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но принимает похвалы своему портновскому искусству, 
скрывая при этом свое раздражение. Когда человек не 
может получить или принять прямое признание в той 
или иной форме, он стремится получить его через игру, 
которая является богатым источником поглаживаний.

Структурный голод
Удовлетворение структурного голода — это социальное 
преимущество игры. Чтобы удовлетворить свой струк
турный голод, индивид ищет участия в социальных 
ситуациях, в которых время структурировано (орга
низовано) взаимными поглаживаниями. Структур
ный голод — это потребность в социальной ситуации, 
в которой индивид мог бы общаться с другими людьми. 
Потребность в структурировании времени является 
производной от стимульного голода, следовательно, 
более сложной его формой. Игра структурирует вре
мя множеством способов. Например, игра «Если бы 
не ты» (ЕНТ) отлично занимает время взаимными 
обвинениями. Кроме того, она делает возможным вре-
мяпрепровождение1  «Если бы не он (она)», которое 
разыгрывается с соседями и родственниками, а также 
«Если бы не они», которое пользуется большим успе
хом в барах и бриджклубах.

Позиционный голод
Удовлетворение позиционного голода — экзистенци
альное преимущество игры. Позиционный голод — это 
потребность отстоять свою основную, занимаемую в 
продолжение всей жизни экзистенциальную позицию. 
Экзи стенциальную позицию личности можно обозна
чить фра зой, например «я плохой», «они плохие» или 

1 Времяпрепровождение — серия простых дополнительных 
транз акций, относящихся к одному сюжету.
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«все люди плохие». Эта потребность удовлетворяется 
внутренними транзакциями, которые происходят в уме 
игрока между ним самим и другим лицом, чаще всего 
одним из родителей. Удовлетворение позиционного 
голода происходит при поглаживании или признании, 
которое игрок получает от внутреннего Родителя.

Например, после игры в «Насилие» игроки рас
ходятся по домам, и Уайт думает: «Прав был папа: все 
мужчины — животные!» — и слышит в ответ «Ах ты ум
ница!» от своего Родителя. Такая внутренняя транзак
ция имеет ценность, равную ценности поглаживания, 
и в то же время усиливает экзистенциальную позицию 
игрока. Как вы увидите позже, каждая игра имеет свой 
дополнительный эффект, так как является частью ре
ализации жизненного плана человека или сценария.

Игра дает человеку поглаживания без угрозы бли-
зости. Теория транзактного анализа говорит, что двое 
или несколько людей могут совместно структуриро
вать свое время лишь с помощью ограниченного числа 
способов, а именно: деятельности, ритуалов, время-
препровождений, игр, замкнутости или близости. Бли
зость — это со ци  альная ситуация, свободная от других 
структурирующих элементов, ситуация, в которой по
глаживания да ются и принимаются непосредственно. 
Близость часто пугает лю дей, так как она нарушает 
родительский запрет на обмен поглаживаниями. В то 
же время игра является специально сбалансированной 
ситуацией, которая позволяет получить поглаживания 
и при этом избежать критики внутреннего Родителя.

Нужно заметить, что поглаживания можно полу
чить и не прибегая к играм, которые в основе своей 
являются уловками и передаются ребенку от родителей 
как предпочтительный метод получения стимуляции. 
Поэтому че ловек, который отказывается от игр, должен 
придумать для себя другой способ получать поглажива
ния и структурировать свое время, в противном случае 
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быстро станет похож на детей, у которых Спитц наблю
дал маразм1, вызванный недостатком поглаживаний.

Я опишу подробно две игры. Первая из них — мяг
кий вариант, или первая степень, игры под названием 
«Почему бы вам не… — Да, но», а вторая — игра средней 
жесткости (второй степени), или «Насилие». Мягкость 
или жесткость игры определяется ее интенсивностью 
и опас ностью для здоровья и жизни. Первая степень 
соответствует самой мягкой версии, а третья — самой 
жесткой.

«Почему бы вам не… — Да, но» (ПБВДН) — весьма 
рас пространенная игра, в которую играют везде, где 
люди собираются в группы, и которая обычно развора
чивается следующим образом. (Блэк и Уайт — матери, 
у которых дети ходят в начальную школу.)
Уайт. Я бы хотела пойти на собрание, но мне не с кем 

оставить детей. Что мне делать?
Блэк. Позвоните Мэри. Она будет рада вам помочь.
Уайт. Она очаровательная девушка, но слишком мо

лоденькая.
Блэк. Позвоните в гувернерское агентство. У них ра

ботают женщины с опытом.
Уайт. Я боюсь, как бы они не оказались слишком 

строги.
Блэк. Почему бы вам не взять детей с собой?
Уайт. Я боюсь, мне будет неудобно оттого, что я одна 

привела с собой детей.

После нескольких таких транзакций воцаряется 
тишина, за которой может последовать высказывание 

1 Под микроскопом маразматический процесс выглядит 
как высыхание тканей центральной нервной системы. 
Симптомы маразма — апатия и потеря веса, которые в не
которых случаях приводят к летальному исходу.
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третьего лица, присутствовавшего при разговоре, на
пример:

Грин. Да, трудно с детьми.

ПБВДН, первая игра, описанная Берном, соот
ветствует всем трем частям определения игры. Она 
представляет собой серию транзакций, имеющую на
чало (вопрос) и конец (напряженная тишина). Она 
содержит скрытый мотив, так как на социальном 
уровне она выглядит как серия вопросов, заданных 
Взрослым, на которые отвечает другой Взрослый, а на 
психологическом уровне автором вопросов оказыва
ется требовательный, сопротивляющийся Ребенок, не 
способный разрешить свою проблему самостоятельно, 
а ответов — пытающийся ему помочь Родитель, по ходу 
игры все более раздражающийся.

Эта игра содержит следующие вознаграждения: она 
является богатым источником поглаживаний, помогает 
структурировать время группе людей и подкрепляет 
жиз ненные позиции собравшихся. Пример такой по
зиции — фраза миссис Грин: «Да, трудно с детьми». Для 
миссис Уайт игра доказывает, что «родители» (совет
чики) — пло хие и хотят ею командовать, а дети плохи, 
потому что не дают матери жить в свое удовольствие. 
Для миссис Блэк игра лишний раз демонстрирует, что 
дети или взрослые, ведущие себя как дети, неблагодар
ны и не желают сотрудничать. И у Блэк, и у Уайт воз
награждение полностью соответствует их сценариям. 
Обе женщины выходят из игры разозленными или по
давленными, в зависимо сти от того, каково их любимое 
чувство. После достаточно долгой последовательности 
ПБВДН и других игр Уайт или Блэк почувствуют себя 
вправе учинить над собой нечто ужасное, например 
запить, отправиться в психиатрическую больницу, по
пытаться убить себя или просто бросить все.



63

В ПБВДН может играть кто угодно. Психологиче
ское содержание игры «Насилие» притягивает меньше 
людей. Это сексуальная игра, поэтому для нее требуют
ся мужчина и женщина, хотя в нее при желании могут 
играть и лица одного пола. Чаще всего в нее играют 
следующим образом.

На вечеринке, после продолжительного флирта, 
мистер Уайт и мистер Блэк оказываются наедине 
в спальне, причем Блэк читает вслух «Радость секса». 
Возбужденный недвусмысленной ситуацией, Блэк пы
тается поцеловать Уайт. Уайт резко отталкивает его, 
вскакивает и уходит.

Здесь также имеется серия транзакций. В данном 
случае она начинается сексуальным предложением, 
а завершается сексуальным отказом. В социальном 
плане игра выглядит как обычный флирт, в резуль
тате которого Блэк решается нарушить этикет, за что 
Уайт его отвергает с полным сознанием собственной 
правоты. На психологическом уровне взаимодействия 
(между Ребенком и Ребенком) Уайт заманивает Блэка, 
после чего отталкивает его.

Вознаграждение обоих игроков — это поглаживания, 
структурированное время и оправдание их жизненных 
позиций «женщины (мужчины) — плохие», которое 
сопровождается чувством гнева или депрессией, в за
висимости от того, что записано в сценарии. Кроме 
того, исполнение жизненного сценария продвигается 
вперед, так как достаточное количество подобных эпи
зодов может оправдать собой изнасилование, убийство, 
самоубийство или депрессию у каждого из игроков.

Вознаграждение в игре иначе называется купоном. 
Купоны, или неискренние чувства1, как то печаль или 

1 Искренние чувства отличаются от неискренних тем, 
что иссякают, когда исчезает повод, который их вызвал. 
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вина, собираются и сохраняются лицами, которые 
играют в игры.

Когда накоплено достаточно купонов, их можно 
обменять на «бесплатную» вспышку гнева, запой, по
пытку самоубийства или любое другое значимое сце
нарное событие.

Транзакционный рэкет — это причина для коллек
ционирования купонов. Например, человек с жизнен
ной позицией «я плохой» поддерживает свою низкую 
самооценку, собирая серые купоны вины, а человек с 
позицией «вы плохие» поддерживает свое излюбленное 
чувство, собирая красные купоны гнева.

Роли и степени
Как уже было сказано, игры существуют в мягком 
и жестком вариантах. Игра ПБВДН была представлена 
в самом мягком варианте (первая степень): в этом виде 
она относительно безвредна. Жесткую версию (третью 
степень) этой игры можно наблюдать у алкоголика, 
который отвечает «да, но...» на любое предложение 
помощи вплоть до своего смертного часа.

Игры третьей степени несут ущерб для жизни и здо
ровья. Игра в насилие, описанная выше, является игрой 
второй степени. Первая степень часто разыгрывается 
на коктейлях в форме флирта и следующего за ним 
отказа, а третья степень этой игры, к счастью более 
редкая, обычно заканчивается в суде или в морге.

Каждый человек, участвующий в игре, исполняет 
в ней определенную роль. Например, в игре «Алкого

 Отчаяние может длиться некоторое время после большой 
потери. Радость и гнев имеют пик, за которым следует 
спад. Гнев — искреннее чувство, но он может приобрести 
форму рэкета, в случае если продлится дольше, чем вы
звавшее его событие.
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лик» — пять ролей: Алкоголик, Спаситель, Пресле
дователь, Простак и Посредник. Однако, как заметил 
Карпман, в каждой игре есть три базовые роли: Пре-
следователь, Спаситель и Жертва.

Глава 2

Структурный анализ  
второго порядка

Анализ сценариев требует знания структурного анали-
за второго порядка, то есть анализа структуры Ребенка.

Давайте представим себе пятилетнюю девочку 
Мэри (рис. 2А), которая располагает тремя состоя
ниями Я. В родительском состоянии (Ро1) она нян
чит и журит своего маленького брата, так же как это 
делает ее мать. Во взрослом состоянии Я (В1), будучи 
Маленьким Профессором, она задает трудные вопро
сы («Папа, а что такое секс?» или «А зачем нужна 
кровь?»). В детском состоянии (Ре1) она ведет себя 
как двухлетний ребенок — лепечет, катается по полу, 
хохочет или злится.

Тридцать лет спустя у Мэри (рис. 2Б) попрежнему 
есть выбор из трех состояний Я. Ее Родитель (Ро2) 
заботится о муже и нянчит новорожденного сына, 
ее Взрослый (В2) знает, как готовить пищу, удалять 
аппендикс и прогнозировать события, а ее Ребенок 
(Ре2) идентичен пятилетней Мэри, которую мы уже 
описали. Из трех возможных состояний Ребенка одно 
проявляется у человека чаще, чем два других. Следова
тельно, личность Мэри зависит от того, какое именно 
состояние ее Ребенка проявляется чаще.


