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OPG - ce que ca prétend étre....

* Format minimaliste all in one (game)
* Prét a jouer (play)
* Gratuit (ou presque)

 Hors des cadres habituels




...C€ que ca implique

* Préparation quasi nulle
* Rejouabilité limitée

 Création du Lore soit hyper bateau, soit dévolue aux
participants




Manuel Bedouet : Une page ca sutht ! Orc’idée 2018

* Présentation de Melville pour Orc’idée 2018

Grant Howitt

Clement Aumont

Philippe Tromeur
Guillaume Jentey




Composition

Métadonnées 5%
Graphisme 16%

Analyse sur Contexte 17%
100 jeux Gamedesign 58%




Diftérentes familles de Gamedesign

e Jeux narratifs a contexte
* Jeux procéduraux sans contexte

* Jeux graphiques (donjons, pliages)

e Ecrits 2 la main (15%)
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Quelques exemples..

LASERS
CMOTIONS

VOUS ETES LEQUIPAGE DU RAPACE, UN VAISSEAU D'EXPLORATION. Votre mission est de sonder
les mystéres de l'espace, de pactiser avec des civilisations amicales ou hostiles, et de défendre
les mondes du Consortium. Le CAPITAINE D'ARCY a succombé sous les attaques psychiques de
L'Autre Chose. Vous étes livrés a votre sort, pour la durée de sa convalescence dans un pod médical.

JOUEURS: CREATION DES HEROS JETS DE DES

Choisissez une personnalité: Androide, Astucieux,  Face a une situation risquée, lancez 1D6 pour voir

Dangereux, Etrange, Brave, Intrépide, Téte Brilée.  comment les choses toument. Lancez +1d si vous
Choisissez une professio lomate, Explorateur, <25 Prepare et +1dsivous étes expert (Le MJ identifie
Ingénieur, Médecin, Pilote, Scienti Soldat.

Adoptez une valeur entre 2 et 5. Si votre valeur est

haute, votre spécialité c’est LASERS (technologie:
science; logique froide; calme; action chirurgicale).
Si elle est basse, votre spécialité c'est EMOTIONS
(intuition; diplomatie; séduction; actions soudaines .‘ En situations EMOTIONS (social, passion), un dé
ou passionnées) supérieur & votre caracteristique est un succas.

Donnez 4 votre héros un nom qui sent Faventure

cosmique. Comme Tanguy “L'éclair” Beaugosse.
Vous avez: un uniforme du Consortium (étanche au
vide spatial), un senseur-radio-caméra (et traducteur),
un pistolaser (par défaut, en mede “paralyser’).
Objectif du joueur: Impliquer votre personnage dans
des aventures cosmiques farfelues et sen sorti.

lenombre de dés, approprié 3 a situation). Faites le jet
lels) déls) & .

En situations LASERS (science, raison). un dé
inférieur 3 votre caractéristique est un succés.

Si aucun dé n'est un suceds, ca tourne mal. Le
MJ décrit comment la situation a empire.

Si un déest un suceds, ca passe tout juste. Le MJ
inflige une complication, un dégat ou un codt.

Si deux dés sont des succés, vous vous en tirez
bien. Félicitations !

Si trois dés sont des succés, Clest une réussite
critique ! Le MJ décritdes bénéfices additionnels.
Si un dé est égal 3 votre valeur, vous Gtes en
EMOTION LASER. Une intuition vous éclaire sur
1a situation. Posez une question au MJ et il vous
répondra avec sincérité. Par exemple:

Objectif du héros: Sélectionnez un objectif suivant,
inventez-en un: Devenir Capitaine, Rencontrer
de Nouvelles Civilisations, Fritter du Méchant,
Découvrir des Mondes Inexploré, Elucider des
Mystéres Cosmiques, Faire Vos Preuves, ou
Rester Méga Classe (vous navez rien 4 prouver).

JOUEURS: CREATION DU VAISSEAU
Ensemble, choisissez deux points du Rapace: Rapide,
Agile, Bien Armé, Boucliers Puissants, Senseurs
Exceptionnels, Mode Furtif, Porte-Chasseurs.

Choisissez un point faible: Pompe 3 Energie (requiert
souvent un plein de cristaux), Un Seul Pod Médical
(et le Capitaine est dedans), Disjoncteurs Foireux (en  ENTRAIDE: Afin dassister quelquun pour un jet,
combat, les consoles explosent souvent), Réputation  deéclarez comment vous essayez de les aider et faites
Douteuse (le Capitaine d'Arcy a fait devilaines choses).  un jet. Siil est réussi, donnez leur +1d.

Que ressent vraiment mon interlocuteur ? Qui se
«cache derriére ceci ? Comment faire pour les
amener & ? A quoi doisje faire attention ?
Quel est le meilleur mayen de.
(Un dé avec un résultat EMOTION LASER compte
COMME Un SUCCes).

M3J: CREATION D'AVENTURES SPATIALES ~ LASERS & EMOTIONS :
Tirez au sort ou choisissez sur la table ci-dessous T B e Ra®

Text original © 2013

1.Zorgonle Conquérant 4. Les Piratesdel'Espace  Par John Harper
2 LEssaim Armada

et traduction @ 2021
5. Les Cyber Zombies (v1.1) par The Rolistes

6. Les Parasites Cérébraux  rolistespod.itch.io

LEUR PLAN EST DI Ce jeu est ouvert aux

1. Détruire / Cormompre 4 PIOSGEr/MeteaiFouor =& oy 4 4 lieone "

2. Violer / Capturer 5. Construire / Synthétiser ~ Creativecommons.org/
- . licenses/by/4.0
3.SeLiera.. 6. Pacifier / Occuper y
Créez votre propre L&E
LE/LA/LES... et partagez |e (ou vendez
1. Roi/Reine des Pirates 4. Tunnel Quantique le 1) & votre guise.
2. Cristaux du Vide 5. Ruines Cosmiques REMERCIEMENTS
3. Cuirassé Stellaire 6. Anefact Extraterrestre 201N Pour Bvolr autorise
l'usage de la mise en
P— " originales pour cette
1. Détruira un systéme 4 Lan@a une guerre traduction
2 RemonteraleTemps 5. Déchiralaréalité CHECK OUT

rolistespod.com
thedoubleclicks.com
nightskygames.com

3. Asservirmuneplanéte 6. Amangeratout
M3J: MENER UNE PARTIE

Laissez lej nentla déjouce.
de récents signes de ses implications désastreuses. Avant que la menace ne frappe
les héros, décrivez ce qui sappréte 3 arriver, et demandez-leur ce quiils font. ‘Zorgon
charge les méga-canons de son vaisseau. Que faites-vous ?° “Daanieela te sers un
verre de liqueur Arcturienne et passe le bras autour de ta taille. Que fais-tu ?
Demandez un jet si la situation est incertaine. Il ne faut pas prédéterminer les
conséquences—laissez-vous surprendre. Les échecs doivent faire avancer I'action.
La situation doit toujours changer aprés un jet. pour le meilleur ou pour le pire.
Posez des questions et fondez |a suite sur les réponses. "L 'un d'entre vous a-t-il
déja rencontré un Disciple du Vide ? O 7 Qu'est-il armivé 7
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[HoNEY HEIST|

A GAME BY GRANT H (2007) W
THANKS To AL ouT of RURBIEGUM,
3:16 AND, WEIRDLY, ToLARLS.

175 HONEYCON 2017. Yoo ARE
GOING TO UNDERTAKE THE
GREATEST HEIST THE WORLD His R
SEEN: TWo THINGS:
ONE: You HAVE A commex PLANTiAT
REQULRES PRECISE TIMING -
Tt You ARE A GETDAMN BEFR.
Rell 3D6 4o doterming s doscriptor,
your e, and youe bear dupe.
DESCRIPTOR:  BEAR TUPE (ino Skkud):
1: Rookie. 1:Grizalay Creee
1:“{"“ P 2:Polee CSwim)
3: Ratire 2:fanda (Eat ancfial
4+ Unhinaed Wa looks (,k«z%
S Stk - Black (ou
6'[qmmfaﬂb&ﬂ" 5:Sun (Sense honey) )
Roe 6: Honey (@-mg;
1:Myscle LQ'“ackfar Yy
2:8mins S Thiel
3Drivec  6:Tace (il
Nawe bear, if gt wank. fouke not
o fulkhg beas, por se, buk g N
ot o "
So mangle. haman ggech i

yowr bear moukh, mayba
(Hov can) +ate & each O“W,H’*ﬁvjh)

You have two stods: BEAR and (RwumAL . I+ Ultradense

Both start aF 3. Use BEAR 40! mawd
stubf, e and climb, .44:\150?? Agm,ﬂg,
Scase paople, and gemernbly 4o bear
Shife. We CRIMINAL to: do anytaing
et directy elated fo being o bear.
ACTIONS: 4 e aptoeme is in doubt
Inven fum:,n‘il o 6. IF \Beqp.nl
fo or wndar g celovant stad, g
Succeed. |F it aver e shar,
fil. IF yatre vaing wus bed S, :
o doing sometiing covered by goue ),
e el 2 dice and pick e lowzst:

L6 Poison Gas

Hey GM! Whan a playes rolls dice and tha
oot dice they eoll is . 6, imtroduce a oist o
unsaon w\puu}l'm into proceedings.
TRUSTRATION: When e plan fails and yax run infe
a;FG‘mu-A, move. one point Faw CRIMINAL inte
BeAR
GREED: When He plan o€a<c;(: wihoud a hitch,
3
Move e poind Fare BEAR into CRMINAL -
You can voluntorily move e, poink from BEAR +=
CRIMINAL buy doing o Hostback s in ‘.yu‘khtz«:
and fie oo beass plan ouk e heist over coffec
and cigurettes in the back room o o seody bas.
Yo can velumtarly move one peint o CRMINAC into
BEAR by eating a loak of honouy.
THE END
IF CRMINAL stox ever reacies 6, yow ase
e inte o life o coivne cund betray tha porty. IF
ousr BEAR stos ever reacthes 6, you Cip ok
r-Style and (ose i, Presumably o be picked up
by amimal contret in half an hoor o se.
RANDOM TRBLES T SET UP THE ADNENTURE:
Honpycon 5 BEING HELD IN A:

e o -
I: Creepu, 1: Lokeside. Camp
2: Busy 2:Fishing sillage

3:Run-doun 2+ Metropolitan mb
b Beautihd 4 Comention conte
5:Dangerons S T comvoy <
6 lavish 6 : Wildoonees retreat
ASIDE FRow LoADs oF MONEM, THE PRIZE 152
‘""v?_‘) From especialliy posh beas
2: A briefeace of Pure mamkn, extrack yorth over $S e
3:The Queen oF All Bees,Once Exited, Now Retumed
4t Black Orchidl Honey, which fams onepne who eats
i e a optn J
St Abraham Lincolns beehive, fnaught 1o be raunde
by his ghest .
6 Miss Onivese 2017, an especially aftvactive. bee.
SECuRITY FEATURES (U bwicd): CONVENTION BRGANISER:
Tihmed guards i Canning and. shy
2:Flctronically-locked dors 2: Greedy and wicked
3 Claweless and exploifable
4 Pasibe foo absesscd with Wiey
5. A spoitt frust-fund kid
6 + Rubhnless and cormuept

BUT LITLE Do ™E BRARS KNOW (6m kesp Huis secret!):

. 5 impenbhmble vault

(

LTRUBY 2:T0P 3: BowkeR 4Fum P

S

Bus MO HBLE (6t T Nou BeARTo weng p HAT)| 1 T3 Poce 15 aged To Blow! &+ Traujve beon sef up/
) o

The cops are en route ! S T iz2 & o fofe /

1CONBOY 6 TEZ LR SRUTNIE | 3:took- o wival demm o b 6278 biocs are cungay

amwgn -
FEric it
R 5
7E T3 [
FgRgfi
e g
[ 3 8
FEE 2
E550 2\ TAvens la fde : Les deux
gaos 2 Jjoueuses s'accordent sur T'épogque a
2d8E . 8
adfE 2 . e
goa8 & ] mourir (le lieu est forcément Venise).
S L]
Bgtg £
Bo i E
sgEE
Y- son dge au début du jeu, son ap-
A parence au début du jeu, ses réves
=2 g /et désirs, ses peurs et superstitions,
5 sa famille, ses ami s et/ou ennemi-es,
5 © 8es amours.
3
Les joueuses décident également qui in-
carnera le noctambule et la Mort lors de la
5§
2
S | roles seron]
2

échangés|
entre deux
scénes.

pPendant
1 fébe : La joueuse incarnant le noctambule
décrit la scéne, qui est forcément une scéne de

féte : oir dans Venise cela se passe-t-il, avec qui est
le noctambule, ce qu'il est en train de faire, et quel
masque il porte a F'occasion de cette féte.

La Mort, quant a elle, décrit comment elle appa-
rait au noctambule et ce qui devrait causer son dé-
cés pendant celte scéne. Le temps mest pas figé :
le noctambule peut tenter de fuir, de combattre la
Mort ou encore de se protéger avec un quelconque
rituel, mais ces précautions échouent toujours et
le noctambule finit par supplier la Mort de 'épar-
gner.

Pour amadouer la Mort, le noctambule peut
évoquer ses projets et ses désirs pour lavenir ; la
Mort, elle, peut décrire les regrets du noctambule
ou des moments sombres de son passé. T peut
sagir d'éléments qui ont déja été décrits im-

rovisés sur le moment. Le présent n'est ja-
mais évoqué.
Si le noctambule accepte son destin,
il enleve son masque et meurt : la
irtie est finie.

.
el g Sinon, la Mort lui annonce
Hapa] scmmne un prix a payer pour
PR P G RDRN

laquelle leur noctambule va vivre et Tir @ sa place. La Mort

Chacune, a tour de role o de concert, Victimes de plus en plus
définit ensuite un détail du ou de la proches du noctambule
noctambule : son prénom et son nom, au fil des scénes - un pas-

opejuog

1 ST

vivre encore un peu,
Cestea-dire qui va mou-

est invitée a choisir des

5p ‘@ pnbs ap “dnoj op ‘preua:

ap ‘apsad ap. sorn

JuOp PuHuA[Z ‘Ao

asjS0g ourriseqas LEAT) pruEdS

‘oyzrE ap Oyzeus] ‘IpIEEn) PURsE] MISIO
capuessaly ooy PUARpPRE ‘Rz 0Tl

sant malchanceux dans
la premicre, puis un ami
lointain, jusqu’a désigner
les étres les plus chers aux yeux
du noctambule. La Mort est incitée a
se montrer cruelle et peut détailler les
conséquences de ce prix sur sa vie et
celles de ses proches En revanche, le

panu
un siop ssodoad g a3
ayanows ap asnfas  aaviod
s amod sucncins 1sopg 7
ambitop : astuay, ap sayoms
s osump @m0 n Ay
aquaon upy

trait aux dé-
sirs et pro
jets du noc-
tambule.

A Tannonce
du marché, le noctambule peut changer d'avis et
accepter de trépasser ; sinon, la Mort décrit brie-
vement le décés de la victime frappée a la place
du noctambule. Ce dernier décrit sa réaction aprés
cette rencontre, puis la scéne s'achéve.

Entre deux SCénes : Les deux joueuses
échangent leur réle. La joueuse qui va incarner le
noctambule décide combien d'années s'écoulent
avant la prochaine scéne ; la joueuse qui vient de
Tincarner décide si ses désirs et projets s sont réa-
lisés dans cet intervalle. Elle décrit aussi ce qui évo-
lue dans la vie du noctambule et de ses proches

Fin de partbe : La partie se termine forcément
par la mort du noctambule, soit parce quil accepte
wvolontairement le trépas que la Mort lui annonce,
soit parce que la cause de ce trépas est la vieillesse
('est la seule cause qu'il est impossible d'éviter)
Dans les deux cas, la partie se conclut par un

court épilogue ot le noctambule peut poser i

une question et une seule a la Mort sur
T

T'avenir de ses proches ; la Mort lui
ki
“sesnanol 7 anod Uy A 2P MP-RAR Uy

répond la vérité



Quelques exemples...
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(Lameer 146)

Des murmures a glacer le
sang

2 spectues  lair désespe-

rés
Les huslements terrifiants
Tifices.

d'anciens sac

du sal

145 zombies sextizpant] -

Grupa une femme hossue
qui fenfuie vers 0

Eboul t JS Ref DD 15
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DUNGEON QUEST

Concept : Une aventure dans un monde
médiéval fantasy ou les héros explorent
des donjons, combattent des monstres et
récoltent des trésors...

Création de personnage (choisir 1 par
ligne) :

- Classe : Guerrier, Voleur, Mage, Clerc

- Race : Humain, Elfe, Nain, Halfelin

- Compétence : Briser les portes, Esquiver
les piéges, Lancer des sorts, Soigner les
alliés...

- Objet unique : Lanterne sans huile,
Anneau parlant, Clé sans serrure, Carte
incompléte...

... €t un contre exemple

Régles :

- Jets de dé : Lance 1d6 pour toute action
incertaine.

- 6 = Succes critique

- 4-5 = Succes

- 2-3 = Succes partiel (complication)
-1=Echec

Une compétence ou un objet donne un avantage.

- Avantage : Lance 2d6, garde le meilleur.
- Désavantage : Lance 2d6, garde le pire.

- Combat :

- Les ennemis ont 1 a 3 points de vie.

- Les héros encaissent 1 blessure par coup recu. A 3
blessures, c’est K.O.

- Un héros peut tenter de se soigner (1d6, 5+ pour
récupérer 1 blessure).

L e Tt
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Le Donjon :

Le MJ improvise un donjon en 5 piéces :

1. Entrée piégée

2. Salle a énigme ou monstre solitaire

4. Boss ou piége géant

5. Sortie... ou portail vers un autre donjon ?

Trésors (1d6 par coffre trouveé) :
1. Potion étrange

2. Arme magique

3. 100 pieces d’or

4. Objet maudit

5. Clé dimensionnelle

6. Carte secréte

But du jeu:
Explorer, survivre, récupérer un artefact
ancien... ou juste faire exploser le donjon
de l'intérieur !




DURGEON QUEST

Concept : Une aventure dans un monde
meédiéval fantasy ou les héros explorent
des donjons, combattent des monstres et
récoltent des trésors...

Création de personnage (choisir 1 par
ligne) :

- Classe : Guerrier, Voleur, Mage, Clerc

- Race : Humain, Elfe, Nain, Halfelin

- Compétence : Briser les portes, Esquiver
les pieges, Lancer des sorts, Soigner les
alliés...

- Objet unique : Lanterne sans huile,
Anneau parlant, Clé sans serrure, Carte
incompléte...

Régles :

- Jets de dé : Lance 1d6 pour toute action
incertaine.

- 6 = Succeés critique

- 4-5 =Succes

- 2-3 = Succes partiel (complication)

- 1= Echec

Une compétence ou un objet donne un avantage.

- Avantage : Lance 2d6, garde le meilleur.
- Désavantage : Lance 2d6, garde le pire.

- Combat :

- Les ennemis ont 1 a 3 points de vie.

- Les héros encaissent 1 blessure par coup regu. A 3
blessures, c’est K.O.

- Un héros peut tenter de se soigner (1d6, 5+ pour
récupérer 1 blessure).
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Le Donjon:

Le MJ improvise un donjon en 5 piéces :

1. Entrée piégée

2. Salle a énigme ou monstre solitaire

4. Boss ou piége géant

5. Sortie... ou portail vers un autre donjon ?

Trésors (1d6 par coffre trouvé) :
1. Potion étrange

2. Arme magique

3. 100 pieces d’or

4. Objet maudit

5. Clé dimensionnelle

6. Carte secréte

But du jeu:

Explorer, survivre, récupérer un artefact
ancien... ou juste faire exploser le donjon
de l'intérieur !




“La perfection est atteinte, non pas lorsqu'l n'y a plus

rien a ajouter, mais lorsqu'l n'y a plus rien a retirer.”
Antoine de St Exupery

e La simplicité comme ultime sophistication

* Pas décrire, mais évoquer

e Un OPG est comme une sorte d’ istantané




«Exprime ta pensée, méme si ta voix tremble.»
Maggie Smith

e La simplicité comme excuse a la 1égitimité

 Iissayer et produire

* Remede a la procrastination et au perfectionnisme




Brainstorm

Processus de création

\<
e [Laboratoire
e Idée Elagage
e Méthode
 Forme R

Forme finale
Concret

J




L’interét des One Page Games

* Curniosité de Gamedesigner
* Remede contre la procrastination
* Fissayer sans cesse. Droit a I'erreur.

* One shot

* Poésie dans le minimalisme




Un vieil étang
Une grenouille qui plonge,
Le bruit de I'eau.




QL Ars Ludendi

Ludendi

{rs\t

Rejoignez nous ! As 22




Annexe : iens

https://melville.itch.io/
https://www.patreon.com/gshowitt/overview
http://philippe.tromeur.free.fr/53/index.htm
https://talmont.itch.io/la-caverne-des-gobelins
https://guillaumejentey.itch.io/
https://troplongpaslu.fr/
https://www.dungeoncontest.com/
https://drnemrod.ch/

https://talmont.itch.io/
https://www.drivethrurpg.com/en/product/202680/tearable-rpg



https://melville.itch.io/
https://www.patreon.com/gshowitt/overview
http://philippe.tromeur.free.fr/53/index.htm
https://talmont.itch.io/la-caverne-des-gobelins
https://guillaumejentey.itch.io/
https://troplongpaslu.fr/
https://www.dungeoncontest.com/
https://drnemrod.ch/
https://talmont.itch.io/
https://www.drivethrurpg.com/en/product/202680/tearable-rpg
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