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Концепция игрового текста наиболее полно проработана ростовской школой игровой поэтики (А.М. Люксембург, Г.Ф. Рахимкулова, М.В. Окс и др.). А.М. Люксембург рассматривает игровой текст как вид художественного текста, предполагающий уподобление процесса чтения «разрешению игровой ситуации» [Люксембург: 5].
Думается, подобный подход демонстрирует свою продуктивность по отношению к рассказу Т. Замировской «Сад для игры в волка», в котором жестокая игра, основанная на распределении ролей – хищник/жертва, является сюжетообразующим алгоритмом.  Интерес представляет игровая структура – внутренняя организация текста, характеризующаяся неочевидностью, возможностью множественности интерпретаций, фрагментарностью [Люксембург: 21]. Последнее актуально в связи с паралогическим компромиссом «фрагментарность – целостность» [Липовецкий: 64]. Основой фрагментарности Липовецкий считает концепты пустоты, семантического провала и смерти. 
Оппозиция «память – забвение» (или, точнее, «подлинная память – квазивоспоминания») образует стержень рассказа «Сад для игры в волка». Неназванный герой за неназванный проступок получает приглашение сыграть в волка. С народными сказками рассказ роднит не только подготовленность героя к мистическому (согласно установке магического реализма, он знает, как с подобным вторжением мистического работать), но и фольклорный архетип волка. Ситуация рассказа встраивается в сюжет «Красной шапочки»: волк предстает то ли «сонной неухоженной тетей мотей неопределенного возраста в старомодных деревянных очках», то ли девушкой с «мелкими сероватыми зубами» [Замировская http]. При этом и главный герой, и девушка склонны считать себя волком. Недостоверное повествование от третьего лица, усиленное семантическим провалом (безымянный герой без биографии), создает эффект слияния двух сознаний (он-волк и он-герой) и вводит читателя в состояние эпистемологической неуверенности, предполагающей «некоторую неопределенность, многозначность, метафоричность и отсутствие какого-либо единого или единственного центра его организации и понимания» [Лебедев: 240-241]. 
Итак, в рассказе явлены два сознания: «он» дневной – герой рассудочный, соответствующий хайдеггеровскому das man, и «он» ночной – волк, воплощение подсознательного, юнговской тени или фрейдистского Оно. Последнее представляет собой ту часть психики, которая содержит примитивные желания, животные инстинкты, импульсы. Однако между двумя ипостасями нельзя провести четкой границы: они неотъемлемы друг от друга. «Он» дневной – это один из ряда игроков, в какой-то степени носитель коллективного сознания, которое реализуется в механизме насилия: участники игры, поспешно указывающие на выбранного «козла отпущения», приговаривают его к смерти. Ночной инстинкт, таким образом, обнаруживает свой дневной эквивалент – легитимное убийство, «гуманно» свершающееся «улыбающимися медсестрами» [Замировская http].
Вынесенная в заглавие и потому поставленная в сильную позицию мифологема сада порождает соответствующие читательские ожидания, которые не оправдываются: практически сразу становится очевидно, что сад не райский, а инфернальный. В нем царит запах тления, «хризантемовый смрад» [Замировская http] –  в сущности, это пространство кладбища. Надежда на то, что «волк будет жить вместе с ягненком», разбивается о непреложный порядок вещей: ягненок всегда будет съеден, а волк – вечно голоден.
[bookmark: _GoBack]Более того, образ сада – очевидная аллюзия на сад, полный «бесчисленных призрачных людей» Борхеса [Борхес: 329]. Однако сходство не исчерпывается мотивом призрачности: в обоих случаях пространство сада оказывается пространством насилия. Замировская, кажется, пародирует борхесовскую «тайную заповедь»: «Так, с  ярыми клинками и спокойствием в несравненных сердцах, сражались герои, готовые убить и умереть» [Борхес: 327]. Но если Борхес конструирует текст по модели лабиринта, где ветвящиеся тропы времен создают многомерное пространство возможных смыслов, то Замировская предлагает иную модель – калейдоскопичность. Читатель, завороженный сменой картин («раззнакомливания», убийства, голосования), мистифицируется – с каждым новым поворотом калейдоскопа рассыпается иллюзия понимания.
Таким образом, рассказ Т. Замировской «Сад для игры в волка» в полной мере реализует модель игрового текста, разработанную ростовской школой игровой поэтики. Читатель уподобляется игроку, вовлеченному в процесс угадывания, однако сама ситуация принципиально неразрешима: игровая структура, основанная на фрагментарности, семантических провалах, недостоверном повествовании, создает эффект эпистемологической неуверенности, не позволяющий ответить на вопрос «кто волк?». Именно эта неразрешимость формирует энигматическую интригу, движущую повествованием: читатель оказывается соучастником игры, заключенным в пространстве калейдоскопически сменяющих друг друга (как день – ночь) ритуалов насилия.
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