Le tour du monde en 81 jours
Un jeu de Tunime pour le Défi 3 Fois forgée
"Ce satané Philéas Phrog a cette lubie de prouver au club qu’il peut faire le tour du monde en moins de 80 jours. Je n'ai pas l'intention de laisser ce bougre d'âne gagner son pari" -Lord Ferguson.
Dans le tour du monde en 81 jours, vous allez incarner des personnages qui ont pour unique but de faire échouer Philéas Phrog.
Celui-ci a parié une trop forte somme d'argent et beaucoup sont ceux qui lorgnent sur sa défaite.
Mais Philéas et non seulement très malin, mais a aussi une chance incroyable ce qui rend cette entreprise périlleuse voir impossible.
Nombreux sont ceux qui sont à la poursuite de Philéas Phrog et nombreux sont ceux qui vont tout tenter pour l'arrêter.
« Monsieur le consul, répondit dogmatiquement l'inspecteur de police, les grands voleurs ressemblent toujours à d'honnêtes gens. Vous comprenez bien que ceux qui ont des figures de coquins n'ont qu'un parti à prendre, c'est de rester probes, sans cela ils se feraient arrêter. Les physionomies honnêtes, ce sont celles-là qu'il faut dévisager surtout. Travail difficile, j'en conviens, et qui n'est plus du métier, mais de l'art » - Inspecteur le Phix
Choisir son personnage
Les joueurs vont créer leur bande en sélectionnant un archétype de gredin ou en créant leur gredin.
Chaque Gredin dispo d'un objectif qui indique sa motivation à poursuivre Philéas Phrog. 
Les point des gredins son symboliser par un « + » .
Diabolica et Limoncielo
Une Coureuse hors pair et son chat espiègle.
Objectif : Ils n'ont qu'un objectif, battre Philéas Phrog, mais aurons toujours tendance a s'arrêter pour lui mettre des bâtons dans les roues!
Fourberie +
Course +++
Manigances ++
Larsen rupin
Le cambrioleur ... Juste le cambrioleur
Objectif: Ce philanthrope est plein aux as , alors un peu plus dans mes poches et un peu moins dans les siennes.
Fourberie ++
Course +
Manigances +++
Docteur Morille Arty
Plan et énigmes c'est son Dada
Objectif : Prouver que Phrog ne peut pas faire son tour du monde en si peu de temps pour empocher le pari.
Fourberie +++
Course ++
Manigances +
Inspecteur Le Phix
Un "honnête" inspecteur
Objectif : Piéger Phrog pour que celui-ci soit déclarée coupable de crimes, empocher une jolie récompense et améliorer sa carrière.
Fourberie ++
Course ++
Manigances ++
Madame Cheng
Une prêteuse sur gages
Objectif : Phrog a parié l'argent qu'il lui a emprumpté. S’il part, il aura des intérêts à vie à devoir.
Fourberie +
Course +
Manigances +++++
« Ils se mesurèrent du regard, ennemis maintenant, ennemis déclarés et frémissants. Un peu énervé, Lupin reprit : – voilà plusieurs fois, Monsieur, que je vous rencontre sur mon chemin.>> - Larsen rupin
Créer son gredin. 
Vous pouvez aussi créer votre gredin. 
Pour cela, prenez une feuille. Choisissez un nom pour votre personnage et donnez-lui un objectif.
Ensuite, répartissez, entre les trois caractéristiques, 3 points. Le premier point dans chaque caractéristique est gratuit.
Affronter Phrog et le reste du monde
Votre bande de gredins va devoir poursuivre Phrog à travers le monde pour réaliser leurs objectifs. Mais Phrog et sa troupe ont aussi ses objectifs et ils ne laisseront pas faire les gredins.
Phrog a toujours une longueur d'avance sur les gredins ce qui donne une course effrénée. 
Chaque alliée de Phrog a elle aussi ses raisons de suivre Phrog et peut tour à tour devenir son adversaire ou son alliée le plus tenace.
Phrog est menteur, voleur, beau-parleur, maniaque du temps, mais sa chance est tel qu'il ressort de toutes les embuches et souvent sans problème. Le pire c'est que ses défauts et sa chance propoque l'admiration des personnes qui le rencontrent.
Philéas Phrog 
Objectif : Dois réussir son pari ! 
Fourberie  +++++
Course  +++++
Maningances  +++++
Phrog est toujours accompagner de Tourdepassepasse un nain farfelu qui cherche a plaire a Phrog pour obtenir son argent.
Tourdepassepasse
Objectif : Faire gagner son patron pour être "Grandement" récompenser .
Fourberie ++++++
Course  ++
Manigances +++
Pendant ses croisières de plaisance en Inde Phrog s'est retrouvé poursuivi par une fausse princesse indienne tombée complètement sous le charme. Elle est totalement dévouée à Phrog tant que celui-ci reste célibataire.
Irma Shala
Objectif : Se marier avec Phrog par tous les moyens.
Fourberie +++
Course ++++++
Manigances ++
Jouer a 81 jours
Pour jouer à 81 jours, les personnages , mauvais jusqu'aux tréfonds de leurs âmes , font appel à 3 compétences.
La fourberie leur sert à fomenter des coups rapides , des rapines ou autres actions malveillantes immédiates. 
La course leur sert a faire le lieu de leur forfaiture ou a rattrapé ceux âpres qui ils en ont.
Les manigances vont leur servir à ourdir leurs complots à les planifier pour réfléchir et agir au mieux. 
Chaque joueur va prendre un personnage proposé ci-dessus parmi les gredins.
Chaque "Plus" correspond a 1d6 qui vous servira.
Former une arène à l'aide d'une piste de dés ou d'un carton suffisamment grand pour contenir vos dés.
Lorsque le besoin s'en fait sentir, lancez dans l'arène 2d6 puis chacun leurs tours les joueurs participants a l'action vont lancer un dé dans cette arène. Lorsque les joueurs , avec leur lancée , arrivent a avoir les mêmes faces que d'autres dès déjà présent dans la piste , ils récupèrent tout ces dès. 
Exemple : Il y a 3 dés dans l'arène qui ont comme face 2.4.6 , Morille lance son dé et maintenant il y a 2 dés qui ont la face 2 et deux dés qui ont la face 6. Morille récupère tous les dés.
Si un joueur fait un 1 avec des dés on le retire et on continue à jouer tant qu’il reste plus d'un joueur dans la partie.
Lorsqu’il n'y a plus de dés disponibles dans l'arène le prochain lanceur lance tous les dès qu'il a a disposition dans sa compétence. 
Exemple : Morille ayant tout récupéré. Diabolica a dû tout lancer et fait que des 1 sur ces dès. Dommage pour Diabolica et ont enlève tous les 1 de l'arène pour le prochain joueur a lancer.
Chaque participant doit au moins lancer un dé dans l'arène, mais les joueurs, contrairement au Maitre du jeu. Peuvent s'arrêter juste après. Le maitre lui doit continuer tant qu’il n'a pas réussi a faire un ramassage.
Autant les joueurs se gène lors de la lancée en jetant l'un après l'autre autant le maitre du jeu considère que tout ses dès appartienne à la même personne.
Quand tout les participant sauf un ont perdu tout leurs dés alors le survivant gagne la rencontre.
