Océan
Un jeu de Tunime pour le défi des trois fois forgée.
“L'avenir est entre les mains de ceux qui explorent... et de toute la beauté qu'ils découvrent en traversant des frontières toujours plus reculées, ils développent pour la nature et pour l'homme un amour infini.” Commandant Cousteau
L’air du grand large vous appelle ! Et vous allez répondre à sa requête et ses promesses de rencontre.
Océan est un jeu ou vous allez incarner les membres d’un équipage de marins en quête de découverte du monde océanique et de ses dangers.
Affronter les tempêtes et les ouragans ! Faire le tour du monde lors d’une course effrénée ! Partir en mission d’exploration maritime ! Respirer l’air du grand large sur le gaillard d’avant !
C’est ça la vie de marin. 
Embarquement
“Oui, la mer est tout. Je l’aime ! Elle couvre les sept dixièmes du globe terrestre. Son souffle est pur et sain. C'est l'immense désert où l'homme n'est jamais seul, car il sent frémir la vie à ses côtés.” Capitaine Nemo
Nul ne part à l’aventure sans un bon bateau. Ensemble, définissez le nom de votre bateau. Un qui deviendra la prochaine légende des Océans.
Vous allez maintenant créer votre marin. 
Un bon marin connaît la mer. Et en mer 3 Types de problèmes peuvent apparaitre.
Les problèmes A : dit de force ou d’endurance. 
Les problèmes B : dit d’Astuce ou d’anticipation.
Les problèmes C : dit de Connaissances ou de Savoir.
Il vous faut maintenant le truc qui fait de votre personnage un élément indispensable à l’aventure. 
Parmi les problèmes précédemment cités, sélectionnez votre spécialité favorite.  Votre spécialité définit le type de résolution dans lequel vous êtes le plus fort que vous allez pouvoir jouer pour résoudre certains problèmes. Une fois choisi, mettez dans votre feuille de personnage la lettre correspondante à côté du dé. Choisissez ensuite le type de problème, parmi les deux autres types restants, pour lequel vous êtes le moins fort et mettez la lettre à côté du dé. Le dé restant aura le troisième problème que vous n’avez pas encore mis.
Il ne reste alors qu'à donner un nom et un métier à votre personnage puis à dessiner un portrait de votre marin.
À l’aventure moussaillon !
“Je suis malhonnête, et tu peux toujours être sûr qu'homme malhonnête va être malhonnête. Franchement, ce sont les hommes honnêtes qu'il faut surveiller, car on ne peut jamais savoir lorsqu'ils vont faire quelque chose d'incroyablement stupide.”  Jack Sparrow.
Les vies sur les mers sont difficiles et dangereuses. Le monde océanique est parcouru de nombreux danger et quelques notions s’imposent.
Comment se repérer sur un bateau ?
La première notion sur un bateau et que la gauche et la droite ça ne veut rien dire ! Surtout quand vous êtes à plusieurs kilomètres des côtes, que votre sens de l’orientation est perturbé et que vous n’avez pas de point de repère immédiat. Alors pour simplifier ces problèmes il faut connaître comment se compose un bateau. 
La proue est l’avant du bateau. La poupe c’est l’arrière du bateau.
Tribord est le côté droit du bateau en regardant vers la proue.
Bâbord est le côté gauche du bateau en regardant vers la proue.
Avec ça vous ne risquez plus de demander à votre second d’équipage “Ta droite ou ma droite ?”
Les marins sont superstitieux.
Même si la science est maintenant dans de nombreux outils pour les marins les superstitions ont la vie dure. Nombreux sont les marins à continuer à les respecter.
Par exemple, les marins ne disent jamais cordes, ils préfèrent le mot boute ou encore les lapins sont bannis des bateaux à tel point que le mot lui-même ne doit pas être prononcé.
Et jamais au grand jamais ne sifflez sur un bateau ! Cela appelle les vents forts et les tempêtes.
À chaque problème, sa solution.
“Une mer calme ne forme pas de marins d’expérience.” - Proverbe africain
Dans Océan les maîtres et maîtresse du jeu ou MJ sont plus communément appelés capitaines. Les capitaines de bateau sont des légendes des mers et océans. Ils sont parmi les marins les plus expérimentées et les plus sages. C’est eux qui donnent les indications sur la marche à suivre. Il possède une pièce qui déterminera qui fait mieux et qui il doit aider.
Il existe 3 difficultés :
Moussaillon : Il faut faire plus de 2 sur un dé pour réussir.
Marin : Il faut faire plus de 3 sur le dé pour réussir.
Spécialiste : Il faut faire plus de 4 sur le dé pour réussir.
Voici un exemple de jeu :
“Aline la capitaine annonce “ La météo va devenir houleuse ! les instruments sont formels. C’est un problème B et la difficulté est digne d’un moussaillon.  Que faites-vous pour vous préparer à cette épreuve ?
-Malik : Je vais affaler les voiles pour préparer à la tempête. Malik lance alors son D6 qui correspond aux problèmes B.”
Un travail d’équipe
Océan est avant tout un travail d’équipe et d’entraide. Tenir des bateaux de plusieurs centaines de mètres de long nécessite une coordination. Quand deux marins ou plus effectuent une action ensemble ils lancent toujours ensemble leur meilleur dé pour le problème et l’on ne conserve que le meilleur résultat. Si le capitaine se joint, il lance alors une pièce qui ajoute un ou plus au résultat des dés selon l’humeur du capitaine.
Feuilles de personnages
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