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ПРЕДИСЛОВИЕ

-та книга первоначалLно 5ыла задGмана как 

продол6ение моей ра5оты «&ранзактный анализ 

в психотерапии» 1. �о я надеюсL, что ее все-таки 

мо6но прочестL и понятL 5ез знакомства с пре-

дыдGMими пG5ликаFиями. � первой части изла-

гается теория, которая нG6на для анализа и по-

нимания игр. �о второй — описываются игры. 

� третLей — говорится о новом клиническом 

и теоретическом материале, который позволяет 

расLиритL наLи представления о том, что зна-

чит 5ытL сво5одным от игр. &е, кого заинтересG-

ют 5олее подро5ные сведения, могGт о5ратитLся 

к Gказанной выLе ра5оте. 'итателL о5еих книг 

заметит, что вдо5авок к новым теоретическим 

сведениям несколLко изменилисL терминоло-

гия и точка зрения. -то произоLло в проFессе 

долгих размыLлений, чтения и появления новых 

клинических материалов.

1 &ранзакFионный анализ Берна — разра5отанная си-

стема, в основе которой представление о сознании че-

ловека как совокGпностL трех состояний «/»: родителL, 

взрослый, ре5енок. -ксмо, �., 2018 г. — Прим. ред.
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%тGденты и слGLатели моих лекFий часто 

просили меня огласитL список игр или подро5-

нее рассмотретL те, которые приводилисL на 

лекFиях в качестве примера. Их интерес по5G-

дил меня написатL MтG книгG. / 5лагодарю всех 

стGдентов и слGLателей, в осо5енности тех, ко-

торые о5ратили мое внимание на новые игры 

и помогли выделитL и назватL их.

Для краткости игры описываются преимGMе-

ственно с мG6ской точки зрения, если толLко 

они не являются спеFифически 6енскими. &а-

ким о5разом, главный игрок именGется «он», но 

я не вкладываю в Mто никаких предG5е6дений, 

посколLкG та 6е ситGаFия мо6ет 5ытL отнесена 

и к «ней», если толLко не сделана спеFиалLная 

оговорка. � слGчае, когда 6енская ролL сGMе-

ственно отличается от мG6ской, она описывает-

ся отделLно. &очно так 6е я 5ез всякой задней 

мысли о5ычно называю психотерапевта «он». 

&ерминология и спосо5 изло6ения ориентиро-

ваны преимGMественно на подготовленного чи-

тателя, но я надеюсL, что книга пока6ется инте-

ресной и полезной всем.

&ранзактный анализ игр следGет отличатL от 

его подрастаюMего наGчного «5рата» — мате-

матического анализа (хотя некоторые исполLзG-

емые ни6е термины, например «выгода», при-

знаны и математиками).
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Введение

ПРОЦЕСС ОБЩЕНИЯ

&еорию о5Mения ме6дG людLми, достаточно 

подро5но рассмотреннGю в «&ранзактном 

анализе», мо6но вкратFе свести к следGюMим 

поло6ениям. $ене ,пиF 1, одна из ключевых 

фигGр в психологии, выявил, что младенFы, 

в течение долгого времени лиLенные физиче-

ского контакта с людLми, нео5ратимо дегра-

дирGют и в конFе конFов поги5ают от той или 

иной неизлечимой 5олезни. -то означает, что 

явление, которое спеFиалисты называют эмо-

циональной депривацией 2, мо6ет иметL смер-

1 �встро-американский психоаналитик. %читается 

пионером исследователLского на5людения за младен-

Fами, FелLю которого 5ыло GлGчиLL понимание ранних 

о5Nектных отноLений, а так6е того, как взаимодействие 

с дрGгими влияет на появление и ра5отG стрGктGр психи-

ки. — Прим. ред.
2 %окраMение или отсGтствие возмо6ности Gдовлет-

воритL те или иные потре5ности. — Прим. ред.
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телLный исход. Подо5ные на5людения приве-

ли к идее о EенEорном голоде и подтвердили, 

что наилGчLими лекарствами от нехватки 

сенсорных раздра6ителей являются разного 

вида прикосновения, погла6ивания и т. п. 'то, 

впрочем, известно практически всем родите-

лям из со5ственного повседневного о5Mения 

с младенFами.

�налогичный феномен на5людается и 

G взрослых, подвергнGтых сенсорной депри-

ваFии. -ксперименталLно доказано, что такая 

деприваFия мо6ет вызватL краткосрочное 

психическое расстройство или по менLLей 

мере статL причиной временных отклонений 

в психике. � проLлом соFиалLная и сенсор-

ная деприваFия проявляласL в основном G за-

ключенных, приговоренных к долгомG одиноч-

номG заключению. ДействителLно, Mто самое 

тя6елое наказание, которого 5оятся да6е 

закоренелые и склонные к физическомG на-

силию престGпники.

�полне возмо6но, что в физиологическом 

плане MмоFионалLная и сенсорная деприва-

Fия вызывает или Gсиливает органические 

изменения. �сли ретикGлярная активирGюMая 
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система 1 мозга не полGчает достаточных сти-

мGлов, вероятно последGют дегенеративные 

изменения нервных клеток. -то мо6ет 5ытL 

так6е по5очным Mффектом недостаточного 

питания, но и самое плохое питание мо6ет 

статL следствием апатии (как 5Gдто младе-

неF впадает в старческий маразм). &аким о5-

разом, мо6но предполо6итL, что сGMествGет 

прямая дорога от MмоFионалLной и сенсорной 

деприваFии — через апатию и дегенератив-

ные изменения — к смерти. � Mтом смысле 

сенсорное голодание мо6ет 5ытL для челове-

ка вопросом 6изни и смерти точно так 6е, как 

и лиLение его пиMи.

ДействителLно, не толLко 5иологически, 

но и психологически и соFиалLно сенсорное 

голодание во многих отноLениях аналогично 

о5ычномG голодG. &акие термины, как «недо-

едание», «насыMение», «гGрман», «раз5орчи-

вый в еде», «аскет», «кGлинарное искGсство» 

1 Или ретикGлярная формаFия ($�%). Первый филLтр, 

через который проходит новая информаFия, когда попа-

дает в мозг. $�% полGчает данные по нервам из органов 

чGвств (от нервных окончаний глаз, рта, ко6и и т. д.). — 

Прим. ред.
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и «хороLий повар» легко мо6но перенести из 

сферы насыMения в сферG оMGMений. Пере-

едание, по сGти, то 6е самое, что чрезмерная 

стимGляFия. И в том и в дрGгом слGчае при 

нормалLных Gсловиях человек располагает 

достаточными припасами и возмо6ностLю 

составитL разноо5разное меню. �ы5ор опре-

деляется личным вкGсом. �озмо6но, что на-

Lи вкGсы в основе своей о5ладают теми или 

иными осо5енностями наLего организма, но 

к рассматриваемым здесL про5лемам Mто не 

имеет отноLения.

%оFиалLного психолога, изGчаюMего про-

5лемы о5Mения, интересGет, что происходит 

с ре5енком после того, как он подрастает 

и естественным о5разом отдаляется от ма-

тери. �се, что наGка мо6ет сказатL на Mтот 

счет, мо6но свести к народной мGдрости: 

«�сли те5я не гладят по головке, G те5я спин-

ной мозг Gсохнет». После недолгой 5лизости 

с матерLю всю осталLнGю 6изнL индивидGGм 

дол6ен 5лG6датL ме6 двGх огней, пытаясL 

постичL пGти, которыми ведGт его %GдL5а 

и инстинкт самосохранения. % одной сторо-

ны, он 5Gдет постоянно сталкиватLся с соFи-
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алLными, психологическими и 5иологически-

ми силами, которые не дадGт емG продол6атL 

пре6ние отноLения, столL привлекателLные 

в младенчестве. % дрGгой — постоянно стре-

митLся к Gтраченной 5лизости. 'аMе всего 

емG придется идти на компромисс. Придется 

GчитLся иметL дело с едва Gловимыми, ино-

гда толLко символическими формами физи-

ческой 5лизости: рGкопо6атием, иногда про-

сто ве6ливым поклоном — хотя вро6денное 

стремление к физическомG контактG не ис-

чезнет никогда.

Дости6ение компромисса мо6но называтL 

по-разномG, например Eублимацией, но, как 

ни назови, все равно в конечном счете мла-

денческий сенсорный голод трансформирGет-

ся в потребноEть в признании. �апросы о при-

знании оченL индивидGалLны, поMтомG G нас 

естL такое разноо5разие типов соFиалLного 

о5Mения. Именно они в итоге и определяют 

сGдL5G ка6дого человека. КиноактерG нG6но, 

что5ы его е6енеделLно «погла6ивали» сотни 

анонимных и 5езразличных емG поклонников, 

что5ы его «спинной мозг не Gсох». � то вре-

мя как GченомG достаточно одного «погла6и-
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вания» в год от Gва6аемого и авторитетного 

коллеги.

«Погла6ивание» мо6но исполLзоватL как 

о5Mий термин для о5означения физического 

контакта. �а практике Mто понятие мо6ет при-

о5ретатL разноо5разные формы. �екоторые 

5GквалLно гладят ре5енка, дрGгие о5нимают 

его или похлопывают, наконеF, третLи игриво 

Lлепают или Mиплют. И в разговоре взрос-

лых ме6дG со5ой происходит нечто подо5ное, 

так что, наверное, мо6но предсказатL, как 

человек 5Gдет о5раMатLся с ре5енком, если 

вслGLатLся в то, как он говорит. � 5олее Lи-

роком смысле «погла6иванием» мо6но о5о-

значитL лю5ой акт внимания. &аким о5разом, 

погла6ивание мо6но считатL единиFей изме-

рения соFиалLного действия. О5мен погла6и-

ваниями составляет транзакцию, являюMGюся 

единиFей соFиалLного о5Mения.

%огласно теории игр, мо6но сформGлиро-

ватL следGюMий принFип: лю5ое соFиалLное 

о5Mение предпочтителLнее отсGтствия о5Mе-

ния. -ксперименты %. �евина на крысах под-

твердили Mто. Контакт 5лаготворно отра6ался 

не толLко на физическом, Gмственном и Mмо-
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FионалLном состоянии крыс, но и на их 5ио-

химических показателях, вплотL до степени 

сопротивляемости организма лейкемии. -кс-

перименты привели к поразителLномG выводG: 

на здоровLе 6ивотных одинаково 5лаготворно 

сказываются мягкое погла6ивание и 5олез-

ненный Mлектрический Lок.

Подтвер6дение выLе сказанного позволя-

ет нам Gверенно перейти к следGюMемG раз-

делG.

'порOдоGивание времени

�о6но считатL доказанным, что физиче-

ские прикосновения для младенFев так 6е 

6изненно нео5ходимы, как и символическая 

замена Mтих прикосновений — признание — 

для взрослых. �опрос в том, что происходит 

потом. ПопростG говоря, что делают люди, 

о5менявLисL приветствиями? Причем не 

ва6но, 5Gдет ли Mто 5роLенное на ходG «при-

вет!» или восточная Fеремония приветствия, 

которая мо6ет растянGтLся на долгие часы. 

После сенсорного голода и «голода призна-

ния» настGпает черед голода по упорOдоGи-
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ванию. �ечный вопрос подростка: «�G и что 

я емG (ей) ска6G потом?» Да и 5олLLинство 

взрослых чGвствGют се5я не в своей тарелке, 

когда о5Mение вдрGг прерывается, возника-

ет неловкая паGза, период неупорOдоGенного 

времени, когда никто из присGтствGюMих не 

находит ничего интереснее, чем заметитL: 

«�ам не ка6ется, что сегодня вечером стены 

перпендикGлярны?» Извечная про5лема чело-

века — как организоватL часы 5одрствова-

ния. % точки зрения �ечности, наLа не5езG-

пречная соFиалLная 6изнL оправданна хотя 

5ы потомG, что помогает нам соо5Mа с Mтим 

справитLся.

Когда мы реLаем про5лемG Gпорядочи-

вания времени, мы в каком-то смысле за-

нимаемся программированием. %GMествGют 

три основных вида программ: материалL-

ные, соFиалLные и индивидGалLные. �аи5о-

лее простой, привычный, распространенный 

и Gдо5ный спосо5 Gпорядочивания времени — 

занятLся реалLным делом, попростG говоря, 

ра5отой. � данном слGчае, правда, придется 

Gпотре5лятL термин «деятелLностL», посколL-

кG в о5Mей теории соFиалLной психологии 
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принято считатL соFиалLное о5Mение разно-

видностLю ра5оты.

�атериалLная программа включается ка6-

дый раз, когда человек сталкивается с реалL-

ным миром. �ктивностL в реалLном мире дает 

возмо6ностL полGчитL «погла6ивания», при-

знание, и пополнитLся через 5олее сло6ные 

формы соFиалLного о5Mения. �атериалLное 

программирование — Mто, пре6де всего, ана-

лиз данных того, что происходит, а затем G6е 

соFиалLная реализаFия. ПостроитL кора5лL 

возмо6но толLко с опорой на длинный ряд 

измерений и вычислений. &ак и в о5Mении, 

соFиалLный о5мен происходит после тMателL-

ной о5ра5отки данных.

$езGлLтат действия Eоциальной програм-

мы — ритGалLное или почти ритGалLное о5-

Mение. �лавный его критерий — приемле-

мостL на местном Gровне, со5людение того, 

что в данном о5Mестве принято называтL 

«хороLими манерами». �о всех странах мира 

родители Gчат детей манерам: правилLно здо-

роватLся, естL, полLзоватLся тGалетом, Gха6и-

ватL за девGLками, со5людатL траGр, а так6е 

в мерG настойчиво и до5ро6елателLно вести 


