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@ L' Auteur

Holger Bosch fut terrifié,
au moins pour guelques
sacondes, lorsqu'il fut
exposé pour la premiére
fois aux sombres mysteres
du monde, dans les mon-
tagnes du Harz, en 1964.
Alors qu'il g'amusait dans
différentes écoles, ila

: rapidement développé
une réputation d'excellent conteur - surtout
aupras de ses professeurs qui, malheureuse-
ment, trouvaient cela moins divertissant.

o

En visite en Israél en 1984, il rencontra finale-
ment des gens qui voulaient écouter ses
histoires. Ses amis et lui inventerent les premié-
res histoires mystérieuses pendant 12 récolte
des pommes 50US le soleil bratant.

Il commenga 2 collectionner les histoires et a en
inventer de nouvelles. Un soir, alors aqu'il résol-
vait des énigmes avec des amis, le nom parfait
je frappa comme 1a foudre, de nulle part (ou
de F'endroit d'oll les noms proviennent):

black stories.

Bosch vit au pied de la Forét Noire depuis 1988,
ou il invente constamment de nouvelles black
stories inspirées du chaos de notre monde -
afin de pouvoir encore jouer le role de maitre
de l'énigme a f'occasion.




Que sont exactement
les «BLAGK STORIES»?

Les black stories sont devenues trés populaires
depuis quelques années. Elles portent plusieurs
noms: énigmes, mystéres, casse-tétes conceptuels,
énigmes de pensée latérale, histoires 3 énigme

ou encore mystéres & énigme. Mais soyez certains
gue seules les plus sinistres deviennent de véri-
tables black stories.

Les black stories sont d’habiles récits
morbides et lugubres qui
auraient pu, ou presque, se
dérouler de la fagon décrite.
Ces histoires se développent
rapidement parmi les
mordus du genre. L'énigme
est parfois percée trés vite:
une ou deux guestions, et -
vous voila déja sur la bonne piste. Mais parfois,
une histoire simple en apparence se révéle &tre
un cas difficile a résoudre.

Ces 50 black stories sont mes préférées, Quel-

ques-unes sont des classiques,
d'atitres sont un peu moins con-
nues, et j'ai moi-méme «dévelop-
pé» certaines d'entres elles tout
spécialement pour cette collec-
tion — en prenant bien soin de
les tester auparavant avec mes
amis. Ce qui me fait dire qu'elles
sant solubles et méritent ainsi 'étiquette «black
story»,

Malheureusement, on ne peut résoudre une black
story qu'une seule fois. Lorsque j'entends une
nouvelle black story, j'essaie de la résoudre saris
indices supplémentaires du amattre de I'énigme»
(la personne qui connaft la sofution et doit répon-
dre & toutes les questions). Je préfére le harceler
durant des heures plutét que de demander un
indice. Le maftre de 'énigme a toujours raison! -
Si personne dans le groupe ne sapproche de fa
réponse, et s'll le désire, le maitre de I'énigme peut
offrir un indice ou deux. Mais il peut aussi bien les
garder dans [e noir, en suspens; tout est au choix
du maitre de 'énigme.

Holger Basch
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@ Reglement de jeu

Le plus agréable est de résoudre des black stories
avec des amis. Une personne, le maitre de l'enigme,
pioche une carte dans la pile, lit 2 haute voix
Fhistoire au recto, et demande «Devinez pour-
quoit» La solution, que le mafitre

de l'énigme garde tout
naturellement pour
lui, est au verso de

la carte, Le maitre de I'énigme

doit répondre & toutes les questions posées par les
autres participants, les joueurs de I'énigme. Mais
toutes les questions doivent aboutir @ une réponse
qui soit «oui» ou «non», Avec de la patience, les
joueurs vont progressivement se rapprocher de

la solution. Mais il arrive souvent que les joueurs
s'égarent dans le noir et posent des questions ...

\/

@ ... qui n'appellent pas une réponse qui soit «oui»
ou «nonm. Par exemple: «Est-ce que I'homme
était grand ou petit?» Dans un tel cas, le maitre
de 'énigme doit demander au joueur de refor-
muler sa question.

@ ... auxquelles le maitre de l'énigme ne peut
pas répondre «oui» OU «non» parce gu'une
telle réponse créerait une fausse hypothése.
«l'homme était-il grand?» est une question de
ce type si I'histoire n‘est pas du tout 4 propos
d'un homme mais plutét au sujet d'un animal.
Dans ce cas, le maitre de I'énigme doit généreu-
sement indiguer a ses joueurs que la question
est construite sur une fausse hypothése.

@ ... qui entrainent les participants dans une mau-
vaise direction. Par exemple, la question «Est-ce
gue I'homme était déja allé a I'église?» est une
fausse piste si le fait que 'homme soit déja allé
ou non 3 "église n'a absolument rien a voir avec
'histoire. Dans certains cas, il est difficile de
décider si I'on doit aider les joueurs ou s‘amuser
un peu en les laissant un moment dans le noir.
Cependant, un maitre de I'énigme conciliant
avertit ses joueurs lorsqu‘une question n'est pas
du tout pertinente.

Le maitre de I'énigme a toujours raison. Et ceci

.est d'autant plus important si les joueurs croient

que I'histoire aurait pu se dérouler autrement. La
solution au verso de la carte est la seule solution
qui soit la bonne,




