Ты существуешь, и ты обречен на деяния. Ты своим присутствием меняешь мир и еще вопрос, когда он меняется сильнее. Ты можешь ни чего не делать, отказываться от действий, принятия решений, сидеть «ниже травы тише воды» или метаться «размахивая шашкой» или «волшебной палочкой», пытаясь разрубить все узлы, но ты обречен на деяния, результат которых для тебя зачастую неожиданный. Иллюзии окружают тебя, манят легкостью их достижения и красотой своего совершенства.  Ты стоишь на дороге благих намерений, но куда они ведут, ты иногда понимаешь в конце пути. Ты меняешь мир, и мир меняет тебя. Символ деяния – змея, кусающая свой хвост и змея, съевшая себя, возможно, не один раз.

Каждое деяние как песчинка в часах Реальности. Но из них создаются горы реальности. Но человеку дано право выбора, он принимаешь решения сам, и он отвечаешь за него, и для этого ему дан разум, воля, воображение, чувства. Маг это человек с «искрой божьей», ему дано больше возможности изменять мир, но и цена его деяний страшнее. Закон сохранения сил действует, и точка опоры этих сил душа человека. Магия позволяет  играть с миром, но маг обязан подчиняться правилам этого мира, идя по дороге  совершенства, а не разрушения. Ошибка мага, как и любого человека, решив какую-то задачу, он начинает думать, что дело сделано, можно остановиться. Но так ли это? Он можешь ориентироваться в пути познания, это тяжело, но это интересно. Живя в мире, мы играем с ним в Игры, а он играет с нами. В детстве, эти игры почти милы и почти безопасны, только детские страхи, проходят  иногда через всю жизнь. Обычно семья, дом, улица передают традиции игры, и мы учимся играть по правилам этого мира. Но мир меняется, ставит все новые свои задачи. Часто родители, учителя забывают о необходимости учить  и играть с детьми или учат играть не в те игры. И ребенок стареет, но не взрослеет. Мы живем в мире многоуровневых игр. Перед нами мир лабиринта задач, в котором решение одной из них отрывает пласт новых. Решив одну задачу, ставишься перед необходимостью решать другую, не решив или отказавшись от этого, начинаешь отставать от мира, умирать: духовно, социально, телесно. Не решенный квест или отказ от его решения останавливает, о маггливает личность. 

Есть задачи, при которых твои деяния освящены традициями, тебе почти не надо думать, но традиции часто являются именно благими намерениями, которыми вымощены дороги судьбы. 

Безумство храбрых, нарушивших традиции, мы воспеваем, завидуем, объявляем их героями, но как часто за этими поступками стоит прыжок в пропасть.

А есть тихие внешне не заметные мастера, творцы, которые без пафоса, каждодневно, решают эту головоломку судьбы, хотя скорее это дорога квестов. И в мире возникают новые листы возможностей, мир отдаляется от термодинамического конца.

Есть странные ученые, которые способны своими мыслями уничтожить мир или понять, как его спасти и сохранить.

Мало того каждому даны различные способности, и каждый падает в различные ситуации. Но маг  ли ты, маггл, ты живешь в этом мире, и он зависит от тебя, и ты его к смерти или процветанию. Как научиться менять мир, не разрушая его, как научиться творить добро?

Но мир меняется. Вновь силы считающие, что все проблемы можно решить, заставив подчиняться, прорываются во власть, если бы это был только Сами знает кто.

Нет многие добропорядочные маги, да и многие в Министерстве считают, что Сами знаете, кто, очень даже полезен, он может убрать недовольных, припугнуть маггловкое быдло и нет проблем, только долгожданное процветание.

Но в мире есть Хогвартс, уникальная школа, обеспечивающая единство противоречий факультетов.

Грифиндора – Магов, жизненное кредо, которых, поиск нового, игры слов, игры на грани фола, кураж. Изменение мира ради самого процесса, часто не думая, что происходит сотворения зла. 

Слизерина - Магов, для которых традиции как основа выбора способа изменения мира, то, что проверено временем, то правильно!!!  Новое возможно, но если не  противоречит прошлому. Прошлое, позволяло удержать мир от падения в Хаос,  и для стабильности хороши любые средства.

Рейвенко - Маги, которым интересно, что дальше, что за горизонтом, что это за загадка, что дает ее решение. Пожалуй, редкие маги, которые думают о последствиях своих деяний, но знание так притягательно... 

Хаффлпафф – Маги, которым интересно как правильно применить знание, чтобы он стал чуть удобнее, дал новые возможности, но не нарушал равновесие. Их кредо борьба в энтропией, а не создание нового.

Вроде все понятно, выбор факультета раз и навсегда. Зачем еще кокой-то выбор деятельности? Шляпа все решила! Зачем думать, само все решиться. Да еще это предчувствие беды, возможной магической войны, зачем это все? Так страшно, может быть лучше надеяться на случай, может быть, пронесет? Родители, учителя сделаю выбор? Но и между ними нет единства. Кто прав? 

Проблемы Хогвартса! Как учить? Чтобы маги не повторяли ошибок своих родителей, и мира магов в целом. Как воспитать из них настоящих магов? Как сделать так, чтобы, что им было интересно, чтобы они учились сами, без принуждения, чтобы они  надеялись, на удачу и не желали зла, чтобы они были уверены в своей правоте, но помнили, то могут и ошибиться, знали, что  делают и могли найти этому достойное применение.  Как учить тому чему не научили предыдущие поколения, ведь мир магов на грани катастрофы?

Проблема Министерства. Как убрать Альбуса и Поттера, которые как бельмо на глазу показываю не компетентность руководства? Чьими руками вытащить каштаны из огня. Как хороши для этого Упсы. Но как при этом еще и самим не погибнуть?

Проблемы Сами знаете кого. Ведь над ним тяготеет не просто рок смерти, убив единорога, что не просто преступление, а намного хуже, грех, и это обязательно аукнется, что его ждет, когда магия ополчиться на него. Возможно, ему грезиться своя школа, школа традиционных тайных искусств. Это здорово! Но собственно чему  он может научить. Только убивать. Но это путь в  никуда. Сколько раз это было?!!  Дракенхерц как крыша лагеря боевиков, это логично, но как долго функционирующая школя, это нонсенс. Если Сами знаете, кто решил искупить свои грехи, но это чудо! Что его толкнуло на это?

А тут такой артефакт. «Книга судьбы»! Возможность узнать все, что тебя ждет, что ты можешь!!!

Что нас ждет? 

Цена жизни и смерти.  Как сделать выбор? Родители, семьи,  опыт поколений, но и они лгут, бросая за славой  властью. Ум сообразительность, воображение и мечта, но и они рождает иллюзии и химеры.  Удача и кураж, чистая совесть, лежащая в их основе. Но они иногда подводят, рождая благие намеренья, ведущие в Ад. Практика как критерий истины, но и она лжет.

Игрушки закончились, начинается Игра.

Отбывая с платформы 9 ¾, Вы входите с мир реальности Игры.

В ней нет вопросов «А что мне делать, если я встречу Сами знаете кого»

А есть необходимость, выжить, даже если Вы встретите «Сами знаете кого».

В нем надо знать не только почему магглы рассказывают мифы, но и что было на самом деле, и почему Геракл убил Химеру и она не воскресла. Обычно мы относимся к миру так, «Я хочу жить, так как хочу. Если махать волшебной палочкой, то просто так, чтобы мне было прикольно, а отвечать, так это игра. Я не знаю что делаю, меня это и не интересует.  Все дураки, они магглы.  Я самый хороший я делаю, что хочу. Отстаньте от меня, любите, но я могу и не любить. Я такой прикольный,  что это такое я сам и не знаю. Я все могу заставить, увлечь, но куда, сами разбирайтесь. А если кто свихнется, то, причем тут я?»

В жизни могут быть случайности, в игре нет.  

В игре должна быть логика, понятная и объясняющая поведение, Может быть мифологично, но за ней стоит конкретный миф. Случайности,  произвола быть не должно, это нарушение правил игры.

Дурак может выбиться на роль героя и стать им, если он доведет до абсурда ум окружающих. Герой может оказаться дураком, если такова игра. Усложнение правил, но не произвол.

Выбор есть всегда и этот выбор иногда ужасен. Нельзя быть немного плохим, в мире игры нет серого цвета, в конце концов, или свет или тьма. Можно ошибаться, но надо это понимать и исправлять ошибки, но есть ошибки, которые не исправить.

