ascoltati Questo & cio che

impedisce ai sogni di diventare realta.

La Squadradi Sognatori,
Dream Team
Come scegliere le persone giuste

Una volta che una persona ha un'idea o
un sogno, il primo passo nel Dragon
Dreaming € quello di condividerlo con
un gruppo di persone. Chi dovrebbero
essere queste persone? Possono essere
amici, vicini di casa, familiari, colleghi di
lavoro, persone con competenze
particolari e/o persone della comunita
che potrebbero essere interessate
all'idea. Per la scelta delle persone non
e importante scegliere solo le persone
le cui competenze e conoscenze
possano aiutare il progetto, ma che
queste persone siano quelle con cui
vuoi stare e collaborare. E tutta una
questione direlazioni.

Se il progetto riguarda un villaggio,
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una citta o qualsiasi altro tipo di
comunita gia esistente, & bene pensare a
chi sara direttamente interessato dal
progetto. Queste persone dovrebbero
essere coinvolte almeno come
sostenitori. Se il progetto riguarda |l
cambiamento di una comunita, & bene
invitare persone con una buona rete di
contatti e anche bambini e giovani.

Man mano che il progetto cresce,
anche il Dream Team potrebbe crescere.
Se piu di otto persone sono coinvolte
nella fase di sogno, & meglio avere
diversi circoli dei sogni con gruppi piu
piccoli. Inoltre, non & necessario che tutte
le persone coinvolte in un circolo dei
sogni  facciano  parte dell'effettiva
realizzazione del sogno. L'esperienza
dimostra che spesso le persone si
entusiasmano all'idea di realizzare un

progetto una volta condiviso il sogno.

Il Circolo del Sogno
Nessun Compromesso!

Una volta individuata la persona con cui
condividerai il tuo sogno, invitala a

partecipare a un Circolo del Sogno.

Come fare un Circolo del Sogno

Dopo che il primo sognatore ha
presentato il suo sogno e spiegato
all'incirca il progetto al cerchio dei
sognatori, mette il sogno davanti alla
squadra, ponendo delle domande
generativem come ad esempio:

"Come  dovrebbe essere  questo
progetto perché tu possa dire, dopo,
questo e stato il miglior modo possibile
di investire i mio tempo?". Oppure:
"Cosa Vi permetterebbe di dire: "S!
Sono cosi contento di aver contribuito

a questo progetto!"

A questo punto tutti i present
rispondono a turno, alla
domanda magari utilizzando un

bastone della parola. Se qualcuno non
ha altro da aggiungere per il momento,
lo puo passare. Se qualcuno passa, puo
aggiungere una nuova idea quando
sara nuovamente il suo turno. In un
Circolo del Sogno e importante che
ogni idea venga registrata. Un modo
per farlo € nominare una persona del
catturi le idee mentre

team che

vengono condivise.

Un altro modo e che la registrazione
sia fatta da chi si trova accanto alla
persona che parla, e sequire il processo
descritto sopra. In ogni caso, chi
registra scrive il nome di colui che parla
e cattura l'essenza di cio che viene
detto. Non cercare di catturare ogni
parola, ma solo di coglierne l'essenza.
Una volta scritto il testo, verifica con chi
rifletta

ha parlato che questo

accuratamente cio che voleva
esprimere. Se l'energia diminuisce, c'e

qualcosa che non va.

Fai attenzione alla paralisi da analisi,
cioe al fatto che i Dream Team si
blocchi nel dibattito sul significato delle
parole. Assicurati che il Circolo del
Sogno resti nel flusso del sogno; in
questo  modo sara  un'esperienza
edificante.

Il Dream Circle continua fino a quando
tutti, a turno, non hanno piu nulla da
aggiungere. E importante dichiarare che
il cerchio & terminato e, naturalmente,

festeggiare!

Ricorda di tirare fuori il meglio del Circolo del Sogno:

+ Usauna Campana per il Pinakarri

* Usaun bastone della parola

* Quando scrivi, scrivi I'essenza del sogno, non un intero paragrafo

* Ogni persona aggiunge un sogno alla volta

* Non essere né troppo razionale né troppo astratto

* Metti in relazione il sogno con la vita reale

+ Scrivi il sogno suun bel pezzo di carta; trasformalo in un'opera d'arte

* Trasforma il negativo in positivo
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E questo lincontro in cui lintelligenza
collettiva di un gruppo viene liberata. E
anche il processo in cui il tuo sognho
individuale deve morire, per rinascere
come sogno dell'intero gruppo - perché
c'é una differenza di energia quando
lavori al “tuo” progetto rispetto a quando
lavori al "nostro” progetto.

Questo morire del sogno individuale
puo sembrare facile, ma & un passo che
puo essere molto difficile.

Riconoscere che l'individuo da solo non
puo realizzare il sogno puo essere
doloroso e puo richiedere tempo e molti
sforzi consapevoli. Non essere troppo
duro con te stesso se non si realizza
subito. Si tratta di un processo continuo;
sii consapevole che tutto questo deve
avvenire affinché il progetto diventi

collettivo, di grande successo e

nutrimento.

Nel Circolo dei Sogni ognuno deve
avere la possibilita di capire prima cosa
€ importante per sé e poi di dire agli
altri le proprie esigenze (il che richiede
un po' di coraggio, perché si potrebbe
pensare di sembrare egoisti o pignoli).
Man mano che il progetto prosegue,
tuttavia, diventera evidente cio che e
necessario affinché tutti si identifichino
al 100% con il progetto.

Solo se i presenti si identificano al
100% con il sogno, sono in grado di
impegnarsi nel progetto e di sostenerlo
cuore. Una

con tutto |l legge del

Dragon  Dreaming &  "Nessun
compromesso! Il 100% dei tuoi sogni
deve realizzarsi". All'inizio potrebbe
sembrare irrealistico, ma & possibile...

In un Dream Circle non diamo giudizi
sulla correttezza o meno dei sogni.

Questo esercizio e sulla diversita e sull'

autenticita dei sogni di ciascuno, anche
se contrastano con quanto detto da
altri. Tieni presente che la fase del
sogno €& lo stadio in cui le
contraddizioni possono coesistere.
Sostenere le contraddizioni e il campo
fertile in cui possono nascere i
Momenti Aha. Dietro il dualismo c'e un
modello, un luogo in cui i due lati di
una contraddizione possono essere veri
allo stesso tempo. | sogni sono spesso
paradossali e contraddittori e questo fa
parte del divertimento...
Durante il Circolo del Sogno
dovrebbe essere possibile per qualcuno
scoprire  che

questo particolare

progetto non e quello che stava
cercando. A questa persona dovrebbe
essere permesso di dirlo apertamente e
onestamente, anche se potrebbe essere
doloroso per il gruppo sentirlo. E anche
utile che ogni parte del sogno venga
esposta nel modo pil positivo possibile.

Se qualcuno dice cid che non vuole,
cerca di trovare un modo per fargli dire
cio che vuole. Se il sogno viene poi letto
ad alta voce al passato, come se |l
progetto fosse gia stato realizzato, il

gruppo ne trae un‘autentica energia.

Per fare un esempio: "Il team del
progetto si e trovato benissimo e ha
imparato molto". Oppure: "Siamo
riusciti a raccogliere 3.000 dollari per il
progetto". Questo & un modo potente

per invitare il futuro nel presente.

All'inizio potrebbe sembrare
imbarazzante, ma prova. Potresti
trovarlo molto motivante: invece di

immaginare I'enorme quantita di lavoro

che ti aspetta, crea un'energia di
celebrazione e vivi gia alcuni dei grandi

aspetti del tuo progetto.

Il bastone della Parola

Un utile strumento di comunicazione

Un altro strumento di comunicazione
che potresti voler utilizzare durante il
tuo Circolo del Sogno & un "bastone
della parola": una pietra, un bastone o
un altro oggetto simpatico da far girare
in cerchio. Chiunque abbia il bastone
della parola avra l'attenzione individuale
di tutto il gruppo. | bastoni della parola
sono utili per rispondere a una
domanda, per esporre un tema, per
condividere gli "aha", per fare chiarezza
o per introdurre un nuovo argomento o
una nuova idea.
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PIANIFICARE

La fase del sogno riguarda la diversita e la raccolta del maggior
numero possibile di idee. La fase di pianificazione, invece, consiste nel
focalizzare, distillare e filtrare. Definiamo obiettivi e finalita e
compiamo i primi passi necessari per organizzare compiti,
responsabilita, tempo e budget.

// 1l primo passo della pianificazione collega la visione complessiva (il sogno

del progetto & la definizione degli di un progetto) con i suoi obiettivi

obiettivi. Un obiettivo e caratterizzato specifici. | GOAL & quindi una parte

dall'essere circoscritto. realizzabile nel importante del ponte che si sta

tempo,  correlato  all'azione.  Gli costruendo, in quanto & |'affermazione

obiettivi possono anche seguire i comune che viene utilizzata quando si

principi  SMART  (essere  Specifici, chiede alle persone di descrivere il

Misurabili, ~ Attuabili, ~ Realistici e progetto. Si tratta di una dichiarazione

Temporalmente definit). Cio che e concordata sulla direzione che il

diverso dai processi di pianificazione progetto intende prendere.  Spesso la

convenzionali € invece il modo ludico gestione convenzionale dei progetti

di pianificare i progetti Dragon costruisce lo scopo del progetto prima

Dreaming (vedi riquadro). Mantenere di

definire gli obiettivi ma questo

giocoso il processo di definizione processo spesso si traduce in una

degli obiettivi € molto importante, dichiarazione vaga e generica che non

perché tiene alta I'energia del gruppo. ha molto a che fare con la vera

Se il gruppo inizia a perdere energia, missione del progetto e, in ultima

bisogna trovare qualcosa che lo analisi, aggiunge solo confusione. Il

renda di nuovo giocoso. E ricorda Dragon Dreaming  suggerisce di

sempre: "il perfezionismo € nemico

del bene!" Lo scopo (GOAL) di un

individuare prima gli obiettivi, perché in

questo modo lo scopo viene ancorato

progetto € importante in quanto alla realtd. Lo scopo ha quindi le




seguenti caratteristiche:

» E conciso: E breve - uno scopo
lungo ha lo svantaggio di creare
confusione nella mente del lettore o
dell'ascoltatore.

» E inclusivo: include tutte le nozioni
di base su cui verte il progetto, in
modo che ci sia una chiara relazione
tra gli obiettivi e il sogno del
progetto.

» E memorabile: Lo scopo che non
puo essere ricordato non vale le
parole con cui viene raccontato. In
guanto "volto pubblico" del progetto,

lo scopo deve essere ricordato.

» E fonte di ispirazione: Lo scopo deve

ispirare chi parla e chi legge, ma
anche il pubblico che deve essere

coinvolto.

Suggerimento: per verificare gli
obiettivi e lo scopo del progetto (vedi
pagina successiva), € consigliabile
suddividere le strategie piu ampie in
progetti piu piccoli e prototipi. Per
esempio, chi vuole fondare wun
villaggio ecologico potrebbe iniziare
con la costruzione di una comunita di

persone che vivono insieme.




Fase 2: Creare lo scopo (GOAL) del progetto

Un breve esercizio su come definire lo scopo del progetto.

» Rileggi i sogni e dli obiettivi del progetto, praticando la comunicazione

carismatica e pinakarri

» In silenzio, ognuno scrive il proprio Scopo (GOAL) che, a suo parere,

soddisfa al meglio i quattro criteri di cui sopra.

» Uno di questi viene scritto al centro di un grande foglio di carta per

lavagna a fogli mobili.

» A questo punto chiunque pud modificare, cambiare, cancellare o rivedere
la prima affermazione. Ma se viene apportata una modifica, la persona che
I'na fatta deve spiegare perché ritiene che la sua modifica sia pit concisa,

inclusiva, memorabile o stimolante.

» Si continua a ripetere il quarto passo dell'esercizio. Tutto cid che viene
scritto sul foglio in 20 minuti diventa lo scopo del progetto. Questo aiuta a

mantenere il tempo sotto controllo.

Sarete sorpresi dalla qualita e dall'accordo sullo scopo prodotto. Ma
potrebbe essere necessario ricordare a se stessi che il meglio € nemico del
bene. Discutere sul significato delle parole fara perdere rapidamente la

motivazione al gruppo.

Il Karabirrdt

Configurare il Piano di Gioco

Nel Dragon Dreaming lo strumento
pil importante della pianificazione &
la creazione del tabellone del
progetto: il Karabirrdt. Si tratta di un
diagramma a ‘"ragnatela" ("Kara" é
una parola aborigena che significa
ragno e "birrdt" significa ragnatela o
rete). Costruire un Karabirrdt € molto
diverso dalla pianificazione
convenzionale, che non e un processo
ludico, ma indica principalmente
tappe e liste di cose da fare |l
Karabirrdt € come i giochi da tavolo
per bambini, dove ci sono vari
ostacoli da superare man mano che si
va dall'inizio alla fine. Percio il Dragon
Dreaming pone molta enfasi sulle
linee tra i punti o nodi di incontro
(karlupgur), le linee dei canti, lungo le
quali scorrono informazioni, risorse,
persone, denaro e decisioni. E ricorda:
il percorso €& piu importante della
destinazione, il processo e piu
importante del risultato. Per es., se
molte linee convergono in un punto,

ma non ne esce nessuna o molto

poche, questo particolare compito puo
creare difficolta: molta energia entra in
quel punto, ma ne esce meno,
Qualcosa di simile pud valere per quei
punti/compiti che hanno poche linee in
entrata e molte in uscita.
Una volta terminato, il  Karabirrdt
dovrebbe avere i compiti distribuiti
uniformemente, in modo che non ci
siano né grandi spazi vuoti ne accumuli.
Se ¢i sono, questo potrebbe indicare
che hai dimenticato alcuni compiti
importanti o che non |i hai posizionati e
riassunti correttamente. Se hai difficolta
a collocare alcuni compiti, prova a fare
cosi (sembra una magia, ma funziona
davvero): collocali in un punto qualsiasi
del tuo Karabirrdt ancora vuoto e
assicurati che I'etichetta corrisponda a
uno dei 12 passi. Per la creazione del
Karabirrdt ricorda: ognuno e
responsabile dell'intero gruppo. Lascia
perdere i compiti se ci sono buone
ragioni per farlo. Ricorda di "mantenere
il processo giocoso" e di praticare
Pinakarri lungo il percorso, per
ascoltare profondamente le opinioni

degli altri.
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Fase 3: Creazione di un Karrabirt

Per creare un Karabirrdt, seguire i passaggi indicati di seguito.

1. Raccogli tutti i compiti in una
sessione di brainstorming. Concentrati
sulla raccolta di idee in modo rapido e
creativo, con un piccolo margine di
valutazione critica. Riduci al minimo
qualsiasi discussione.

2. Esamina i compiti per decidere in
della ruota

quale quadrante

potrebbero ricadere (Sognare,
Pianificare, Fare o Celebrare). Se c'e
disaccordo annota entrambi gli aspetti.
3. Quindi trasferisci ogni compito su
un post-it. nella parte superiore del
post-it disegna dei piccoli cerchi e
sotto scrivi la descrizione del compito.
4. Disegna la tavola base su un foglio
di carta in verticale, con i quattro
quadranti e i 12 passi in verticale e le 3
posizioni: a sinistra i compiti che
mantengono il progetto di gruppo, a
destra i compiti che richiedono di
proiettarsi verso l'esterno verso una
comunita piu ampia e al centro i

compiti che sono ambivalenti.

5. Ora le persone collocano i post-it
nelle posizioni giuste sul Karabirrdt: a
quale livello e su quale lato?

6. Assicurati di nominare tutti i compiti
principali, ma attenzione a non
renderli troppo concentrati, né troppo
diluiti. Non dovrebbero esserci piu di
48 compiti e non meno di 24; 36 € un
buon numero su cui puntare.

7. Collega i compiti interdipendenti.
Tutti i membri del team si riuniscono
davanti al Karrabirdt e iniziano
intuitivamente ad unire i cerchi con
delle linee rette.

8. Guarda il Karabirrdt: ci sono tante
righe che entrano in ciascun cerchio
rispetto a quante ne escono? In caso
contrario, ci sono connessioni o
compiti mancanti?

9. Assicurati che tutti i compiti siano

connessi sia all'inizio che alla fine del

progetto. Numerali in sequenza
dall'inizio alla fine in fondo alla
pagina.

10. Identifica quei compiti che hanno
un numero insolitamente elevato di
linee in arrivo dentro e fuori - questi
potrebbero essere le pietre miliari del
progetto. Segnali.

11. Evidenzia quali compiti sono stati
gia awviati o addirittura completati.
Potresti sorprenderti nel trovare che

tra 1/4 e 1/3 del progetto & gia

awviato.

11

12

ey

ENVIRONMENT

Suggerimento: massimizza la

creativita.  Potresti  divertirti  a
trasformare il Karabirrdt in un pezzo
d'arte, su carta o in legno o come
scultura con altri materiali, in modo
che tutti possano provare immensa
gioia nel guardarlo, e che esso possa
Corso

ispirare ancora di piu nel

dell'intero processo...

Doing Planning Dreaming

Celebrating

o ooo‘”“fzb J{
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Cerca di rendere la costruzione del tuo
Karabirrdt un gioco win-win e ricorda:
mantieni un atteggiamento giocoso!

Se ora il Karabirrdt ti sembra un po'
confuso, non importa. Ricorda un'altra
legge del Dragon Dreaming: |la
confusione e la porta d'accesso alla
pratica. Il caos ti aiutera a rimanere con
la domanda aperta e a vivere il tuo
percorso verso la risposta. Inoltre un
Karabirrdt e una cosa viva, puod
cambiare. Si possono sempre
aggiungere compiti se mancano.
Assicurati di collocare il Karabirrdt in un
luogo in cui tutti i membri del team
possano vederlo. In questo modo tutti
sono informati sullo stato  di
avanzamento del progetto e sui compiti

che devono ancora essere svolti e di chi

ne é responsabile.

Compiti & Responsibilita
Appassionati, Apprendisti, Mentori

Dopo che tutti i compiti sono stati
disposti sul Karabirrdt e tutte le linee
dei canti sono state disegnate, &
arrivato il momento di distribuire i
compiti. Anche in questo caso si

procede in modo diverso rispetto ai

processi convenzionali in cui la persona
pit brava in qualcosa diventa
automaticamente responsabile di quel
particolare  compito. Nel Dragon
Dreaming e la persona piu entusiasta di
un compito ad esserne responsabile.
Per fare in modo che nessuno sia
sovraccarico di lavoro o debba sempre
ripartire da zero, esiste un modo
specifico per distribuire i compiti (vedi

riquadro a destra).

Tempo e Budget

Un esercizio di 20 minuti

| bilanci dei progetti Dragon
Dreaming sono fatti in modo molto
poco convenzionale.
Convenzionalmente, il processo di
budget viene svolto da una o due
persone per molte ore e giorni
utilizzando piu processi di analisi. Ma
nel Dragon Dreaming si utilizza
I'intuizione collettiva del gruppo: un
processo molto piu rapido e divertente
(potrebbe spaventare, ma provalo
comunque!). Tutto il gruppo si riunisce
davanti al Karabirrdt. Uno fa da
oratore. L'intero gruppo inizia a creare
un ritmo, per esempio battendo le mani

o suonando il tamburo.

Fase 4: Delegare Compiti e Responsibilita

Assicurati la crescita personale con i seguenti passi

1. Individua la persona piu entusiasta e che non vede |'ora di iniziare a svolgere quel
compito. E utile che questa persona abbia gia determinate competenze in quell'area,
ma non e necessario che sia un professionista. Il nome di questa persona viene scritto

(magari solo con le iniziali) accanto al compito con una penna verde.

2. ldentifica con una penna rossa le persone che hanno piu paura di fare

confusione con un determinato compito (anche in questo caso solo le iniziali).

3.Identifica le persone che potrebbero completare facilmente un compito, ma che si

annoierebbero se gli venisse chiesto di rifarlo. Le loro iniziali sono scritte in nero.

4. Le iniziali verdi si riferiscono al caposquadra per un compito, quelle rosse a un
tirocinante e quelle nere a un mentore/tutor, a cui d s puo rivolgere per ottenere
consigli, informazioni, formazione o supporto. Per ogni compito possono esserci piu

responsabili, tirocinanti e tutor.

5. | compiti senza nome possono essere compiti che richiedono la decisione di tutti i
partecipanti al progetto. In tal caso, scrivete 'tutti" in verde in corrispondenza di quel

compito.

6. Alcuni compiti possono richiedere competenze specifiche. Per questi compiti
potrebbe essere assunta una persona in “verde” in una data futura. Inoltre, i nuovi
partecipanti possono suggerire compiti trascurati dalle persone che hanno creato il

Karabirrdt e possono avere il bisogno di essere aggiunti al circolo del sogno.

7. Spesso, se ci sono buchi nelladelega, le persone a monte (lungo una linea di

canto) o a valle possono aiutare a svolgere quel compito.




Nel fare un dono sincero, il
donatore riceve tanto piacere
quanto il ricevente

L'oratore inizia a leggere ad alta voce
compito per compito. Per ogni compito
i membri del team gridano la prima
cifra che viene in mente, in termini di
denaro e di tempo. Lo fanno seguendo
il ritmo. L'oratore scrive le cifre. Il tutto
dovrebbe durare 20 minuti, non di piu!
Il ritmo e la pressione del tempo
aiutano a non pensare troppo. Le
persone dovrebbero rispondere in base
al loro "istinto". Puoi scegliere di
prendere semplicemente la risposta
data per prima, oppure diraccogliere le
risposte di piu persone e fare la media
tra di esse. La pratica ha dimostrato
che questo modo di creare un budget

e abbastanza accurato.

Tuttavia, potrebbe essere saggio
aggiungere un 15% in piu di tempo e
denaro a qualsiasi risultato ottenuto.
Perché un'altra legge molto importante
di Dragon Dreaming dice: "Tutto
richiede piu tempo". Quindi é bene
aggiungere un piccolo extra per gli
imprevisti...

In ogni caso e importante fare un
passo dopo l'altro. Un viaggio di mille
miglia inizia con un solo passo. Se
necessario, puoi sempre adattare il tuo
budget. Il primo budget & solo un
orientamento e un invito a iniziare a

manifestare il tuo sogno.

Il Test
L'impegno della Squadra

Ora arriva il test finale per il tuo
progetto. Il tuo team ha intenzioni di
impegnarsi a sufficienza per realizzarlo
veramente? Se la chiamata e autentica,
non si puo dire in anticipo cosa
succedera. Ma se organizziamo la
situazione in modo che la persona sia
spinta a dire si, questa & manipolazione.
Questa manipolazione € una forma di
violenza. Quindi la prova che dobbiamo
fare & prepararci alla liberta. Nel
Dragon Dreaming questa €& una
domanda generica a cui si puo
rispondere si 0 no. «Se questo progetto
andasse in perdita e non raccogliesse |l

denaro necessario, saresti disposto a far

parte di un team di almeno 4 persone,,
che sarebbero disponibili, di tasca
propria, a dividere equamente le spese di
un'eventuale perdita? Si o No?»

In questa circostanza e importante
condividere e festeggiare in egual
misura un si o un no. Se ti ritrovi a

festeggiare i no meno dei si, allora il

tuo progetto sta diventando
manipolativo e “win-lose”, non
realmente "win-win". Il motivo per cui

abbiamo bisogno di quattro persone &
in genere per assicurarsi che tutti non
siano, ad esempio, solo sognatori (o
pianificatori, esecutori o celebratori), e
che il team sia pilt 0 meno equilibrato.
Se non ci sono almeno quattro persone
che dicono di si, di solito significa che

c'é qualcosa di sbagliato nel piano.
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Potrebbe essere necessario da parte
tua tornare indietro e riconsiderare le
alternative, magari provando altri
obiettivi e traguardi meno ambiziosi. Se
una persona pone delle condizioni alla
sua risposta, questa & una risposta
negativa. Anche se ha detto no ora, se
il progetto procede, potrebbe in
seguito dire si e diventare parte del
team che si assume il rischio. Nella
realizzazione di un progetto, sono solo
le persone che dicono si che, in ultima
analisi, prendono le decisioni su quei
compiti del Karabirrdt che riguardano |l
denaro. Questo non vuol dire che non
si consultino con gli altri, o che gli altri
non facciano piu parte del progetto, ma
sono solo quelli che dicono di si ad
avere il potere di decidere sul denaro,
perché sono loro a portare il rischio. Le
decisioni di questo gruppo vengono
prese per consenso. Finora non
abbiamo mai sentito parlare di un caso
di Dragon Dreaming in cui un progetto
sia andato in perdita, in parte perché
chi si assume il rischio controlla da
vicino i progressi per assicurarsi che

non vengano presi rischi inappropriati.

La maggior parte dei progetti del

Dragon Dreaming, anche quando il 1] GrandeAntagonista

budget & molto ristretto, realizza un un Lavorare con i nostri ostacolatori

piccolo surplus. Il principio del Dragon
Dreaming €& che questo

surplus L'antagonista pud in realta aiutare di piu il progetto rendendoci consapevoli

inaspettato non pud essere diviso o di fattori imprevisti, quelli che non sapevamo di non conoscere. Quando
preso da coloro che hanno corso il scopriamo un antagonista attivo, dobbiamo festeggiare, perché questa
rischio - i loro costi sono gia stati persona, se impegnata in modo da creare un vantaggio per tutti, sara quella
coperti dal bilancio del progetto. che ci aiutera di piu. Dobbiamo quindi cercare di comunicare con questa
Invece, in occasione della festa finale, persona. Poniamole la domanda generativa:
dopo che sono stati effettuati gli ultimi «So che pensi che il nostro progetto sia sbagliato (o cattivo, o stupido), e vorrei

pagamenti, questo surplus viene sinceramente sapere il perché?».

regalato come dono non richiesto e . . - , . - .
Scrivi la risposta e verificane l'accuratezza. Poi riporta i risultati al tuo dream

non specificato a un altro progetto che . . .
team e lavora per trovare una risposta a ogni punto sollevato. Poi torna

rispetta i principi del Dragon Dreaming. dall’Antagonista attivo con una nuova domanda generativa.
«Rammenti la nostra ultima riunione. Pensiamo di aver trovato la risposta.
Cosa ne pensi?».

Di solito rispondono: «Si, ma..» e propongono un altro lungo elenco.
Ripetendo questo processo un certo numero di volte, alla fine si otterra un
altro tipo dirisposta... «Si, credo che ora funzionera!».

Ora arriva il momento piu dolce, una celebrazione di sentita gratitudine. Tu
dici: «Grazie. Non hai idea di quanto hai aiutato il nostro progetto. Vuoi unirti
al nostro dream team per realizzare questo sogno?».

In seguito al rispetto dimostrato, la persona potrebbe dire «Si!».

Danza con | tuoi Draghi!



FARE

Tutto cio di cui abbiamo parlato finora e solo la mappa del Dragon
Dreaming - non e ancora una camminata nel paese del Dragon

Dreaming.

// Senza la fase del fare, il Sogno del
Drago é solo teoria. Nel realizzare i tuoi
progetti, il tuo drago verra a cercarti. E

realizzando il progetto che impari a:

» Integrare teoria e pratica

» Aumentare il livello di
autoconsapevolezza

» Migliorare il tuo lavoro come membro
di un gruppo

» Espandere i tuoi paradigmi su

te stesso, la tua comunita e il mondo

» Creare le tattiche che portano avanti la
strategia del tuo progetto e lo
realizzano
» Lavorare in modo creativo con i
conflitti

» Imparare a gestire lo stress e il rischio
» Estendere i limiti del tuo potenziale

personale e collettivo.

Per poterlo fare, € importante

riconoscere la natura frattale dei

progetti; tramite Pinakarri e la

Comunicazione Carismatica;

il rilassamento, il movimento del corpo
rafforzi la tua missione. L'insieme degli
anni di esperienza personale dei
membri di ogni gruppo, se sommato, e
di gran lunga superiore a qualsiasi
individuale.  E

esperienza quindi

importante accedere all'intelligenza
collettiva, alla ricchezza e alla saggezza
della vita di ciascuno.

La fase del Fare e quella in cui si
amministra e si gestisce il progetto. E
anche il luogo in cui e piu facile che le
cose vadano male. Si tratta di
monitorare i progressi e di adattarsi ai

cambiamenti: Siamo ancora in tempo? |

nostri costi sono ancora coperti?
Dobbiamo adattare la nostra
pianificazione? Come gestiamo o
stress (una domanda molto

importante...)? Come ridurre il rischio?

Stiamo effettivamente ancora
realizzando il sogno originario o siamo

stati cosi impegnati da muoverci




ciecamente in una direzione
completamente nuova? Controlliamo
costantemente i nostri progressi. Una
domanda molto importante nella fase
del fare - come in tutte le altre fasi - e
anche: Stiamo celebrando abbastanza?
Una gestione di successo spesso
richiede un'attenta gestione del tempo,
dello stress e delle risorse. Puo
comportare l'attento coordinamento
del lavoro di molte persone, quelle
pagate per il loro lavoro e quelle che si
impegnano volontariamente per
raggiungere gli obiettivi e i traguardi
del progetto e per realizzare i sogni. Per
raggiungere  questo obiettivo, la
gestione e I'amministrazione richiedono
spesso un processo di supervisione.
Normalmente la supervisione €& un
metodo di "potere gerarchico" in cui i
cosiddetti "leader" supervisionano le
persone che finiscono per fare la
maggior parte del lavoro. Nel Dragon
Dreaming, in linea con il processo win-
win, e diverso. Ogni persona
nell'organizzazione ha un supervisore, e
i dirigenti possono finire per essere

supervisionati dagli addetti alle pulizie!

12 Domande di Supervisione

Come essere sicuri che il vostro progetto sia sulla buona strada

Per assicurarti che il tuo progetto sia
sulla buona strada - che i suoi obiettivi
si realizzino, che lo scopo sia raggiunto
e che i tuoi sogni collettivi diventino
realta - avrai bisogno di uno strumento
per monitorare i  progressi. Lo
strumento di supervisione qui descritto
€ un processo democratico, che si
svolge - per i grandi progetti - su base
settimanale. Il supervisore e |l
supervisionato individuano un
momento e un luogo reciprocamente
soddisfacenti. La persona che assume il
ruolo di supervisore pone 12 domande,
rivedendo i compiti sul Karabirrdt:

1. Cosa speravi di ottenere dall'ultima
volta che «c¢i siamo incontrati (la
settimana scorsa, il mese scorso...)?
L'hai portato a termine? (se s, hai
festeggiato il successo e colorato |l
cerchio sul Karabirrdt) Se no, questo

lavoro dev’ essere ancora svolto?

2. Quale lavoro supplementare speri di

completare  entro prossimo

incontro? Queste attivita
contribuiscono ancora a sostenere |l
sogno generale? rivedi e considera
possibili alternative, se necessario

3. Chi dovrebbe essere coinvolto? Chi
sono gli stakeholder di queste attivita?
4. Come coinvolgerai coloro che
devono essere coinvolti?

5.Quali risorse spirituali, mentali, fisiche,
emotive o finanziarie sono necessarie
per portare a termine il compito?

6. Come puoi ottenere queste risorse?
Come deve essere svolto il lavoro?
Quali sono i processi migliori  per
questa parte del progetto?

7. Entro

quando  deve  essere

completato il lavoro?  Quando
dovrebbe iniziare?

8. In che modo potresti cercare di
sabotare, ostacolare o impedire a te
stesso di realizzare i compiti che ti

sei prefissato?

9. Come puoi resistere al meglio alle
tentazioni? Di quale sostegno hai
bisogno? Dove dovrebbero essere
consegnati i prodotti del lavoro? Dove
& meglio svolgere il lavoro?

In un follow-up si dovrebbero porre
queste 3 domande:

10. Le risposte alle domande precedenti
hanno portato al completamento del
compito sperato? E stato celebrato?
Come?

11. 1l tuo compito sta avendo successo
per  quanto

riguarda  l'impatto

sull'ambiente, la costruzione della
comunita e gli effetti sulle persone
impegnate e su tutti gli stakeholder e i
partecipanti? Come e stato comunicato
e celebrato?

12. Concludi ogni incontro/revisione
con: Quando e dove possiamo
incontrarci la prossima volta? Come ti
senti ora? C'e qualcos'altro che vorresti

aggiungere?




CELEBRARE

E I'importanza della celebrazione che rende il Dragon Dreaming
diverso da molti altri strumenti di gestione dei progetti. Qui la
celebrazione non €& un azione chiassosa ed estroversa, ma
piuttosto comprende riflessione, gratitudine e riconoscimento.

// Suggeriamo vivamente che il 25%
dei costi e dell'energia utilizzati in
tutti i progetti Dragon Dreaming

(compreso lo svolgimento dei

workshop di Dragon Dreaming

stesso) riguardi la celebrazione!
Nel Dragon Dreaming la
celebrazione e parte della riflessione
interiore. Non riguarda il consumo
eccessivo di bevande alcoliche, ma
piuttosto la gratitudine, il
ringraziamento e il riconoscimento
degli sforzi fatti. Si tratta di vedere
['altra persona nella sua
magnificenza e gloria, e allo stesso
ferite e

tempo di  vederne

imperfezioni. Si tratta di
contemplare la persona nella sua
interezza e di riconoscerne il

valore. E si tratta di vedere e

onorare tutto cio che € andato

bene nel progetto e tutto cio che non é
andato bene. La celebrazione e un
processo importante che ricollega il
fare al sognare. E un modo di osservare
come il progetto che stiamo facendo da
significato  alla  nostra  vita. La
celebrazione & il momento in cui siamo
autentici. Questo significa considerare
la singola persona, il gruppo di
progetto in quanto tale e anche, come
per tutti i progetti di Dragon Dreaming,
la Terra stessa.

Anche nella Celebrazione troviamo i
tre obiettivi del Dragon Dreaming: In
“Servizio alla Terra” impariamo a
celebrare il gioco che stiamo facendo
nel creare un progetto.

E riconosciamo che il dolore e lo
specchio delllamore: si soffre per
quel che si ama e se ci sentiamo

fortemente coinvolti in cid che accade




intorno a noi, possiamo impegnarci in
maniera appassionata, coraggiosa che
ci rende migliori.

La costruzione della comunita &

incoraggiata dalla Celebrazione. La
comunita & uno spazio sicuro dove le
emozioni possono essere condivise. La
cultura occidentale ci insegna che non
dobbiamo mostrare le nostre emozioni.
Ci insegna anche a rifiutare i sentimenti
negativi Quando lo facciamo, pero,

sopprimiamo le nostre  emozioni

positive insieme a quelle negative.
Abbiamo paura di mostrare il nostro

vero io, le nostre ombre e la nostra luce,

e cosi entriamo in  un mondo
emozionalmente piatto. Tuttavia, |l
Dragon Dreaming ci porta

a riconoscere che siamo tutti uno,
siamo tutti connessi e parte di cido che
accade intorno a noi; non solo facciamo
un favore agli altri dando voce a cio che
anche loro potrebbero provare, ma in
realta contribuiamo alla profondita e
all'onesta del nostro progetto. La
crescita favorita

dalla

personale e
celebrazione, che ¢ da la

possibilita di allontanarci un po' dallo

stress quotidiano che un progetto
potrebbe creare. Riguardiamo cio che
abbiamo  imparato,

quali  nuove

competenze abbiamo acquisito, il

momento in cui abbiamo lasciato la
nostra zona di comfort.

La fase di celebrazione € anche un
momento per onorare i doni e le
competenze che ciascuno di noi ha
corso del

ricevuto nel progetto. La

celebrazione consiste nel prendere
coscienza dei Momenti Aha che sono
apparsi durante il lavoro sul progetto.
Questi Momenti Aha portano a una
nuova percezione, che poi fa nascere un
nuovo sogno. Il ciclo ricomincia.

Ti suggeriamo di iniziare i tuoi incontri
di Dragon Dreaming con il Celebrare.
Poniti le domande generative: «Come
possiamo riunire le persone in modo
divertente, stimolando la loro curiosita
e motivandole a partecipare a cio che
«Come

sta accadendo?». possiamo

creare un ambiente che nutra le
persone coinvolte, approfondisca i loro
legami reciproci e porti a riconoscere
che siamo tutti parte di cio che accade

intorno a noi?» «Come possiamo

incoraggiare le persone che banalizzano
la  Celebrazione a partecipare e
divertirsi?» Ti invitamo ad avere un
team di celebrazione che se ne incarichi
in tutto il progetto (poiché fa parte di
ogni quadrante). Esempi di celebrazioni
possono essere: racconti, danze, canti,
rituali (per celebrare lindividuo, la
comunita, la terra) e, naturalmente, il

buon cibo!

Apprendendo la Maestria

Quando un progetto finisce

La fase di celebrazione si basa
sull'apprendimento della padronanza,
sull'acquisizione di nuove competenze.
Fare un Karabirrdt, danzare con i nostri
draghi e realizzare i nostri sogni
richiedera a tutte le persone coinvolte
di apprendere nuove abilita, uscire dalla

propria zona di comfort e scoprire di

essere piu di quello che pensano di
essere. Queste capacita devono essere
riconosciute e

scoperte, onorate,

accettate. Ogni persona che ha
contribuito al progetto deve essere
ringraziata. Una volta terminata la fase
di realizzazione del progetto,
assicuratevi di fare una grande festa.
Solo dopo aver fatto questo, il progetto
e effettivamente finito. Cosi il cerchio e
completo e si pud ricominciare da
L'ultimo verso la

capo... passo

celebrazione richiede [l'analisi  dei
risultati della trasformazione. A tal fine
sono necessari i seguenti compiti.

In primo luogo, ora che abbiamo finito,
cosa cambieremmo se dovessimo rifare
il progetto? Questo porta
l'apprendimento su cui si basa il vero
sviluppo personale. In secondo luogo,
che cosa ci é piaciuto di pil in questo
progetto, in modo da assicurarci di

incorporarlo in qualsiasi progetto

futuro?
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La Consapevolezza dei sentimenti in un gruppo
Le quattro fasi del team building

Cosi come possiamo avere rapporti con gli individui, possiamo anche avere un
rapporto con un gruppo. La qualita di questo rapporto dipende dalla nostra
comunicazione: come alimentiamo il drago che il gruppo puo rappresentare.
Ogni gruppo ha debolezze o ombre interpersonali che devono essere gestite.

Le fasi del team building sono quattro:

1. All'inizio di un progetto, quando le persone
siriuniscono per la prima volta e il gruppo e
nuovo, i partecipanti, nel loro entusiasmo
iniziale, mostrano generalmente solo cio

che ritengono accettabile per il gruppo

e che migliora il progetto.

3. Nella terza fase, se il gruppo riesce a danzare con il drago del disagio e a
rimanere con le domande emerse dalla seconda fase, pud comparire un periodo
di silenzio. In questo silenzio possiamo riconoscere che tutti abbiamo ombre

e ferite interne, il che ci fa fare un passo avanti verso il non giudizio.

4. Una volta compiuto questo passo, emerge un quarto stadio.

Questo stadio deriva dalla nostra capacita di

portandoci verso una comunita autentica.
Questo e spesso un processo di profonda

guarigione...Quindi: Festeggia!

Non scoraggiarti in qualsiasi fase ti trovi. E normale.

2. Nella seconda fase compaiono le ombre.

La motivazione puo calare e il progetto puo

entrare in una fase piu caotica. Il gruppo puo
perdersiin giochi win-lose, e ci siincolpa I'un

I'altro. | gruppi spesso sirivolgono a chi
considerano il leader del progetto e fanno pressione
su di lui affinché guidi il gruppo fuori dal caos.

Se il "leader" si rifiuta di farlo, viene spesso incolpato

dal gruppo, che pud quindi cercare un altro leader che lo

porti fuori dal caos. Questa dinamica rischia di creare gerarchie che indeboliscono il senso

di comunita. Per uscire dal disagio che stanno vivendo, le persone possono tentare di

aggiustare, guarire o convertire coloro che considerano la causa dei problemi.

Un modo per scoprire la fase in cui ti trovi, &

fare riferimento a un barometro emozionale interno

che aiuti a scoprire le emozioni interne al gruppo.

Cerca ditrovare cio che fa sentire meglio te e il gruppo.

Potresti anche voler studiare altri processi, come il lavoro

di costruzione della comunita di M. Scott Peck e il
lavoro di ecologia profonda di Joanna Macy. Sentiti anche
incoraggiato a usare mezzi diversi per i processi di gruppo,

come il movimento, gli approcci creativi di ogni tipo e, naturalmente,

il silenzio. Una grande opportunita per usare Pinakarri!




In che modo il progetto ha veramente
portato alla nostra crescita personale, al
rafforzamento delle nostre comunita e
ha contribuito alla continua fioritura e
al benessere della vita tutta?

I mondo sta esaurendo la capacita di
dare di piu, e in questo modo i progetti
del Dragon Dreaming si basano sul
principio di rendere la Terra un posto
migliore di quello in cui l'abbiamo
trovata. Pulire o liberare uno spazio fa
parte della celebrazione finale di

qualsiasi attivita di Dragon Dreaming.

Pianificare
I'avvicendamento

Fatti sostituire il prima possibile

Ognuno prima o poi lascia il proprio
progetto. Ma il tuo progetto
sopravvivera alla tua partenza? La
pianificazione dell'avvicendamento &
necessaria per garantire che i progetti
non collassino perché l'iniziatore soffre
di burnout, passa ad altro o cambia
interesse. Di solito questa sostituzione
awviene solo alla fine del progetto. Ma
nel Dragon Dreaming & importante che

ti fai sostituire da qualcuno che senti

possa essere migliore di te nel fare il
tuo progetto, e che tu lo faccia quando
il tuo entusiasmo per il progetto e al
massimo, non quando & al minimo.
Voler aspettare la fine porterebbe al
collasso del tuo progetto e diventeresti
come un vampiro a caccia di nuovo
sangue.
Come trovare questo  sostituto?
Probabilmente verra dall'interno del tuo
Dream Team, da coloro che ti
sostengono nella realizzazione del

sogno. Potrebbero richiedere
competenze o formazione aggiuntive.
Anche loro avranno bisogno di un team
di supporto e di assistenza. Un lungo
periodo di apprendistato garantira che
la storia del progetto non vada persa
quando i promotori se ne andranno.
Farsi sostituire in questo modo non
significa necessariamente abbandonare
il progetto. Tuttavia, crea un profondo
senso di liberta. Sapete, ad esempio,
che se per motivi personali o di salute
dovete lasciare il progetto, questo
sopravvivera alla vostra partenza.

Tutto questo comporta un profondo

senso di umilta.

L'undicesima Ora - Profezia di un anziano Hopi

Hai detto alla gente che questa e I'Undicesima Ora
ora devi tornare indietro
e dire alla gente che questa e |'Ora.
E ci sono cose da considerare.
Dove vivi?
Cosa stai facendo?
Quiali sono le tue relazioni?
Sei in buoni rapporti?
Conosci il tuo giardino.
E tempo di dire la tua Verita.
Sii buono con gl altri.
E non cercare il leader fuori di te.
Questo potrebbe essere un buon momento.
C'e un fiume che ora scorre molto veloce.
E cosi grande e veloce, che ci sono quelli che avranno paura.
Cercheranno di aggrapparsi alla riva.
Sentiranno di essere fatti a pezzi e soffriranno molto.
Sai che il filume hala sua destinazione.
Gli anziani dicono che dobbiamo lasciare andare la riva, spingerci in mezzo al fiume,
tenere gli occhi aperti e la testa sopra I'acqua.
Eiodico, guarda chic'e li con te e festeggia.
In questo momento storico, non dobbiamo prendere nulla sul personale.
Tanto meno noi stessi.
Nel momento in cui lo facciamo, la nostra crescita spirituale e il nostro viaggio si fermano.

Il tempo del Lupo Solitario e finito. Radunatevi!
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