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Л. Кэрролл (Carroll, Lewis; наст. имя Dodgson, Charles Lutwidge,1832–1898) с детских лет не только занимался литературным творчеством, но и увлекался изобретением различных игр для братьев и сестер. За свою жизнь он создал и опубликовал  описания более десятка игр самого разного характера. Обе части дилогии Кэрролла об Алисе (1865;1871) содержат не только описания игр, популярных в викторианскую эпоху, но еще и творчески осмысляют игровое начало существования человека как таковое. 

Один из основных критериев игры — ее несовпадение с «обыденной жизнью», по определению Й. Хёйзинги [Хёйзинга: 32]. Как отмечает исследовательница творчества Кэрролла, О. А. Ананьина, для писателя не существовало четкой границы между игровым миром и реальностью, согласно его  представлениям «любое действие может превратиться в игру при соответствующем смещении оценки происходящего» [Ананьина: 68]. Романы Кэрролла об Алисе изобилуют  эпизодами, подтверждающими это положение. 

Так, размышляя о своих преображениях, Алиса сомневается в том, что всё еще остается самой собой. Она пробует примерить на себя образы других знакомых ей девочек, тем самым вступая в своего рода игровую реальность. При этом она беспокоится о том, как все эти метаморфозы скажутся на ее положении в мире реальном. Она боится, что если окажется Мейбл, то ей придется жить «в старом домишке» [Кэрролл: 21] и совсем без игрушек. В конце концов, Алиса приходит к выводу, что лучше навсегда остаться здесь, под землей, чем жить, как Мейбл, наверху, в настоящем мире. Знакомая Алисе игра в другую девочку, которая раньше была чем-то забавным и безобидным, теперь, когда героиня посмотрела на нее с точки зрения «правды жизни», материального достатка, перестала быть игрой и превратилась в нечто угрожающее. 

В обычной жизни героиня Кэрролла привыкла полагаться на правила, логику, оперировать готовыми представлениями и обозначениями-ярлыками. Например, прежде чем выпить из пузырька с неизвестным содержанием, «умненькая Алиса», как ее называет повествователь, решает проверить, не написано ли на ней слово «яд». К. Блейк отмечает, что любовь Алисы к правилам и руководствам нередко толковалась как чрезмерная педантичность, вера в то, что все на свете объяснимо и недвусмысленно [Блейк: 110]. Алиса с готовностью участвует в соревновательных играх в их привычном понимании — например, радуется, когда Мартовский Заяц предлагает ей загадку про ворона и конторку, и говорит: «Так-то лучше… загадки — это гораздо веселее» [Кэрролл: 58]. Однако вскоре оказывается, что сам Мартовский Заяц не знает ответа на свою загадку, и в этом нарушении самых основ игры заключается причина постоянной растерянности и недоумения Алисы. Даже игра в крокет описана как беспорядочная путаница, в которой никто не понимает, когда ему ходить, и не соблюдает правил, а шары, молотки и ворота постоянно убегают от игроков.

Мотив сна в «Алисе в стране чудес» становится связующим звеном между реальностью и игрой. В самом начале говорится о том, что девочку клонило в сон от жары; потом она засыпает, когда падает в кроличью нору; и в финале мы узнаем, что всё происходящее было сном Алисы. И сновидение, и игра ограничены по времени и могут повторяться. Однако, в отличие от игры, спящий человек не отдает себе отчета в нереальности сновидения и не может сознательно влиять на происходящее. Подобное происходит и с Алисой: в волшебном мире она испытывает растерянность и страх, так как постоянно сталкивается с неконтролируемыми изменениями пространства вокруг и самой себя, а также непредсказуемым поведением остальных персонажей. 

Й. Хёйзинга выделяет два аспекта, в которых может проявлять себя игровая функция — это «борьба за что-то» и «показ, представление этого что-то». Он отмечает, что иногда эти функции могут объединяться. В таком случае возникает игра, которая «представляет борьбу за что-то» [Хёйзинга: 39]. Эту игровую функцию можно сравнить с тем, как у Кэрролла столкновение Алисы с остальными персонажами является частью ее сна, то есть представляется, разыгрывается. 

Финал и пробуждение Алисы предваряется эпизодом в суде. Процесс внешне подражает настоящему суду, но не является им на самом деле. Например, король надевает корону на судейский парик, причем сам ощущает нелепость своего положения и вида; присяжные записывают свои имена, чтобы не забыть их к концу процесса; свидетели вызываются для дачи показаний, но их ответы в действительности ничего не сообщают. Таким образом, в последних главах книги, посвященных описанию суда, мы ещё раз видим ситуацию «представления борьбы», но в уменьшенном масштабе, в качестве вставной части основного повествования. Наблюдая за процессом-представлением, Алиса понимает, что происходящее с ней также условно, является всего лишь игрой. Тогда и происходит её пробуждение, то есть переход в область обычной жизни, обыденности. В росте героини, а значит, и ее самоощущении больше нет ничего необычного, так же, как и в восприятии окружающего мира: королевская свита превращается в обыкновенную колоду карт. Изменившееся отношение Алисы к волшебным персонажам делает невозможным дальнейшее с ними столкновение, вокруг которого и строился сюжет. Таким образом, в романе об Алисе игра-соревнование является частью более общей игры-представления, которая,  в свою очередь, оказывается особым, игровым отражением реальности.   
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