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ОТ АВТОРОВ
У авторов этой книги много общего. Мы оба 
уже не первое десятилетие увлекаемся интеллек-
туальными играми. И оба занимаемся консал-
тингом. В какой-то момент мы независимо друг 
от друга пришли к одному выводу — у этих двух 
занятий есть немало точек пересечения. Цели 
вроде бы разные, а вот методы, которые прихо-
дится использовать и в игре, и в консалтинге, 
весьма схожи. Необходимо грамотно формули-
ровать задачи, правильно их интерпретировать, 
эффективно анализировать информацию, ис-
пользовать стандартные и придумывать новые 
пути решения, оценивать и сравнивать идеи, де-
лать выбор и нести за него ответственность.  

Более того, навыки, необходимые для успеш-
ной игры в «Что? Где? Когда?», очень похожи 
на требования, предъявляемые к управленческо-
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му консультанту. По трезвому размышлению, 
это совпадение не кажется магическим. Если 
определить бизнес-мышление как способность 
быстро собрать из разных источников и проана-
лизировать информацию, а затем принять на ее 
основе правильное решение, мы увидим, что 
консультант и знаток, по сути, делают одно и то 
же — за короткое время путем командной рабо-
ты находят решение проблемы. 

При этом в практике консультанта встречает-
ся ограниченное количество задач, а стоимость 
каждого решения очень высока, поэтому воз-
можностей для экспериментов с различными 
методами решения немного. В результате кон-
сультанты обычно пользуются весьма неболь-
шим набором приемов, которые они хорошо 
знают, понимают и, соответственно, не боятся 
применять. А вот интеллектуальная игра дает 
возможность изучить и опробовать самые раз-
нообразные техники мышления. Именно поэ-
тому игра — лучшая школа для консультанта.

Понятно, что качества, необходимые для 
успешного решения проблем, развиты у разных 
людей в разной степени. Однако не стоит ду-
мать, что творческие способности определены 
исключительно наследственностью и даны нам 
раз и навсегда. Как и физические навыки, они 
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развиваются и нуждаются в постоянной трени-
ровке. Но те, кто проводит много времени 
в спортзале, хорошо знают, что эффективны да-
леко не любые физические упражнения. И ум-
ственные способности надо развивать правиль-
но. В этой книге мы попробуем рассказать 
о разных приемах эффективного мышления 
и продемонстрировать, как они складываются 
в единую систему, а также приведем многочис-
ленные примеры их применения — как в игре, 
так и при решении бизнес-задач. Поэтому мы 
считаем нашу книгу своеобразным учебником 
интеллектуального творчества. 
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УНИВЕРСАЛЬНЫЙ АЛГОРИТМ 
РЕШЕНИЯ ПРОБЛЕМ

Много лет назад один из авторов этой книги 
впервые в жизни решил квадратное уравнение. 
Ему тогда было лет девять, и он интересовался 
математикой, слегка опережая при этом школь-
ную программу. Впервые столкнувшись с ква-
дратным уравнением, он еще не знал, что есть 
стандартная формула для его решения. Потра-
тив несколько часов, он вывел эту формулу сам. 
Позже ему многократно приходилось приме-
нять эту всем известную формулу, и это, конеч-
но, было интеллектуальной деятельностью. Но 
элемент творчества присутствовал только тогда, 
когда это случилось впервые.

Итак, творчество — это всегда открытие. 
Мы совершаем открытия гораздо чаще, чем 
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принято думать. Каждый раз, когда мы сталки-
ваемся с задачей, метод решения которой нам 
заранее неизвестен, мы оказываемся в ситуа-
ции, требующей творческого подхода. Это мо-
гут быть задачи самой разной природы: мы 
можем придумывать идею рекламной компа-
нии, пытаться упростить бизнес-процесс или 
оптимизировать финансовую модель. Все это 
может оказаться творческой задачей. Заметим, 
что интеллектуальное творчество не всегда свя-
зано с придумыванием абсолютно нового ре-
шения. Даже если набор доступных методов 
решения ограничен и заранее известен, выбор 
того из них, который лучше всего подходит 
для данной задачи, — тоже творческий про-
цесс. Возвращаясь к нашему примеру: решение 
квадратного уравнения, если формула уже изу-
чена, — это рутинная задача, не требующая 
творчества. Но чтобы понять, что задача сво-
дится к квадратному уравнению, порой необ-
ходим существенный элемент творчества. 

Принято считать, что творчество не подает-
ся систематизации, а гений не подчиняется 
правилам и алгоритмам. Меж тем самые гени-
альные изобретатели в истории человечества 
осознанно или неосознанно использовали для 
решения таорческих задач шаблоны и алгорит-
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мы. Легендарный создатель теории решения 
изобретательских задач (ТРИЗ) Генрих Альт-
шуллер говорил, что порой невозможно по-
стичь процесс мышления великих изобретате-
лей, но можно изучить и проанализировать их 
приемы. И он был далеко не первым, кому это 
пришло в голову. О сути творческого процесса 
выдающиеся умы человечества начали задумы-
ваться очень давно. Рене Декарт пытался проа-
нализировать свой ход мысли при решении 
сложных задач. Результатом этих размышлений 
стали «Правила для руководства ума», в кото-
рых сформулированы основные принципы на-
учного познания. Готфрид Вильгельм Лейб-
ниц планировал написать работу под названи-
ем «Искусство изобретения», но не осуществил 
своего намерения. Однако в его трудах встре-
чается множество интересных мыслей по это-
му вопросу, который Лейбниц считал очень 
важным. Так, он писал: «Нет ничего важнее, 
чем умение найти источник изобретения, — 
на мой взгляд, это еще интереснее, чем само 
изобретение».

Очень важный шаг в понимании творческого 
процесса сделал выдающийся французский ма-
тематик Анри Пуанкаре. Его наблюдение за-
ключалась в том, что многие идеи рождаются, 
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казалось бы, в совершенно случайной ситуации, 
не имеющей никакого отношения к решаемой 
задаче. По сути, решение возникает на грани 
сознательного и бессознательного. Вот как опи-
сывает этот момент сам Пуанкаре: «В тот мо-
мент, когда я заносил ногу на ступеньку омни-
буса, мне пришла в голову идея — хотя мои 
предыдущие мысли не имели с нею ничего об-
щего, — что те преобразования, которыми 
я воспользовался для определения фуксовых 
функций, тождественны с преобразованиями 
неевклидовой геометрии. Я не проверил эту 
идею; для этого я не имел времени, так как, ед-
ва усевшись в омнибус, я возобновил начатый 
разговор, тем не менее я сразу почувствовал 
полную уверенность в правильности идеи. Воз-
вратившись в Кан, я сделал проверку; идея ока-
залась правильной».

В 1926 году английский психолог и эконо-
мист Грэм Уоллес написал книгу «Искусство 
мыслить». В ней Уоллес попытался обобщить 
опыт разных ученых, изобретателей и деятелей 
искусства, а также собственные наблюдения. 
Вслед за Пуанкаре Уоллес выделил четыре ста-
дии творческого процесса: подготовку, инку-
бацию, озарение и проверку. На этапе подго-
товки происходит глубокое осознание задачи, 
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накапливаются данные, планируется порядок 
дальнейших действий. В процессе инкубации 
происходит бессознательная обработка нако-
пленных данных, их комбинирование в новые 
сочетания, обогащение их ассоциациями. В ре-
зультате наступает озарение — яркое ощуще-
ние внезапного понимания истины. На по-
следнем этапе найденное решение проверяется 
на соответствие условиям задачи и окончатель-
но оформляется.

Через несколько лет американский рекламист 
Джеймс Уэбб Янг в книге «Методика создания 
идей» уточнил алгоритм Уоллеса, добавив еще 
один шаг. Он отделил сознательную обработку 
исходной информации от бессознательной. То 
есть в алгоритме Янга второй шаг — перера-
ботка данных в сознании, а третий — инкуба-
ция. Как пишет Янг, на втором этапе мы «берем 
отдельные кусочки собранной информации, 
чтобы «распробовать» их «вкусовыми сосочка-
ми» своего сознания». А на этапе инкубации, 
согласно Янгу, мы не прикладываем абсолютно 
никаких усилий и поручаем работу над пробле-
мой бессознательному. Озарение Янг назвал 
«Ага!-моментом»: «Он придет к вам, когда вы 
всего меньше этого ждали — во время бритья 
или купания, а чаще всего, когда вы пребывает 
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в утренней полудреме. Он может разбудить вас 
и посреди ночи».

В середине XX века алгоритм решения про-
блем стал предметом пристального рассмотре-
ния выдающихся математиков — Дьёрдя Пойя, 
автора замечательной книги «Как решать зада-
чу», и Жака Адамара, написавшего «Исследова-
ние психологии процесса изобретения в обла-
сти математики». Пойя и Адамар пытались если 
не исключить из алгоритма случайный фактор, 
то хотя бы свести его к минимуму, сформулиро-
вав объективные законы рождения идей. Уда-
лось им это лишь частично.

Как знатоки, так и консультанты находятся 
в гораздо менее выгодном положении, чем уче-
ные. Математик может размышлять над сложной 
задачей всю жизнь и на склоне лет дождаться во-
жделенного озарения. Или не дождаться. Ни 
у знатоков, ни у консультантов нет такой воз-
можности. За ограниченное время они обязаны 
найти решение. Конечно, право на ошибку 
у них есть, но тот, кто часто ошибается, не до-
бьется успеха ни в игре, ни в консалтинге. А рас-
писаться в том, что ответа нет, можно лишь в ис-
ключительных случаях. 

Мы вынуждены пользоваться при решении 
проблем (как игровых, так и реальных) алгорит-
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мом, несколько отличающимся от описанных 
выше. Главное отличие в том, что в нем нет ин-
кубации как отдельного этапа. Мы просто не мо-
жем себе этого позволить, поскольку этот этап 
невозможно ограничить жесткими временными 
рамками. Мы заменяем пассивную инкубацию 
активной генерацией идей. Это процесс, также 
задействующий подсознательную составляющую 
мышления, но при этом подчиняющийся опре-
деленным правилам и использующий ряд отра-
ботанных методов. Конечно, такой рациональ-
ный подход к решению проблем не исключает 
роли бессознательного. Наш опыт показывает, 
что, дисциплинируя мышление, игрок и кон-
сультант параллельно тренируют и свою интуи-
цию, так что частота озарений и Ага!-моментов 
у тренированного профессионала также повы-
шается. Более того, у профессионала выработан 
не менее важный навык замечать эти моменты, 
так что эффективность использования бессозна-
тельного мышления кратно возрастает.

Таким образом, универсальный алгоритм ре-
шения проблем, который будет рассматриваться 
в этой книге, состоит из пяти шагов.

1. Определение проблемы. На этом этапе 
необходимо выявить и осмыслить суть пробле-
мы, сформулировать критерии, которым долж-


