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Доклад посвящен исследованию типов и функций игровых ситуаций, актуальных для жанра философской сказки, на примере произведений С.Г. Козлова.
Философская сказка – это одна из разновидностей жанра литературной сказки. Она отличается особым типом дидактизма, так как на её примере читатель не только постигает некоторые законы повседневной жизни, но и учится размышлять о проблемах бытия, раскрываемых автором через синтез фантастического и реалистического [Овчинникова: 178]. Одной из основных черт этого жанра является обращение к игровому началу [Тихомирова: 137]. Игра становится основой для моделирования художественного мира и средством постижения тайн бытия на его примере: автор разрушает привычные связи, меняет местами элементы и, соединяя их в особые оригинальные логические и ассоциативные цепи, создает новые смыслы, представляет ранее знакомое явление как проблему, требующую внимания. 
Важнейшей формой реализации мотива игры, присущей циклу сказок о Ёжике и Медвежонке Козлова, является условно-игровая ситуация. Она моделируется на основе процесса, близкого механизму вступления в игру нового участника, когда индивид начинает представлять себя в иной ипостаси, не утрачивая при этом связи со своим реальным Я [Хейзинга: 40]: герой сказки, не отказываясь от своих важнейших индивидуальных характеристик, претерпевает определенного рода трансформацию, в результате чего временно обретает новые функции, а художественный мир произведения перестраивается в соответствии с данными изменениями. Под это описание попадает широкий круг явлений, свойственных поэтике литературной сказки в целом. Так, Козлов обращается к мотивам превращения и двойничества («Как Ослику приснился страшный сон») – основанные на них условно-игровые ситуации позволяют героям выйти за рамки собственного жизненного опыта, увидеть мир с иной точки зрения [Богатырева, Арутюнян: 171] и представляют изменчивость и обманчивость внешнего облика как философскую проблему, раскрывающую несовершенство материального начала и вневременную значимость духовных ценностей. Как правило, подобные трансформации обуславливаются перемещением героев в иные измерения, вводимые в художественный мир через мотивы отражения, мечты, сна. Это позволяет писателю оригинально преобразовать канон литературной сказки: если традиционно изменения внешности персонажей, временной и пространственной локализации происходят на материальном уровне, то в произведениях Козлова условно-игровые ситуации и основное действие переносятся в сферу умозрительного, не выходя за границы воображения – физическое состояние героев трансформаций не претерпевает.  В этом заключается игровая природа философской сказки: сохраняя связь с действительностью, герои на её основе мысленно моделируют другую реальность, предоставляющую им безграничные возможности для раскрытия духовного потенциала.  
Особенностью сказок о Ёжике и Медвежонке также является частое обращение к собственно игровым ситуациям – воспроизведение процесса игры. Это связано с тем, что многие персонажи Козлова, по сути, представляют собой разные детские характеры, а следовательно, игра имеет для них большое значение как одна из основных форм деятельности ребенка. В отличие от условно-игровой, собственно игровая ситуация подразумевает определенные действия в реальном мире и моделируется только при сознательной установке героев на игру. Можно выделить три разновидности собственно игровых ситуаций, условно названных в соответствии с фразами-формулами, отмечающими начало игрового процесса и определяющими его правила: 1) «Давай, я буду…» (герой представляет себя в иной ипостаси) («Такое дерево»); 2) «Вообрази себе, что…» (герой размышляет о своем месте в мире, подвергшемся трансформации) («Кит»); 3) «А давай сделаем…» (герой производит новый продукт, обретая статус творца) («Не грязните мою Землю»). Подобное описание детской игры не только апеллирует к опыту адресата, пробуждая в нём симпатию к похожим на него персонажам и интерес к повествованию, но и утверждает необходимость внимательного отношения к внутреннему мира ребенка. Герои, близкие маленькому читателю по возрасту и мировоззрению, оказываются мыслителями и художниками, создателями собственных вселенных, существующих в согласии с их пониманием добра и красоты. Так собственно игровая ситуация в контексте философской сказки раскрывает творческие способности героя-ребенка, преобразующую силу его ума и воображения. 
Итак, в сказках о Ёжике и Медвежонке С.Г. Козлова мотив игры может реализовываться через обращение как к условно-игровой, так и собственно игровой ситуации, что позволяет автору поднимать важные бытийные вопросы в понятной и интересной для адресата форме и трансформировать канон литературной сказки в стремлении представить внутренний мир героя-философа, предпочитающего созерцание и размышление активной деятельности.  
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