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Dedicatoria
Este libro electrénico esta dedicado a todos aquellos que no quieren renunciar
a sus suefios jy se atreven a bailar con sus dragones! Estd dentro de las licen-
cias - ,Creative Common (CC) y puede ser, por ejemplo, utilizado y multiplica-
do con finalidades no lucrativas y por los autores asociados o acreditados. En
caso de que hubiera interés en modificar el contenido o utilizarlo para otras
finalidades que no estén relacionadas con la creacion de proyectos u organi-
zaciones que utilicen los mismos principios,, se necesitara autorizacién previa
de los autores.

Recuerda que Dragon Dreaming es un trabajo continuo que fue creado
a partir de la metodologia Gaia Foundation originaria de Australia Occiden-
tal. Los Sofiadores de Dragones, desde Brasil a Rusia o desde Canadéa a Con-
go, forman parte de una comunidad que aprende, vive y saca lo mejor de si
misma. Este E-Book forma parte de un conjunto de informacién basica sobre
proyectos de la plataforma de Dragon Dreaming.

En caso de estar interesado en ayudarnos a realizar nuestros suefios y en
ayudar a la comunidad Dragon Dreaming a crecer y difundir su trabajo jcon-
tactanos! Aqui puedes transformar en realidad el 100% de tus suefios. Espe-
ramos poder ayudaros con esta pequefia guia a transformar vuestros suefios,
tan esperados, en realidad, al mismo tiempo que os deseamos mucha diversi-
6n y un aprendizaje continuo. jRecuerda, si no es divertido, no es sostenible!

jAdelante Sofador de Dragones!

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

Si deseas dar soporte a la comunidad Dragon Dreaming a través de donacio-
nes, visitadnos en nuestro portal
http://www.gragondreaming.org/about-us/become-involved

¢Como utilizar este E-Book?
Para hacer este e-book el mas practico posible, lo creamos de manera interac-
tiva. Esto significa que puedes elegir la presentacion de este e-book.

Para poder usar todas las funciones de este e-book multilingiie, por favor,
use la versién profesional y gratuita de ,Adobe Reader”.

Seleccione esta opcidn para negro y Seleccione esta opcién para

blanco: version impresién color: version pantalla

Idioma
Podras también cambiar el idioma. Para cambiarlo, seleccione el idioma que

desee en la primera pagina de este libro.

Estamos constantemente trabajando en nuevas traducciones. Caso de no en-
contrar la traduccion a su idioma y le interese traducir este e-book, celebramos
su colaboracion! Tenemos un procedimiento para ello. Para cualquier informa-

cién adicional, por favor contactenos a través de esta direccién electrénica:

translations@dragondreaming.org.




»El futuro pertenece a

aquellos que creen en la

belleza de sus sueros«,
Eleanor Roosevelt

Un Marco

Este e-book empezé a ser escrito durante la primavera de 2012 por Ilona Koglin,
con la colaboracién de Manuela Bosch, Angel Hernandez y Florian Muller. Se
concluyé en verano de 2013 con la colaboracién de John Croft, Catriona Blanke
e Ilona Koglin, unificando las escrituras de Monica Prado (Mandakini Dasi) de
Juiz de Fora - Brasil y también con la colaboracion de Bernadette Otto de Pen-
ticton - Canada. Nuestro especial agradecimiento a John Croft, el co-creador de
Dragon Dreaming., Este libro esta basado en sus ideas y pensamientos.
Autores: Catriona Blanke, John Croft, Mandakini Dasi (Monica Prado), Ilona Koglin
Soporte: Manuela Bosch, Angel Hernandez, Florian Miiller, Bernadette Otto,
Realces Técnicos: Matthias Briick

Ilustracion: Wiebke Koch

Portada: Luiza Padoa

Disefio: llona Koglin

Traducciones: slovens¢ino - Barbara Dovjak, Lara Kastelic & Nara Petrovic;
espafol - Teresa Fernandez, Juliana Simoes, Daniela Pereira, Julia Ramos & Luna Marcén;
latvieSu - Rata Kronberga; pycckuii - Anton Tofilyuk & Sasha Bezrodnova; portugués
- Rita Tojal, Teresa Silva, Marta Duarte,Pedro Ferreira, Njiza Costa & Virgilio Varelg;
deutsch - Catriona Blanke, Uli Bostelmann, Diemut Kostrzewa, Marcella von der Weppen
& Marion Wiesler; srpski - Dubravka Simonovic; polski - Robert Palusinski, Andrze-
ja Ciechulskiego Adama Kaminskiego, Agnieszki Jurko, Karola Jurczyka, Jerze-
go Kolarzowskiego & Aleksandra Piecucha; mnn oyn ,'ma 20T e 7210 - nNay;
francaise: Nathalie Sinthes, Pascale Pluton, Eric Sanner, Hubert Boutin, Renaud
Darnet;

Para mas informacion sobre Dragon Dreaming, listado de facilitadores y
trainers y nuestras visiones, visitenos en www.dragondreaming.org
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LA FILOSOFIA

La filosofia Dragon Dreaming proviene de la sabiduria indigena de

los Aborigenes Australianos Occidentales y esta basada en tres ob-

jetivos de igual importancia : Servicio a la Tierra, Construir Comuni-

dades y Crecimiento Personal.

// Vivimos tiempos interesantesy llenos
de retos. El probable cambio climatico
masivo, el rapido crecimiento global de
la poblacién, una economia basada en
deudas - no en ahorro, produciendo
austeridad a millones de personas, la
pérdida de la biodiversidad amenazan-
do a millones de especies - seguramen-
te lo has escuchado antes.

Ante ésta realidad, tenemos dos op-
ciones: Primero, podemos esperar hasta
que las consecuencias de dichos cam-
bios nos afecten o tratar de afrontarlas
lo mejor que podamos durante la crisis.
O podemos actuar ahora, construyendo
nuestras resistencias y capacidad de ad-
aptacion, preparandonos con antelaci-
6n y hacer lo mejor que podamos para
asegurar los resultados mas positivos.
Paul Hawken en ,Blessed Unrest - La
inquietud Bendecida”, nos habla de un
movimiento internacional masivo en la
sociedad civil, la interseccion de la eco-

logia, derechos civiles y movimientos
democraticos que se extienden alrede-
dor del mundo. Estos movimientos - im-
previsibles y sin lideres - son realmente
la activacion del sistema inmunolégico
planetario, buscando crear un futuro
que funcione para todos. Dragon Dre-
aming es parte de este movimiento y
aspira a estar ,al Servicio de la Tierra",
contribuyendo con la presencia positiva
del ser humano en el planeta.

Segundo: vivimos en tiempos de ,in-
dividualidad” y mientras ésta resuene
como efecto positivo, nos conducira al
aislamiento Sin embargo, para afrontar
los desafios ya mencionados anterior-
mente, es necesario estar dispuestos a
ayudarnos mutuamente, sin reservas. .
Por este motivo, Dragon Dreaming esta
enfocado en ,Construir Comunidades”.

Tercer punto, nos interesa vivir nues-
tras vidas fuera de la zona de confort.
Puedes estar familiarizado con ella: Es




Dragon Dreaming
trata de conducir las co
sas fuera de control de
manera seqgura.

la zona donde ya conocemos nuestros
automatismos y la utilizamos prefe-
rentemente con los méas cercanos. En
ella, nos sentimos seguros. Sin embar-
go, solamente aprendemos cuando sa-
limos de nuestra zona de confort. Esta
es la zona ddnde nuestros Dragones se
encuentran y es el mismo lugar dénde
Dragon Dreaming tiene su origen. Los
Dragones representan nuestros prob-
lemas, miedos, e incertidumbres; re-
presentan a las personas sobre las que
proyectamos nuestras dificultades en el
curso de nuestra vida. Si conseguimos
superar nuestros propios limites, apren-
deremos a ,bailar con nuestros drago-
nes” - podremos empoderarnos mas y
mas, aumentaremos nuestra fortaleza y
destrezas. Por tanto, Dragon Dreaming
os invita al tercer objetivo ,Crecimiento

Personal”

Momentos , Aja”

Maximizando la creatividad

Son los momentos en que descubrimos
algo que hasta ahora no sabiamos que
sabiamos , los maravillosos momentos
en que descubrimos algo que no sabia-
mos que formaba parte de nuestro
conocimiento. Estos, son los llamados
Momentos-Aja". Estos momentos se
producen normalmente cuando des-
cubrimos o entendemos algo por pri-
mera vez. También pueden producirse
cuando descubrimos o comprendemos
algo que no sabiamos previamente. En
cualquier caso, un Momento-Aja nos
lleva a una nueva percepcion sobre dife-
rentes aspectos del mundo. Y como re-
sultado nos tornamos mas conscientes.

Los Momentos-Ajd son altamente

contagiosos. Una persona que compar-

ta su Momento-Aja aumenta la posibili-
dad de que los deméas también puedan
descubrir algo que no sabian o que no
conocian. Compartir un Aja en un grupo
puede conllevar nuevas soluciones a pro-
blemas comunes. Como Dragon Drea-
mer practica las preguntas generativas,
ellas te abriran un mundo nuevo. Cada
persona vive diferentes experiencias con

gran éxito en los ,Momentos-Aja”. Maxi-
miza los ,Momentos-aja” a través de:

» Una profunda conexién con la
naturaleza.

v

» Una profunda conexion con diferentes
realidades, personas y contextos.

v

» Viajes por diferentes paises y culturas.
» Observacion y reflexion.

» Una escucha profunda de las palabras
de los demas.

» BUsqueda de sefiales - visibles e
invisibles

» Conexion con los suefios y visiones.
» Meditacion.

» Un enfoque verdadero en los
problemas, con budsqueda de
soluciones al respecto.

Tiempo de Sonar

Un concepto aborigen del Tiempo

La vision del mundo moderno esta ba-
sada en la creencia de que el tiempo es
colectiva y objetivamente un proceso li-
neal, con origen en el pasado, a través
del presente y hacia el futuro. Dentro
de esta percepcion, sofar es visto como
un proceso subjetivo individual, de-
sconectado de la realidad. En diversas
culturas indigenas, y especialmente en
una cultura tradicional aborigen austra-
liana, sofiar se vive como una experien-
cia colectiva y objetiva. Esta perspectiva
nos permite acceder a una comprension
profunda de la creatividad interperso-
nal. Desde esta consideracion, nada esta
separado: todo es un nodo temporal en
un flujo de procesos.

Tal como dice el proverbio aborigen:
JJTodos somos visitantes de este tiempo,
de este lugar. Estamos de paso, nuest-
ro propdsito aqui es observar, aprender,
crecer, amar... y entonces regresamos a
casa en nuestro propio pais.” Es decir,
todo es posible cuando trabajamos con
el concepto ,Tiempo de Sofiar”, porque
trabajamos con el lado de nuestro ser
que conecta con la inteligencia colecti-
va. Esto nos invita a observar el puente
donde nos encontramos y hacia don-
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de vamos. Para algunos, el puente es
estrecho y facil de ser cruzado y para
otros puede ser largo y peligroso. El pu-
ente esta sostenido por nuestra histo-
ria - una historia construida momento a
momento, con cada piedra insertada en
el puente durante el viaje. Esto nos da
pistas con respecto al camino de la vida
- donde empezamos, las ensefianzas
que recibimos en los momentos clave
de nuestra vida y asi nos va conduci-
endo hacia donde vamos: la Linea de
Cancion.

Las Lineas de Cancion

;Porqué los proyectos son
importantes?

Los aborigenes Noongar creen que
todo comienza en una rueda de fuego o
Karlup. El fuego amarillo que representa
al sol al amanecer. Karlup significa ho-
gar o el corazén de un pais - lugar dén-
de reside el fuego sagrado, dénde las
personas se encuentran para compartir
sus suefios, contar historias, tomar deci-
siones, planificar tareas diarias y celeb-

rar el fin del dia.

Practicaban el compartir a través de
una cancién: Asi trasmitian las instruc-
ciones relativas a los eventos mas im-

portantes. Este es el origen de las Lineas
de Cancion.

Las Lineas de Cancidn tienen un
proposito, un gran significado para nu-
estras vidas. Con ellas, nuestra vida pue-
de ser vista como un proyecto con sus
hitos mas importantes entre las ,Lineas
de Cancién'. Por lo tanto, los proyectos
en que nos involucramos a lo largo de
la vida son los que la dan proposito y

significado.

El juego de Ganar-Ganar

El fin de la Cultura Ganar-Perder

Nuestro concepto de civilizacion esta
basado en ciertas visiones del mundo
actual. A través del lenguaje subjetivo
(activo) y objetivo (pasivo), vemos el
mundo desde una comprension super-
ficial que nos hace creer que tenemos
poder y control. Esta vision divide todo
en dos categorias: La que tiene poder
sobre los demas, creadora de juegos
de Ganar-Perder y ejerce una violencia
jerarquica que conduce los hechos a
una posibilidad Unica de realizacién.

El compromiso con el medio ambi-
ente significa estar comprometidos con
un mundo vivo al que pertenecemos.
La creencia de que podemos controlar

este mundo a través del ,dominio sob-
re” es un mito creado por la humanidad,
un egocentrismo que nos conduce a la
frustracion y al desamor. No podemos
controlar el proceso de dejar fluir la
energia, la materia, la informacién y el
caos o entropia en que estamos inmer-
sos. Las tradiciones aborigenes nos invi-
tan a creer que nada esta separado -y
la ciencia estd comprobando este hecho
cada vez mas.

Sin embargo, podemos empoderar-
nos ,con” estos flujos energéticos que
nos facilitan la comprension de que po-
demos trabajar con todo y todos, me-
diante el método para crear los juegos
de Ganar-Ganar, cuyo objetivo es hacer
todo lo necesario para sentirnos vulne-
rables - siempre tenemos que inten-
tar ver el otro lado de todo. El lado
mas resistente del proyecto, el que nos
muestra las presunciones y prejuicios .
Al practicar este nuevo modelo de jue-
go, abrimos infinitas posibilidades no
existentes anteriormente. El juego de
Ganar-Perder es insostenible. Si busca-
mos una verdadera cultura sostenible, el
juego de Ganar-Ganar es esencial.

El Concepto Aborigen del Tiempo en los Sue-

fAios. Todo es un nodo temporal en un proceso
que fluye.




COMUNICACION

Al utilizar Dragon Dreaming hay que tener en cuenta que estamos
impulsando la creacion de los paradigmas de una nueva cultura. La
necesidad de recuperar la habilidad de la escucha profunda, de es-
cuchar la llamada de la Tierra, de escucharnos los unos a los otros y

de escucharnos a nosotros mismos.

// Dragon Dreaming aspira a crear un
nuevo lenguaje basado en el concepto
del juego Ganar-Ganar, reemplazan-
do - en todo lo posible las bases de
juego Ganar-Perder (o de los juegos
de Perder-Perder) con diversas habili-
dades. - cuanto mas practicamos, mas
éxito obtenemos. Los proyectos, muy a
menudo, fracasan por falta o carencia
de comunicacién. No obstante, existen
diversas maneras de comunicarse que
ayudan a realizar los suefios, asi como a

resolver o prevenir conflictos.

Preguntas Generativas

Demanda de empoderamiento
personal

Una pregunta generativa es la que
contiene un poder emocional en la vida
de ambos, del que pregunta y del que
responde. En general, se trata de mani-
festar el elemento que falta, cuyo con-
tenido marcara la diferencia. Se trata de
una invitacién abierta para atraer algo
no conocido. Normalmente surgen a
través de preguntas abiertas, que refle-
jany revelan una realidad mas profun-
da. La manera en que trabajamos juntos
en un proyecto estd enormemente in-
fluenciada por la manera en que nos co-
municamos y escuchamos los unos a los
otros. Las preguntas generativas son el
eje central de Dragon Dreaming, el que
nos motiva para desarrollar la capa-
cidad de crear y hacer tales preguntas.
Tenemos algunos ejemplos disponibles

en el E-Book...




El Pinakarri

Sobre la escucha profunda

Pinakarri es una palabra aborigen que
significa ,escucha profunda”. La habi-
lidad para escuchar con empatia a los
demas esta casi perdida; en su lugar
creamos una voz mental que cons-
tantemente nos habla de juicios Ganar-
Perder. Esta voz nos distrae y nos hace
olvidar rapidamente: la mayoria de las
personas - por ejemplo - pueden con-
centrarse durante aproximadamente 20
minutos en teorias conceptuales, antes
de que la voz empiece a hablar, dificul-
tando nuestra escucha verdadera. El Pi-
nakarri silencia la voz suavemente.
Cada practicante de Dragon Drea-
ming puede accionar el Pinakarri en
cualquier momento, utilizando una
campanilla o cualquier objeto / sefial en
gue todos estén de acuerdo. A esta se-
fial todos dejaran lo que estan dicien-
do o haciendo y se quedaran en silencio
durante un tiempo . Depende de cada
uno, el grado y la entrega profunda en

esta relajacion; es de suma importancia

que todos estén en silencio durante este
momento. El propdsito de esta practica
es superar determinados aspectos del
comportamiento humano.

Por un lado el Pinakarri ayuda a las
personas que estan en conflicto en este
momento a superar sus bloqueos inter-
nos. Cuanto mas argumentamos con los
demas, mas tendemos a defender nu-
estras opiniones. Normalmente, al final
nos damos cuenta de que el otro pue-
de tener razén. Al parar por un momen-
to a través de un Pinakarri nos damos la
oportunidad de ,calmarnos”.

El Pinakarri también nos ayuda a en-
contrar lo que realmente queremos. En
silencio podemos percibir lo que esta
ocurriendo internamente y ver exacta-
mente si un punto u otro es realmente
relevante para nosotros, o si perdimos
conexion con el suefio original, nuest-
ros deseos o necesidades por ,salvar la
cara”. Si el hecho de defender nuestros
deseos y necesidades es tan importan-
te como calmarnos. Si suprimimos nu-
estros suefios y necesidades, siempre

tendremos un sentimiento de frustraci-

Una pequena guia para el Pinakarri

Relajate y conecta con tu cuerpo:

1.Conecta con tu cuerpo: Siente tu cuerpo, observa desde donde tu cuerpo
conecta con el lugar en que estas sentado (silla).

2.Siente el peso de tu cuerpo: Siente tu peso y como la Tierra lo sostiene. La
gravedad es la fuerza méas antigua del universo. Si fuese una persona la que
te sostiene, lo llamarfas amor incondicional. Sé consciente del amor incondi-
cional de la Tierra hacia ti, del sostén que te proporciona.

3.Respira profundamente: inspira y espira. Escucha la diferencia en el tono y
siente la diferencia de temperatura entre la inspiracion y la espiracion. Esta
diferencia de temperatura procede del sol. ;Quién eres? Eres la danza de los
ciclos materiales de la Tierra con la energia del sol.

4. ;Puedes escuchar el latido de tu corazén? Ha estado contigo desde antes
de nacery lo estara hasta el momento de tu muerte.

5.Encuentra el punto en el que la tensién en tu cuerpo es mas fuerte. Respira
hacia ese punto, conscientemente relaja y suelta esa tension al espirar.

6.Ahora ya has silenciado la pequefia voz en tu mente. Existen muchas ma-

neras de consequir el Pinakarri. Te invitamaos a experimentar y a encontrar la

tuya propia.

Nota: Con el Pinakarri hay diversas maneras de estar presente y hablar carismati-
camente. Podéis encontrar mds informacién en: ,Comunicacion No-Violenta”,
JTeoria U” - Otto Scharmer, ,Facilitacién como prdctica espiritual” - John Herron y
.Construyendo Comunidad”-Scott Peck.
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on, que estarad presente cada dos por
tres y que puede representar un proble-
ma real para nuestros proyectos. Es un
impedimento para la verdadera diversi-
dad necesaria para un auténtico apren-

dizajey éxito.

Comunicacion Carismatica
El Lenguaje Ganar-Ganar

La Comunicacién Carismatica es un in-
tento de decir lo que realmente que-
remos de forma profunda. Funciona
como la escritura automatica, lo que ti-
enes que hacer es intentarlo y calmar tu
mente. Esto, a menudo, nos demanda
mas valor de lo que pensamos. La co-
municacion carismatica esta basada en
la confianza.

Necesito confiar en el otro para poder
compartir mis sentimientos y suefios sin
que pueda reirse o burlarse. Nuestra
comunicacion cotidiana funciona como
un escudo, tras el que nos escondemos.
Pero soélo si nos abrimos verdadera-

mente podemos dar a las personas la

oportunidad de ver realmente como so-
MOS y como son nuestros proyectos.

Estzmos acostumbrados a comunicar
nuestras ideas, influenciadas por la voz
en nuestra mente, preguntandose ;qué
quiero decir? ;Qué es importante para
mi? A menudo no nos damos cuenta
de nuestras palabras y sutilmente trans-
mitimos un juego de Ganar-Perder, ad-
miracion o desprecio por los demas o
incluso dominio o represion. Estamos
preocupados por interpretar lo que
nos dicen y cual puede ser el ,verdadero
significado” de las palabras...

En Dragon Dreaming utilizamos nu-
estra intuiciébn para permitir que el
proyecto se exprese a través de noso-
tros. Esto es Comunicacion Carismatica.
Se recomienda utilizar la Comunicacion
Carismatica la mayor parte posible de
nuestro tiempo . Por ejemplo, nos ay-
uda a hablar a grandes audiencias, en

talleres, cursos...

¢Como Comunicarse Carismaticamente?

Confia en la seguridad de decir lo que realmente piensas.

Practicar este ejercicio con dos personas, -una frente a otra- y que compar-
tan sus experiencias en un proyecto existente o de uno que tengan intencion
de realizar. Ellas deberfan comportarse con total naturalidad. Asi utilizarian
la Comunicacién Carismatica y compartirian una vez més sus proyectos. De
esta manera permitirdn que sus proyectos hablen a través de ellas. No olvi-
déis de comentar y compartir los cambios notados.

1. Practicar el Pinakarri: sentado recto, cierra los ojos e inspira profunda-
mente. La inspiracion ayuda a liberarnos de los miedos y tensiones. Toma
conciencia de dénde estas conectado con la Tierra (a través de los pies).

Siente como la columna vertebral te conecta con el cielo.

2.Dirige la atencion desde la cabeza hasta justo debajo del ombligo - esto

es el Hara, nuestro centro de equilibrio.

3.Usa la imaginacion v visualiza una burbuja en tu espacio personal que se
expande hacia cada persona con la que hables. Ahora visualiza tu propia
burbuja con tamafio, formay color. Expande la burbuja hasta que finalmente
abrace, sostenga y mantenga amorosamente la burbuja de las otras perso-

nas con las que estas hablando.

4.Imagina la sensacion de presencia que deseas crear con la persona con
la que estas hablando. ;Qué tono de voz necesitas utilizar para crear esa

presencia?

5.Usando este particular tono de voz y practicando los cuatro pasos simul-

taneamente, permitirds que las palabras fluyan.
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LA RUEDA DE PROYECTOS

El encuentro inicial de un individuo con su entorno, la creacion de

dos interfaces y cuatro cuadrantes entre la practica y la teoria, con-

forman cada proyecto: Sofar, Planificar, Realizar y Celebrar.

// Cada proyecto es un encuentro ini-
cial entre un individuo y su entorno.
Uno influye sobre el otro en un proce-
so reciproco. También es un encuentro
entre la practica y la teoria, la integra-
cion de ambas. A través de la localiza-
cion de estas interfaces se crean cuatro
cuadrantes que caracterizan las cuatro
fases de un proyecto: Sofar, Planificar,
Realizar y Celebrar. La rueda de Dragon

Dreaming representa este proceso.

Cruzando el Umbral

Interfaces de comunicacion

Las interfaces o lineas de comuni-
cacién, no son ejes rigidos divisorios.
Pueden moverse dependiendo de la

fase o grupo con que se esta trabajan-

do en un proyecto. El lado dominante
en cada ocasion, es intercambiable. Los
proyectos son de naturaleza fractal, lo
gue significa que pueden identificarse
con cada uno de los cuatro cuadrantes,
,Sofar, Planificar, Realizar y Celebrar’.
Los proyectos Dragon Dreaming sélo
pueden ser sostenibles cuando comple-
tamos todas las fases de cada cuadran-
te. Cada cuadrante empieza con la fase
de Suefio, de ahi pasa a la fase de pla-
nificacion, luego a la fase de realizacién
y siempre, en el borde de un cuadrante
al siguiente, hay una Celebracién.
Muchos bordes suelen alarmarnos:
Pasar de la fase Sofiar a la de Planificar
requiere valor y gran cantidad de ener-
gia. Sobre todo pasar de la fase Planifi-

car a la de Realizar suele ser muy dificil,
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»Mas alla de las ideas del bien y del
mal, hay un lugar. Ahi te
encontraré<«, Jalaladin Rumi

porque requiere un compromiso real de
todos los involucrados. Si un proyecto
entra en una fase dificil, se recomienda
preguntarse a uno mismo si el proyecto
posiblemente esta listo para pasar a la
siguiente fase.

Celebrar es un paso importante al
cruzar las lineas entre cuadrantes. En
otras palabras, cada fase pasa a la si-
guiente de cuadrante a cuadrante. Por
ejemplo tras de Planificar y Realizar, es
importante tener una fase de celebra-
cién en su cuadrante, pasar a Sofar en
la siguiente y asi dar un paso fuera de
la zona de confort. Ademas podemos
prevenir el agotamiento, celebrando en
el momento mas adecuado. La Celebra-

cién es el momento en que recibimos

la energia que nutre nuestro proceso en
curso. Es la que hace el proyecto sos-

tenible.

Las Cuatro Caracteristicas

Sonador, Planificador, Realizador
y Celebrador

En Dragon Dreaming no tan solo se mu-
estran las cuatro fases de un proyecto,
también se representan nuestras cuatro
caracteristicas personales: Sofadores,
Planificadores, Hacedores y Celebradores.

Es importante mantener un equilib-
rio entre los cuatro tipos del equipo de
ensuefio (Dream Team). El motivo real
esta en el hecho de que un equipo fo-

mado solamente por planificadores por

ejemplo no tendrad éxito para mantener
un proyecto Dragon Dreaming. Tener
un equipo de ensuefio equilibrado au-
menta las posibilidades de realizar el
proyecto y los integrantes aprenderan
algo nuevo en un nivel més profundo.
Al mismo tiempo debemos dejar cla-
ro que al tener las cuatro caracteristicas
personales en un equipo, probablemen-
te se crearan conflictos. El Sofiador pue-
de tener mucha dificultad en trabajar
con un Hacedor y viceversa. El Planifica-
dor a menudo puede sentirse desafiado
por el Celebrador y al revés. Hoy en dia,
en la sociedad occidental, los Planifica-
dores y los Realizadores son los mas va-
lorados como ,eficientes” . En realidad
los Sofadores y los Celebradores tam-

bién son muy necesarios: jA por ellos, a

incluirlos en vuestro equipo!

Todos tenemos un poco de las cuatro
caracteristicas. Cambiamos de roles de-
pendiendo de la situacién, del proyecto
y de las fases de la vida. Observando los
ciclos de la vida, los bebés y los nifios
pasan la mayor parte del tiempo sofian-
do, los jévenes planificando, los adultos
hacen muchas cosas y los mayores dis-
frutan y reflexionan sobre la vida - asi lo

celebraran.
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¢Cual es mi caracteristica personal?

Un pequefio ejercicio para obtener una percepcion del equipo

1.Dibuja la rueda de Dragon Dreaming y las lineas en el suelo (Individual / Entorno
/ Teorfa / Practica). DibUjalo también en un papeldgrafo o en un pedazo de papel.
Imagina que cada borde tiene una escala de 0 a 10, el O esté en el centro donde las

zonas se cruzan y 10 esta en el extremo exterior.

2.Practica un Pinakarri y decide el contexto en el que quieres encontrar tu posicién a

partir de donde te encuentras (e.: El proyecto integral de tu vida).

3.Ponte de pie en la linea que conecta Individuo y Entorno e intuitivamente balancea
el cuerpo hacia adelante y hacia atras, hasta encontrar la zona de confort. ;Cémo
puedes saber dénde esta localizada? ikl cuerpo te lo dird! Podras descubrirla en el
momento en que retengas la respiracion por algunos segundos o donde notes una
mayor tension en el cuerpo. Practica o mismo en ambos extremos, en el Individuo y
en el Entorno. El resultado no tiene que ser 100% correcto - es posible que alguien se
encuentre en el 9 como Individuo (y sea una persona introvertida) y también en un 9

en Entorno (extrovertido).
4.Repite el mismo procedimiento en las lineas entre Teorfa y Practica.

5.Apunta los resultados en el papelégrafo o pedazo de papel. Conecta las marcas
que hayas hecho en el lado Individuo con las del lado Teorfa y asimismo en el borde

Entorno con las del borde Préactica y de nuevo con las del Individuo (ver el gréfico).

6.El centro de tu zona de confort indicara tus tendencias dominantes. Encuent-

ra esta zona dibujando una linea transversal a lo largo de las lineas diagonales.

Conecta el punto de unién entre las diagonales desde el borde Entorno (extrovertidos)
hasta el borde de la Préactica; de ahi al punto de unién del Individuo (Introvertido) con
el borde de la Teorfa y  lo mismo con el punto de unién de la Teorfa con el Entorno.
Ambos tienden a cruzar el interior de los cuatro cuadrantes o en algin momento una

Iinea entre dos cuadrantes. Este mapa identifica el centro de tu zona de confort.




SONAR

Cada proyecto realizado empezé con el suefio de un individuo. Du-

rante el Circulo de Suefio, éste se enriquece mediante la inteligen-

cia colectivay se convierte en el suefio de todo un Equipo de Ensue-

fio (Dream Team). El objetivo aqui es asegurarnos de que el 100% de

todos los suefios se conviertan en realidad. {Sin compromiso!

// Cada proyecto realizado empez6 con
el suefio de un individuo. Normalmente
el suefio se transforma en una nueva con-
sciencia, un ,Momento-Aja“. A través del
proceso de comunicacién de los suefos, el
sofiador toma plena conciencia de la na-
turaleza de sus suefos. La mayoria de los
proyectos se bloquean en esta fase (Sofiar)
porque los individuos no comparten sus
suefios con los demés. Este es el primer
obstaculo que la mayoria de las buenas
ideas de los proyectos nunca superan. En
nuestro tiempo ya no confiamos en el po-
der de nuestros suefios. Tenemos miedo
compartirlos por temor a ser ridiculizados
o simplemente no escuchados. Esto impide

que los suefios se transformen en realidad.

El Equipo de Ensueio

:Como seleccionar las personas
adecuadas?

Una vez que una persona tiene una idea
o un suefio, el primer paso en Dragon
Dreaming es compartirlo con un grupo
de personas. jQuienes deben ser estas
personas? Pueden ser amigos, vecinos,
familiares, compafieros de trabajo, per-
sonas con determinadas habilidades
especiales o personas de la comunidad
que muestren interés por la idea.

Al elegir estas personas, no es tan
importante hacerlo por sus habilidades
o conocimientos para ayudar en el

proyecto, sino que sean las personas
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con quien quieras compartir o trabajar.
La importancia esta en las relaciones. Si
el proyecto es sobre una aldea, pueblo
o una comunidad en desarrollo, es im-
portante tener en cuenta a las personas
afectadas directamente por el proyecto.
Esas personas deben participar al me-
nos dando apoyo.

Si el proyecto trata de gestionar
cambios en una comunidad, es impor-
tante involucrar a las personas, incluidos
ninos y jévenes con una buena red de
contactos.

En la medida en que el proyecto
crece, el Equipo de Ensuefio puede tam-
bién crecer. Si hay mas de ocho per-
sonas participando de la fase de suefio,
se recomienda realizar mas circulos de
suefios en diversos pequefios grupos.
Tampoco es necesario que todos los
participantes del circulo de suefio ac-
tden en su realizacion. Pero la experien-
cia nos demuestra que las personas se
sienten motivadas al realizar un proyec-

to, a partir de un suefio compartido.

¢Como realizar un Circulo de Suenos?

Cuando el sofiador haya presentado
su suefio y explicado en qué consiste el
proyecto, al exponer el suefio al equipo,
realizara preguntas generativas como:

,¢Cémo tendria que ser este proyec-
to para que en un futuro yo pudiera
decir que ésta ha sido, la mejor ma-
nera de invertir mi tiempo?” o ,;Qué
te motivaria a decir : jSi! Me siento
afortunado(a) por haber trabajado en
este proyecto!

A partir de este momento todas las
personas escriben sus respuestas una
vez por turno, quizas utilizando un
objeto para hablar. Si alguien no tiene
nada que comentar durante su turno,
puede pasar la palabra. La persona que
ha pasado turno, no puede afiadir un
nuevo suefio hasta que le toque hablar
de nuevo.

En un Circulo de Suefios es impor-
tante que se registre cada suefio. Se

puede utilizar una grabadora para re-

gistrar los suefios compartidos. Otra
manera de registrar los suefios seria
apuntarlos por la persona que esté con
el objeto de la palabra y seguir con el
procedimiento y asi sucesivamente. El
registrador escribe el nombre del que
esta hablando vy registra la esencia de
sus palabras. No es necesario registrar
cada palabra, lo importante es la esen-
cia. Una vez registrado, consulta para
confirmar si lo escrito es correcto.

Si se produce una bajada de ener-

gia, algo no va bien. Observa el axio-

ma ,Analisis = Parélisis”. El equipo se
bloquea al debatir el significado de las
palabras. Asegurate de que el Circulo
de Suefios fluya - ésta es una experi-
encia energetizante.- El Circulo de Su-
efos sigue hasta que todos completen
sus turnos. Es importante establecer la
conclusion del Circulo - jy por supuesto

Celebrarlo!)

Acuérdate de sacar lo mejor del Circulo de Sueiio:

» Utiliza una pequefia campana para el Pinakarri.

v

» Utiliza el objeto de la palabra.

» Mientras escribes, apunta la esencia del suefio, no toda la frase.

» Cada persona afiade un suefio por turno.

» No seas muy racional ni muy abstracto.

» Relaciona el suefio con la realidad.

» Escribe el suefio en un papel y transférmalo en una obra de arte.

»
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El Circulo de Sueios

iSin compromiso!

Una vez decidida la persona con qui-
en vas a compartir un suefo, invitala a
participar de un Circulo de Suefios. Es el
punto dénde la inteligencia colectiva de
un grupo se libera. Es también el pro-
ceso en que el suefio individual muere,
con el proposito de renacer como el su-
efo de todo un grupo - existe una dife-
rencia energética entre estar trabajando
en ,tu” proyecto y estar trabajando en
.nuestro” proyecto.

La muerte del suefio de un indivi-
duo parece facil; y lo es, pero teniendo
en cuenta que hay que dar un paso de
dificil realizacion. Reconocer que un
solo individuo no puede convertir el
suefio en realidad puede ser doloroso,
lleva tiempo y esfuerzo consciente. No
seas duro contigo mismo, sé paciente,
sucederd, aunque no de inmediato. Se

trata de un proceso continuo, que tiene
en cuenta que es un proyecto de carac-
ter colectivo, extremadamente exitoso y
enriquecedor.

En el Circulo de Suefios, todos nece-
sitan una oportunidad para determinar
qué es lo mas importante para cada
uno, expresar sus necesidades a los
demas -algo que requiere valor, porque
pueden pensar que se es egoista o cap-
richoso. A medida que el proyecto sigue
su curso, se haran evidentes las necesi-
dades para que todos puedan identifi-
carse al 100 % con el proyecto.

Unicamente los gue estan presentes
pueden identificarse al 100% con el su-
efo si son capaces de comprometerse
con el proyecto y apoyarle sin fisuras.
Una de las leyes de Dragon Dreaming
dice: ,Sin compromiso! El 100% de tus
suefios se convierten en realidad”. Pue-
de sonar poco realista en un primer
contacto, pero si es posible....

En un Circulo de Suefos no juzgamos
acerca de lo correcto o incorrecto de los
suefios. Este ejercicio trata de la diver-
sidad y autenticidad del suefio de cada
persona, incluso si se contradice con los
demas. Tener en cuenta que la fase de
los suefios es la etapa en que pueden
existir multiples contradicciones. Man-
tener las contradicciones es un terreno
fértil para que surjan los ,Momentos-
Aja". Detras de la dualidad hay un pat-
ron, un lugar dénde las dos caras de una
contradiccidn pueden ser verdad al mis-
mo tiempo. Los suefios son a menudo
paraddjicos y contradictorios y ahi esta
la diversion...

Durante el Circulo de Suefios suele
ocurrir que alguien se dé cuenta de que
ese proyecto no es exactamente lo que
estd buscando. Esa persona debe en-
tonces permitirse decirlo abiertamente,
con honestidad, aunque para el grupo o
para él mismo pueda ser dificil. También
es recomendable que cada suefio sea
expresado de la manera mas positiva
posible. Si alguien expresa algo que no
desea, el grupo debe tratar de encont-
rar la manera de que diga exactamente
qué desea. Leer los suefios en pasado y
en voz alta, puede ser muy estimulante

para el grupo, como si el proyecto ya

se hubiera realizado.

Un ejemplo: ,El equipo de este
proyecto logré muchos éxitos de mane-
ra fantastica y aprendié mucho”. O ,Con-
seguimos recaudar 3000 euros para el
proyecto”. Es una manera poderosa de
poner el presente en futuro. Puede pa-
recer extrafio al principio, pero os invi-
tamos a probar. Puede ser que resulte
muy motivador - en lugar de imaginar
la enorme cantidad de trabajo que esta
por delante, puedes crear la energia de
Celebracién y vivirla a través de algunos

grandes aspectos del proyecto.

El Objeto de la Palabra

Herramienta de comunicacion

Otra herramienta de comunicacién que
puedes utilizar durante el Circulo de Su-
efios es el ,Objeto de la Palabra” - una
piedra, un palo, cualquier objeto que
pueda ser pasado para tomar la pala-
bra. El que tiene el objeto de la palab-
ra, tendréa la atencion exclusiva de todo
el grupo. Los objetos de la palabra son
Utiles para responder preguntas, explo-
rar temas, compartir ,Ajas”, informar o
introducir un nuevo tépico.
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PLANIFICAR

La fase Suefio trata de la diversidad y la recopilacion del mayor nimero

de ideas posibles. La fase Planificar trata de centrar, elaborar y filtrar.

Definimos las metas y los objetivos y damos los primeros pasos para

organizar las tareas, las responsabilidades, el tiempo y el presupuesto.

// El primer paso para la planificacion
de un proyecto es definir los objetivos.
Un objetivo es definido como limitado,
alcanzable, condicién de futuro y ori-
entado a la accidn. Los objetivos tambi-
én pueden seguir los principios SMART
(ESMART) - especifico, medible o me-
morable, o alcanzable o asequible, rea-
lista y limitado en el tiempo. Diferente
de los procesos de planificacién con-
vencional, sin embargo, es una manera
divertida de planificar en los proyectos
Dragon Dreaming (vease egjercicio). Es
muy importante mantener el estableci-
miento de los objetivos como un pro-
ceso divertido para mantener la energia
a altos niveles. Si el grupo empieza a
perder energia, encuentra algo que le

vuelva a hacer divertido de nuevo. Re-

cuerda siempre: ,El perfeccionismo es el
enemigo de lo bueno” - Es importante
que el objetivo del proyecto conecte
con la visién general del suefio de un
proyecto con sus objetivos. De este
modo, las metas actian de manera im-
portante sobre el puente que se esta
construyendo, ya que es la declaraci-
6n comun usada cuando se pide a las
personas que expliquen de qué trata el
proyecto. Es la declaracion comuin que
el proyecto pretende alcanzar.
Normalmente los proyectos gestio-
nados de manera convencional crean
sus metas antes que los objetivos; tal
proceso a menudo resulta en un acuer-
do vago que no representa la realidad
del proyecto y por tanto aporta confu-

sion. En Dragon Dreaming primero se
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sugiere la creacion de los objetivos y
a continuacién las metas ancladas en la
realidad. . Una meta tiene las siguientes
caracteristica:

» Que sea concisa y limitada en el
tiempo - las metas a largo plazo tienen
la desventaja de crear confusion en la
mente del que esta leyéndolo o es-

cuchandolo.

» Que sea inclusiva: que incluya los ele-
mentos bésicos referentes al proyecto
para que haya una clara relacion entre
los suefios y objetivos del mismo.

» Que sea memorable: Las metas que
no pueden ser recordadas no son va-
lidas. Las metas deben ser recordadas
desde el momento en que son vistas.

» Que sea inspiradora: Las metas deben
inspirar - al orador y al lector, para po-
der inspirar al publico que esté partici-
pando.

Nota: Para probar los objetivos y metas
del proyecto (ver siguiente pagina), se
recomienda desglosar grandes estra-
tegias en pequefios proyectos piloto o
prototipos. Por ejemplo, los que quie-
ran fundar una aldea ecoldgica podrian

empezar por convivir en una comunidad.

Paso 1: Estableciendo los Objetivos

Tratar siempre de mantener el proceso divertido. En cuanto se ponga dificil: jCelébralo!

1.Para este ejercicio son necesarios
treinta post-its. Dividelos por el nimero

de participantes y repartelos entre todos.

2.El grupo lee una vez mas los suefios
colectivos. En seguida se preguntan:
,Qué tareas transformaran este suefio

en realidad?

3.Cada uno escribird una idea por post-
it. Este ejercicio debe hacerse en  no
méas de 10 minutos. (jRecuerda que el
post-it tiene una parte de pegatina por

detras !).

4. A partir de este momento, la primera
persona puede colocar los post-its en el

papeldgrafo.

5.La segunda persona en seguida hace
lo mismo. Todas las tareas con temas
parecidos son colocadas en una misma

columna verticalmente. Las tareas con

temas diferentes se colocan horizontal-

mente en diferentes columnas.

Tener en cuenta que solo puede haber

de 6 a 8 columnas horizontales.

6.Si el nimero de columnas horizontales
exceden de 8, una persona podria reor-
ganizar los post-its de su antecesor. Si lo
hace, tendré que justificar el motivo por
el que quiere moverlos. Es posible que se
produzca una discusion entre ellos, pero

al final debe llegarse a un consenso.

7.Esto no deberfa tardar mucho para
no consumir la energia del grupo: todos
deben ser conscientes de sus responsa-
bilidades y marcar una linea de freno de
analisis; (andlisis = paralisis) simplemen-

te abandonarlo o parar la discusion.

8.Una pareja o pequefio grupo elige una

o dos columnas para identificar las pala-

bras clave. Estas palabras unificaran los
temas que pueden repetirse de manera

predominante en las columnas.

9. A continuacién, se escribe el objetivo
utilizando las palabras clave: El criterio
para el objetivo es que éste cumpla con
los criterios anteriores (limitado, alcanz-
able, condicionado al futuro - enfocado

en la accion).

10. Los participantes marcan dos o tres
objetivos: Aqui la pregunta generativa
es: ,;Cudl de estos objetivos, conside-
rando el primero, harfa que todos los
demas alcanzaran el 100% de realidad?”
La regla es, todos tienen tres votos, sin
poder votar todos a un Unico objetivo.
Recuerda: Esto no es una prueba de
importancia de los objetivos; todos son

importantes en el juego de Ganar-Ganar.
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Paso 2: Construyendo las metas del proyecto

Un rapido ejercicio para crear metas en proyectos.

» Ensilencio - cada persona escribe los objetivos que en su opinion son los que

mejor cumplen con los criterios mencionados anteriormente.

» Se escribe uno de ellos en el centro de una hoja grande de papel, preferib-

lemente en un papeldgrafo.

» Cualquier persona puede cambiar, alterar, borrar, eliminar o revisar la primera
frase. En caso de realizarse un cambio, la persona tendra que justificar com-
pletamente el motivo por el que le considera mas conciso, més inclusivo, méas

memorable o mas inspirador.

» Repetir el cuarto paso cuantas veces sea necesario: Lo escrito en el papel,
en 20 minutos se convierte en el objetivo del proyecto. Esta bien mantener la

presion del tiempo.

Te sorprenderas de la calidad y concordancia del objetivo creado. No obstante,
recordemos que el perfeccionismo es el enemigo de lo bueno: Debatir el signifi-

cado de las palabras repercutira en la pérdida de motivacion del grupo.

El Karabirrdt

Creando el Tablero de Juego

En Dragon Dreaming, la herramienta
mas importante de la fase Planificaci-
on es crear el tablero del proyecto: El
Karabirrdt. Es un diagrama en forma
de ,tela de arafia” (,Kara” palabra ab-
origen para arafiay ,Birrdt" para tela).
La creacion de un Karabirrdt es muy
diferente al método convencional de
planificacién, que no es un proceso
divertido, sino que se ocupa principal-
mente de los hitos/metas y el listado
de tareas. El Karabirrdt es como un Ta-
blero de Juego de nifios, en el que
hay obstaculos a superar desde el
inicio hasta el final.

Asi, Dragon Dreaming pone mucho
énfasis en los puntos o nudos (karlup-
gur): Las lineas de cancion, conjunta-
mente con la informacion, los recur-
sos, las personas, el dinero y el fluir en
las tomas de decisiones. Recordemos
gue el camino es mas importante que
el destino, en cierto modo el proceso

es mas importante que el resultado.

Un ejemplo: Si muchas lineas pasan por
el mismo punto y nada o muy poco sale
de él, esta tarea puede causar proble-
mas mas adelante - hay una gran canti-
dad de energia entrando en este punto
y poca saliendo del mismo. Algo similar
puede ocurrir con otros puntos o tareas
que suelen tener pocas lineas entran-
do y muchas saliendo. Hablaremos un
poco mas al respecto mas adelante.
Una vez terminado, el Karabirrdt debe
tener las tareas distribuidas de manera
uniforme, asi que no puede haber pun-
tos vacios o acumulaciones. Si hay al-
guno, posiblemente indica que se han
olvidado algunas tareas importantes o
gue no estan bien colocadas y/o el re-
sumen de las tareas no es correcto. En
caso de dificultad en colocar las tareas,
prueba esto (suena magico, pero funci-
ona): Coloca la tarea en cualquier lugar
del Karabirrdt que esté vacio, asegurate
de que el tema esté situado entre los 12
pasos. Recordar que al crear el Karab-
irrdt, todos son responsables de todos
en el grupo. Abrir la mano en las tareas

gue causen discusiones o divergencias.
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Paso 3: Creando el Karabirrdt

Para crear un Karabirrdt sigue los pasos indicados abajo.

1.Reunir todas las tareas en una sesion
de ,lluvia de ideas”. El enfoque esta en
la captacion de ideas rapidas y creati-
vas, con un pequefio intento de evalu-
acion critica. Mantener al minimo cual-
quier discusion al respecto.

2.0Observar en que cuadrante de la
rueda encajan mejor las tareas (Sofiar,
Planificar, Hacer o Celebrar), En caso de
disconformidad, apuntar los dos nime-
ros relevantes.

3. A continuacion, escribir cada tarea en
un post-it. Dibujar pequefios circulos en
la parte superior del post-it y escribir
una descripcién de la tarea debajo del

circulo.

4.Dibujar un tablero bésico en una hoja
de papel en formato vertical con los cu-
atro cuadrantes y los 12 pasos verticales
y los tres entornos - tareas asignadas al
proyecto del grupo en el lado izquier-
do. Las tareas asignadas a la comuni-
dad en el proyecto en el lado derecho y
las tareas asignadas a ambos entornos
en el centro.

5.Los participantes posicionan los post-
its en la posicion correcta del Karabirrdt:
;Enqué linea y lado?

6.Asegurarse de nombrar las tareas
mas importantes, no acumular muchas
tareas en unay tampoco escribir much-
as individuales. No debe haber mas de
48 tareas y no debe haber menos de
24. El 36 seria el numero de equilibrio.

7.Conectar las tareas sueltas. Todos los
miembros se rednen delante del Kara-
birrdt y empiezan a conectar intuitiva-
mente los circulos con las lineas rectas.

8.0bservar el Karabirrdt: ; Hay la mis-
ma cantidad de lineas entrando en los
circulos que saliendo? Sino, ;falta algu-
na conexion o faltan tareas?

9.Asegurarse de que todas tareas es-
tén conectadas tanto al inicio como al
final del proyecto. Enumerar las tareas
en secuencia desde el inicio al final de
la pagina.

10.1dentificar las tareas que contengan
un nuimero desproporcionado de lineas
que entran y salen - éstas pueden ser
las metas del proyecto. Marcarlas.

11. Destacar las tareas ya iniciadas o com-
pletas. Te sorprenderas al saber que entre

1/4 0 1/3 del proyecto ya esta iniciado.

ENTORNO

Nota: Maximiza la creatividad. Disfrutaras
al convertir el Karabirrdt en una obra de
arte, en papel, madera, incluso una es-
cultura con otros materiales... Sentiréis
una inmensa alegria al observarla y quiza
os inspire mas durante todo el proceso

de creacion.

PLANIFICAR

INDIVIDUO / %

EQUIPO




Recordar siempre, ,mantener el pro-
ceso divertido” y practicar el Pinakar-
ri durante el proceso para practicar la
escucha profunda, por respeto a la opi-
nion de los demas. Trata de crear el Ka-
rabirrdt a través del Ganar-Ganar y re-

cuerda: jTiene que ser divertido!!

Tareas y
Responsabilidades

Enthusiasts, Trainees, Mentors

Una vez que todas las tareas estén situa-
das en el Karabirrdt y todas las Lineas de
Cancién dibujadas, ha llegado el momen-
to de distribuir las tareas. También este
paso es totalmente diferente del proceso
convencional, en el que una persona aun-
que sea la mejor en algo, no sera au-
toméaticamente responsable de alguna ta-
rea en particular. En Dragon Dreaming la
persona mas entusiasmada por una tarea
sera su responsable. Para evitar que algui-
en esté sobrecargado o tenga que recrear
la rueda siempre, en Dragon Dreaming
hay un modo especifico de repartir tareas

(vea el gjercicio a la derecha).

Tiempo y Presupuesto

Un egjercicio de 20 minutos

Los presupuestos en los proyectos Dra-
gon Dreaming se realizan de una ma-
nera nada convencional. Habitualmente,
los presupuestos son decididos por una
o dos personas durante horas o dias,
utilizando muchos procesos analiticos.
No obstante, para un proceso presupu-
estario en Dragon Dreaming se utiliza
la intuicidn colectiva del grupo: que es
un proceso mas rapido y mas divertido
(aunque te asuste, atrévete igualmente
a probarlo).

Todo el grupo se retne delante del
Karabirrdt. Un persona sera su portavoz.
Todo el grupo empieza a crear un rit-
mo, con palmas o tambores. El porta-
vOz empieza a cantar en voz alta, tarea
por tarea. Para cada tarea los miembros
del equipo vocean las primeras ideas
que vienen a sus mentes, las cifras y el
tiempo de duracion. Hacerlo siguiendo
el ritmo. El portavoz toma los apuntes.
Todo el proceso suele durar 20 minutos,

jno mas!

Paso 4: Delegando Tareas y Responsabilidades

Asegurate el Crecimiento Personal con los siguientes pasos:

1.Identificar las personas mas entusiastas y con méas ganas de empezar la tarea. Si
estas personas ya tienen alguna experiencia en el area mejor, pero no es necesario
que sean profesionales. Se ponen los nombres de estas personas o sus iniciales

en la tarea con el rotulador verde.

2.dentificar las personas que tengan mas miedo de provocar un desastre en la

tarea con el rotulador rojo; nombre o iniciales.

3.Identificar las personas que podrian realizar la tarea faciimente, que incluso
se aburririan al hacerla una vez mas. Sus iniciales se marcaran con rotuladores

negros.

4.Las iniciales de color verde se aplican al lider de la tarea, las de color rojo al
aprendiz y el negro es el maestro a quien se puede consultar, pedir informacion,
ensefianzas o apoyo. Puede haber un buen nimero de personas responsables,

aprendices y mentores en cualquier tarea.

5.Las tareas sin nombre suelen necesitar de una decision en comun de todos los

miembros del proyecto. Si es asf marcar a todos en color verde en la tarea.

6. Algunas tareas pueden requerir un experto o especialista. Podria reclutarse una
persona de color verde en algin momento para realizar estas tareas. También
podrian sugerir algunas tareas pasadas por alto por las personas que crearon el
Karabirrdt y necesitan afiadir sus suefios al Circulo de Suefios.

7.Con frecuencia, si hay huecos en la delegacion de tareas, los mentores pueden
rellenarlos mediante lineas de cancién en ambos sentidos.
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El ritmo y la presion del tiempo ayudan
a no pensar demasiado. Los miembros
del equipo contestardn desde un sen-
timiento verdadero. Puedes elegir o
simplemente apuntar cualquiera de las
primeras respuestas, o reunir las respu-
estas de la mayoria y llegar a un prome-
dio entre todas las respuestas.

La practica ha demostrado que esta
manera de crear el presupuesto es bas-
tante precisa.

No obstante, se recomienda afiadir
un 15% extra al tiempo y costo de cual-
quier resultado. El principal motivo esta
relacionado con una ley muy importan-
te de Dragon Dreaming que dice: Todo
lleva mas tiempo. Estd bien afiadir un

poco extra para cubrir cualquier even-

tualidad.... En caso necesario, es impor-
tante dar un paso adelante. Un viaje de
miles de kildbmetros empieza con un
simple paso. Siempre que sea necesa-
rio, se puede modificar el presupuesto.
El primer presupuesto es simplemente
orientativo y una invitacién al inicio de

manifestacion de tus suefios.

La Prueba Final

El compromiso del Equipo

Llegamos a la prueba final para el plan
del proyecto. ;Tiene suficiente compro-
miso el equipo para llevar el proyecto a
realidad? Aunque la llamada sea autén-

tica, es imposible saber por adelantado

qué sucedera. Sin embargo, si se da la
situacién en que una persona confirma
gue si, eso es manipulacion. Y entregar-
la es violencia. Asi, la prueba que nece-
sitamos es prepararnos para la libertad..

En Dragon Dreaming esta es una
Pregunta Generativa que puede ser
contestada con un si o no.

,Siocurre una pérdida monetaria
en este proyecto y no conseguimos el
dinero necesario, jestaras dispuesto
como uno de los cuatro miembros del
equipo a invertir de tu propio bolsillo o
a compartir los gastos de la pérdida por
igual? ;Si o No? ,

En esta circunstancia es igualmente

importante compartir y celebrar con un

,Si" o un ,No". Si se celebra el ,No" me-
nos que un ,Si*, el proyecto esta volvi-
éndose manipuladory en Ganar-Perder,
en lugar de un Ganar-Ganar. El motivo
de que se necesiten cuatro personas
es para asegurarnos de que todos, por
ejemplo, no seran Sofiadores (o Planifi-
cadores, Realizadores o Celebradores) y
asi encontrar el punto de equilibrio en
el equipo.

En caso de no conseguir un minimo
de cuatro personas en el equipo que
digan ,Si", eso puederepresentar que
algo no va bien en el plan. Es posible
que tengan que volver a reconsiderar-
se alternativas, quizas intentar objeti-

vos y metas menos ambiciosos. Si una
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persona impone alguna condicion a su
respuesta, esa no es una respuesta. La
cuestiéon estd en decir ,No" ahora, y si
el proyecto progresa, poder decir ,Si"
mas adelante y formar parte del grupo
de riesgo del proyecto. Al realizar un
proyecto, solamente las personas que
contestaron ,Si”, son fundamentalmen-
te las que pueden tomar las decisiones
finales en las tareas que implican dinero
en el Karabirrdt. Eso no quiere decir que
no consulten con los demés o que los
demas ya no formen parte del proyecto.
Pero si, son los Unicos que tienen el po-
der de decision sobre el dinero por ser
los responsables de riesgo. Las decisio-
nes de este grupo se toman siempre a
través de un consenso.

Hasta estos momentos, no tenemos
constancia en Dragon Dreaming de un
proyecto que haya experimentado pér-
didas, en parte porque los que asumen
el riesgo monitorizan estrechamente el
progreso para asegurar la prevencion
de riesgos no deseados. La mayoria de
los proyectos Dragon Dreaming, inclu-

so los justos de dinero producen lige-

ros beneficios. Un principio de Dragon
Dreaming es que cualquier beneficio in-
esperado no puede ser repartido o de-
stinado a los que se arriesgaron, ya que
sus - inversiones ya fueron cubiertas en
el presupuesto inicial del proyecto.

Al contrario, en la celebracion final,
ultimados ya todos los pagos , el bene-
ficio se dona como regalo no esperado
a otro proyecto, segun los principios de

Dragon Dreaming.

Bailando con Dragones!

El Gran Resistente

Trabajando con Enemigos

En realidad, los resistentes ayudan mas al proyecto, porque nos hacen con-
scientes de factores inesperados, aquellos que no sabiamos que no sabiamos.
Cuando descubrimos al verdadero resistente, es necesario celebrarlo, porque
es la persona que, cuando se compromete a construir el Ganar-Ganar, estara
entre los que mas ayudaran. Es necesario buscar una via de comunicacién con

estas personas. jAtrévete a hacerles las Preguntas Generativas!

»Sé que crees que el proyecto estd mal pensado (0 que no sirve) y me gustarfa

conocer tus razones. ;Porqué?«

Escribe la respuesta y comprueba su veracidad. Luego presenta los resultados
al equipo de ensuefio y trabaja para encontrar unarespuesta para cada punto.

Para finalizar, entregaselas al resistente con una nueva pregunta generativa.

»iRecuerdas nuestra Ultima reunién? Creemos que encontramos la respuesta.............

;Qué opinas?«

Ellos normalmente contestan que ,Si, pero.." y presentan una segunda lista lar-
ga. Al repetir este proceso algunas veces, eventualmente surgiran respuestas
diferentes... ,jSi, ahora creo que funcionara!”. Este es uno de los momentos mas
dulces, la celebracién con una profunda gratitud. Se agradece con, ,Gracias.
No tienes idea de la aportacidon que has hecho al proyecto. Estas invitado a
participar de nuestro equipo de ensuefio para transformar nuestro suefio en

realidad.” Resultado: El resistente acepta con un »Sil«.
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HACER

Todo lo dicho hasta ahora, es simplemente el mapa de Dragon Dre-

aming — pero todavia no forma parte del pais de Dragon Dreaming.

// Sin la fase Hacer, Dragon Dreaming es
solo teoria. Los dragones seguramente
se acercaran para hacer el proyecto. Al
realizarle aprenderas:
» A integrar teorfa y practica.
» Aumentar los niveles de
auto-conocimiento.
» Mejorar el trabajo como miembro
de un equipo.
» Expandir paradigmas en beneficio
propio, de la comunidad y del mundo.
» Crear las tacticas que conducen
a las es trategias del proyecto
hacia una realidad.
» Trabajar de forma creativa
en los conflictos.
» Aprender a manejar el estrés y el riesgo.
» Aumentar el potencial personal y
el colectivo.
Es importante reconocer la naturale-

za fractal de los proyectos para llevarlos

a cabo: a través de un Pinakarri y de la
Comunicacién Carismatica, la relajacion
y los movimientos del cuerpo fortale-
cen nuestra mision. Al pasar los afios,
la experiencia profesional adquirida por
los miembros de cada grupo, es ma-
yor que cualquier experiencia individu-
al. Por tanto, es importante acceder a
la inteligencia colectiva y a la riqueza y
sabiduria de vida de cada uno.

En la fase Hacer administramos vy
gestionamos el proyecto. También es
en la que las cosas pueden salir mal
facilmente (en serio). Es la que impli-
ca la tarea de monitorizar el progreso
del proyecto y adaptarse a los cambios:
iEstamos a tiempo? ;Los gastos estan
cubiertos? ;Tenemos que modificar la
planificacién? ;Cémo gestionamos el
estrés (pregunta importante)? ;Cdmo
minimizamos los

riesgos? ;Estamos

realizando el suefio original o estamos




tan ocupados que nos movemos a cie-
gas en una direccion completamente
nueva? Constantemente supervisamos
los progresos. Una pregunta muy im-
portante en la fase Hacer - como en to-
das las fases - es: ;Estamos celebrando
suficientemente?

Una gestion eficaz requiere a menu-
do ser cuidadosos con la gestion del
tiempo, el estrés y los recursos. Ese cui-
dado puede implicar la coordinacion
del trabajo de muchas personas, la re-
muneracién de sus trabajos y a aquel-
los que se esfuerzan voluntariamente
por alcanzar los objetivos, las metas
y la realizacién de los suefios. Para lo-
grar que esta gestion y administracion
sea exitosa, se requiere una adecuada
supervision.

La supervisién convencional suele
ser un método de ,poder” en el que
los llamados ,lideres” surpervisan a las
personas y terminan haciendo la mayor
parte del trabajo. En Dragon Dreaming
es diferente, por la fidelidad al proceso
de Ganar-Ganar. En la organizacion to-
dos tienen un supervisor y los gerentes
pueden terminar siendo supervisados
ipor el personal de la limpieza!

12 Preguntas de Supervision

Coémo asegurar un buen seguimiento del proyecto

Para asegurar un buen seguimiento
del proyecto - realizar los objetivos, al-
canzar las metas y transformar el suefio
colectivo del grupo en una realidad - se
necesita una herramienta para moni-
torizar el progreso. La herramienta de
supervision aqui descrita es un proceso
democrético, que en grandes proyec-
tos se utiliza semanalmente. El super-
visor y el supervisado concretan mutu-
amente una hora y lugar satisfactorios,
donde la persona con el rol de super-
visar realiza las 12 preguntas, revisando
las tareas en el Karabirrdt:

1.Desde nuestro Ultimo encuentro (se-
mana pasada, mes pasado), ;qué es-
perabas lograr? ;Lo has terminado?
(En caso afirmativo, jcelebras el éxito y
cubres el cfrculo con un color en el Ka-
rabirrdt? En caso negativo, ;debe aun
completarse ese trabajo?

2.iCuénto trabajo extra esperas hacer
hasta la siguiente reunion? ;Contribu-
iran aun estas actividades a la promo-

cion del suefio general? o a revisar y

considerar alternativas si es necesario?

3.;Quién debe participar? ;Quienes
son las partes interesadas en estas ac-
tividades?

4. iComo involucraras a los participan-
tes en estas tareas?

5. ;Con qué recursos espirituales, men-
tales, fisicos, emocionales o financieros
cuentas para completarlas?

6. ;Coémo podras obtener los mejores
recursos? ;Coémo se debe realizar este
trabajo? ;Cuales son los mejores proce-
dimientos para esta fase del proyecto?

7. ¢En qué fecha estara completa esta
tarea ? ;Cuando podemos empezarla?

8. ;Podria uno sabotear, distraerse o
pararse, para no completar las tareas
establecidas?

9. ;Cual es la mejor manera de resistir
las tentaciones? ;Qué soporte necesi-

tas? ;Donde se entregan los produc-
tos para hacer este trabajo? ;Como se
puede hacer mejor este trabajo?

Con finalidad de seguimiento, las tres
preguntas siguientes deben ser respon-
didas:

10. Las preguntas anteriores, jte condu-
jeron hacia el logro con el éxito que es-
perabas? ;Lo celebraste? ;CoOmo?

11. ;Estas logrando éxito en las tare-
as, reduciendo el impacto en el medio
ambiente, en construir la comunidad,
con los participantes y con todas las
partes involucradas? ;Coémo fueron co-
municadas y celebradas?

12. Termina cada reunion / revision con:
Cuando y donde podemos celebrar nu-
estra proxima reunion? ;Cémo te sien-
tes ahora mismo? ;Hay algo mas que
quieras afiadir o comentar?




CELEBRACION

La importancia de la celebracion es lo que hace a Dragon Dreaming

diferente a muchas otras herramientas de gestion de proyectos.

Aqui, la celebracion no es una tarea ruidosa y extrovertida, sino que

mas bien incluye la reflexion, la gratitud y el reconocimiento.

// Sugerimos firmemente que un 25 % de
los costos y energia utilizados en todos
los proyectos de Dragon Dreaming, (in-
cluidos los talleres DRAGON DREAMING)
deben utilizarse en la celebracion.

En DRAGON DREAMING, la celebra-
cion forma parte de la reflexion interior.
Esto es asi, porque DRAGON DREA-
MING no estad por el consumo exce-
sivo de bebidas alcohdlicas, sino por la
gratitud, dar las gracias y por el recono-
cimiento del esfuerzo. Trata de ver a la
otra persona en su magnificencia y glo-
ria y ver al mismo tiempo sus heridas
y quebrantos. Trata de ver a la persona
en toda su integridad y con todos sus
valores. Y trata de reconocer y honrar
tanto todo lo que se hizo bien en el

proyecto como lo que no sali6 tan bien.

La celebracion es también un proceso
importante que reconecta la realizaci-
6n de un proyecto con una nueva fase
de suefios. Es una forma de ver cdmo
el proyecto que estamos realizando da
sentido a nuestras vidas. La celebracién
es el lugar en el que se muestra nuestra
personalidad.

Esto significa considerar a la perso-
na de forma individual, al equipo de
proyecto como tal y también — como en
todos los proyectos de DRAGON DRE-
AMING - a la Tierra misma. También
encontramos los tres objetivos de DRA-
GON DREAMING en la celebracién: En
el servicio a la tierra, aprendemos a ce-
lebrar el juego al que jugamos cuando
creamos un proyecto. Y reconocemos

que el dolor es el espejo del amor, sélo




nos duele aquello que amamos, y mi-
entras tengamos un sentimiento fuerte
acerca de lo que pasa a nuestro alrede-
dor, podremos comprometernos con el
entorno de forma apasionada, valerosa
e intensa.

La construccién de la comunidad se
estimula a través de la celebracién. La
comunidad es un espacio seguro donde
las emociones pueden ser compartidas.
La cultura occidental nos ensefia que no
debemos mostrar nuestras emociones.
También nos ensefia a rechazar los senti-
mientos negativos. Sin embargo, cuando
hacemos esto, estamos suprimiendo nu-
estras emociones positivas y las negati-
vas. Tenemos miedo de mostrar nuestro
ser verdadero, tanto las sombras como
las luces -y asi entramos en un terreno
emocionalmente plano. Sin embargo -
DRAGON DREAMING trata de reconocer
que todos somos uno, que todos esta-
mos conectados y que todos somos par-
te de lo que sucede a nuestro alrededor.
Y que no so6lo estamos haciendo un favor
a los demas al expresar lo que también
ellos pueden estar sintiendo, sino que
ademas asi contribuimos a la honestidad

y profundidad de nuestro proyecto.

El crecimiento personal se potencia
a través de la celebracién, y nos da la
oportunidad de alejarnos un poco del
estrés cotidiano que pueda producir un
proyecto. Miramos lo que hemos ap-
rendido, qué nuevas habilidades hemos
adquirido, donde hemos dejado nuestra
zona de confort y encontrado momen-
tos Aja.

La etapa de celebracion es tambi-
én un tiempo para honrar los regalos y
destrezas que cada uno de nosotros ha
recibido en los procesos a lo largo del
proyecto. La celebracion implica hacerse
consciente de los momentos Aja apare-
cidos mientras se trabajaba en el proyec-
to. Esos momentos Aja conducen a una
nueva percepcion que propicia un nuevo
suefo. El ciclo comienza de nuevo.

Sugerimos que en vuestras reuniones
de DRAGON DREAMING,

celebrando. Haceros preguntas genera-

comencéis

tivas: “;Coémo podemos reunir personas
de forma divertida, que despierte su
curiosidad y les motive a formar parte
de lo que sucede?” “;Como podemos
crear un entorno que nutra a todos los
involucrados, profundice las conexiones

entre ellos y lleve al reconocimiento de

que somos parte de lo que sucede a
nuestro alrededor?” “;Cémo podemos
motivar a aquellas personas que trivia-
lizan la celebracién,

disfrutar?”

asumarse a ellay

Aprendizaje maestro

Cuando un proyecto termina

La etapa de celebracion se construye a
partir del aprendizaje maestro, la adqui-
sicion de nuevas habilidades. Hacer el
Karabirrdt, danzar con nuestros drago-
nes; hacer realidad nuestros suefios,
requerird que todos los miembros del
equipo aprendan nuevas destrezas para
salir de su zona de confort y descubrir
que son mejores de lo que piensan.

Estas habilidades necesitan ser de-
scubiertas, honradas, reconocidas vy
aceptadas. Cada persona que contri-
buye al proyecto debe ser objeto de
agradecimiento.

Una vez que la etapa 'Hacer’ de vues-

tro proyecto haya concluido, aseguraos
de organizar una gran celebracion. Sélo
después de hacerla, puede darse por
concluido el proyecto.

De este modo se completa el circulo
y puede comenzar de nuevo... El Ultimo
paso de vuestra celebracién requiere
analizar los resultados transformadores.
Esto implica llevar a cabo tareas como:
Ahora que hemos terminado, ;qué cam-
biariamos si tuviéramos que rehacer el
proyecto? 1) Esto crea el aprendizaje so-
bre el que se asienta el verdadero creci-
miento personal. 2) ;Qué nos ha hecho
disfrutar mas en este proyecto, que nos
asegure que debemos incluirlo en nu-
estros proyectos futuros? ;De qué for-
ma ha contribuido el proyecto a nues-
tro crecimiento, al empoderamiento de
nuestras comunidades y al florecimien-
to y bienestar de toda clase de vida?

El mundo esta perdiendo la capacidad
de dar. Por esta razén, los proyectos de

DRAGON DREAMING cultivan el princi-
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Conciencia de los Sentimientos en un equipo

Las cuatro fases de la formacién de equipos

De la misma forma que nos relacionamos con individuos, también podemos rela-
cionarnos con un grupo. La calidad de esta relacion depende de nuestro nivel de
comunicacion: cémo alimentamos al dragdn que puede representar

ese grupo. Cada grupo tiene debilidades o sombras inter-

personales que necesitan ser manejadas. Existen cuatro

etapas para la formacion de equipos:

1. Al comienzo de un proyecto, cuando la gente se
relne por primera vez y el grupo es nuevo, los
participantes, en su entusiasmo inicial, general-
mente sélo muestran aquello que creen que es
aceptable para el grupo y destacable para el

3. En la tercera etapa, si el grupo consigue danzar con el dragdn del malestar y
permanecer en las preguntas que han emergido en la segunda etapa, puede apa-
recer un perfodo de silencio. En este silencio podemos reconocer que

todos tenemos sombras y heridas internas, lo que nos lleva un

paso adelante, hacia juzgar menos.

4. Una vez que se haya dado ese paso, surgira una cu-
arta etapa a partir de nuestra habilidad para parti-
cipar profundamente y al mismo tiempo observar,

llevdndonos hacia una auténtica comunidad.

Esto es frecuentemente un proceso de profunda

sanacion... Asf queeee: jCelebremos!

proyecto.

2. En la segunda etapa aparecen las sombras.

La motivacion puede decaer y el proyecto puede

caer en una fase mas cadtica. El equipo puede
perderse en juegos de ganar-perder, culpandose
entre ellos. Los equipos generalmente se vuelcan ha-

cia quien consideran que es el lider del proyecto y le pre-

sionan para que saque al grupo del caos. Si el “lider” se niega,

generalmente es culpado por el grupo, el cual puede buscar otro

lider para que los saque del caos. Esta dindamica tiene el riesgo de crear jerarquias
que debilitan el sentimiento de comunidad. Para que el grupo salga del malestar que
esta experimentando, puede intentar arreglar, sanar o convertir a los que consideran

que son la causa de los problemas.

No os desaniméis, cualquiera que sea la etapa

en la que estéis. Es normal. Una manera de des-

cubrir en qué etapa estais, es crear un informe de

clima interno que ayuda a descubrir las emociones

internas del grupo. Procurad encontrar aquello que sea

mejor para vosotros y para el grupo. Puede que también

0s interese investigar otros procesos, por ejemplo, Como cons-

truir una comunidad, por M. Scott Peck y Ecologia profunda de Joan-

na Macy. También es recomendable utilizar otras referencias acerca de procesos de

grupo, tales como movimiento, accesos creativos de todo tipo y — por supuesto-
silencio. jUna gran oportunidad para usar Pinakarri!




pio de dejar la tierra en un lugar mejor
de aquel en que la encontramos. Limpi-
ar y despejar un espacio forma parte de
la celebracion final de cualquier activi-
dad de DRAGON DREAMING.

Planificacion de sucesion

Cuanto antes os hagais reempla-
zar, mejor

Todos deberdn dejar su proyecto en
algun punto del mismo. Pero, jsobrevi-
vira el proyecto a tu partida? La plani-
ficaciébn de sucesion es necesaria para
asegurar la continuidad del proyecto,
porque quien lo ha iniciado se quema,
se dedica a hacer otra cosa o cambi-
an sus intereses. Convencionalmente
este reemplazo sucede al final de un
proyecto. Pero en DRAGON DREAMING
el reemplazo por alguien que sientas
que puede ser mejor que tu para ese
proyecto es importante. Debes hacerlo
cuando tu entusiasmo por el proyecto
estd en su punto mas alto, no cuando
estad en el mas bajo. Esperar hasta el fi-

nal producira el colapso del proyecto,

lo que te hara sentir como una especie
de vampiro, siempre a la blusqueda de
sangre nueva.
iComo encontrar quién debe re-
emplazarte? Probablemente dentro de
tu equipo de ensuefo, entre aquellos
que apuestan porque tu suefio se haga
realidad. Puede que sean necesarias
mas habilidades y mas entrenamien-
to. También necesitaran un equipo de
apoyo y asistencia. Un largo periodo de
aprendizaje, asegurarad la permanen-
cia del proyecto cuando los iniciadores
se hayan ido. Tu reemplazo no signi-
fica necesariamente que debas dejar
el proyecto, por el contrario te creard
un profundo sentimiento de libertad.
Sabes, por ejemplo, que si necesitas de-
jar el proyecto por motivos personales o
de salud, éste sobrevivira a tu marcha.
Reemplazarte de esta forma conlleva un

profundo sentimiento de humildad.

La 110 Hora - Profecia de un anciano Hopi

Has estado diciéndole a la gente que esta es la
undécima hora, ahora debes volver y decirles que esta es la hora.
Y que hay cosas que considerar.
:Donde estéis viviendo?
;Qué estais haciendo?
;Cudles son vuestras relaciones?
;Estéis en la relacion correcta?
Conoce tu jardin.
Es tiempo de decir tu verdad.
Sed Buenos entre vosotros.
Y no busquéis fuera de vosotros al lider.
Este puede ser un buen momento.
Hay un rio fluyendo ahora con rapidez.
Es tan grande y veloz, que algunos tendran miedo.
Trataran de aferrarse a la orilla.
Sentiran que estan siendo separados y sufrirdn enormemente.
Sabe que el rio tiene un destino.
Los ancianos dicen, que debemos saltar desde la orilla hasta la mitad del rio,
Manteniendo nuestros ojos abiertos, y nuestras cabezas fuera del agua.
Y yo digo, mira quién est alli dentro contigo y celebra.
En este momento de la historia, no debemos tomarnos nada de forma personal.
Mucho menos, a nosotros mismos.
Porgue en el momento en el que lo hacemos, nuestro crecimiento espiritual y
nuestro viaje se detienen.
El tiempo del lobo solitario se ha terminado.
iReuniros!
Erradicad la palabra lucha de vuestra actitud y vuestro vocabulario.
Todo lo que hacemos ahora debe ser hecho de forma sagrada y en celebracion.
iNosotros somos los que hemos estado esperando!
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