Tatouages des Ise-zumis

Aigle

Effet : le porteur voit très loin avec précision, et réduit les nd de kyujutsu de 5  avec une augmentation gratuite pour les tirs visés.

Coût : Les jets de perception impliquant la vue de cequi se trouve immédiatement à côté de soi ont + 10 au nd.

Araignée

Effet : les personnes en contact avec la peau del'ise-zumi subissent une attaque empoisonnée d'un vd du rang de maîtrise de celui-ci. En corps à corps, ce vd se fait après les dégâts de l'attaque.

Coût : le toucher empoisonné est permanent sauf quand le Togashi dépense un point de vide pour le désactiver pendant une heure.

Bambou

Effet : rang de maîtrise fois par jour, l'homme tatoué peut gagner rang de maîtrise rang de constitution pendant rang de maîtrise tours.

Coût : le rang d'agilité ne peut dépasser le rang de maîtrise tant que le tatouage est actif.

Caméléon

Effet : le porteur peut altérer son apparence pour ressembler à quelqu'un, avec un jet volonté + rang de maîtrise, nd en fonction de sa connaissance de la personne : 5 si on la connaît depuis toujours, 10 si connu depuis des années, 15 si connu depuis des mois, 20 si depuis quelques minutes. La transformation prend 10 mn, et la voix ne change pas.

Coût : sous sa forme altérée, le moine ne peut utiliser de points de vide.

Campanule

Effet : en utilisant le pouvoir du campanule, on peut échanger son trait de vide contre un autre durant rang de maîtrise tours, rang de maîtrise fois par jour.

Coût : durant l'activation, l'ise-zumi devient sensible à la magie et tout sort le ciblant gagne rang de vide augmentations gratuites.

Chauve-souris

Effet : rang de maîtrise fois par jour, l'homme tatoué gagne rang de maîtrise rangs en réflexes durant rang de maîtrise tours. Ceci n'augmente pas son nd.

Coût : la force de l'homme tatoué ne peut excéder son rang de maîtrise durant l'activation.

Chrysanthème

Effet : tant que le soleil est levé, l'homme tatoué récupère rang de maîtrise blessures chaque heure.

Coût : une fois le soleil couché, l'homme tatoué ne peut plus récupérer de points de vie d'aucune façon.

Corneille

Effet : une fois ce tatouage activé, le porteur est immunisé contre la souillure pendant rang de maîtrise jours.

Coût : une fois activé, on devient détectable par les créatures de l'Outremonde qui gagnent rang de maîtrise dés supplémentaires à leurs jets de perception.

Crabe

Effet : lorsque le pouvoir du Crabe est activé, il absorbe rang de maîtrise fois 2 blessures à chaque coup (seuls les dégâts supplémentaires sont subis par l'Ise-zumi).

Coût : les réflexes de l'ise-zumi sont réduits de 1 tant que le crabe est activé. Ceci n'affecte pas le nd.

Croissant de lune

Effet : en dépensant un point de vide, l'homme tatoué peut se transformer en ombre pour rang de maîtrise heures.

Coût : l'homme tatoué subit 6 blessures par heure sous cette forme.

Dragon

Effet : activé, ce tatouage permet de souffler une flamme avec un jet de feu + rang de maîtrise (ignorer l'armure pour ce jet), avec un vd de rang de maîtrise g feu affectant rang de maîtrise cibles différentes.

Coût : on ne peut l'utiliser que rang de maîtrise fois par jour. Après activation, l'homme tatoué est considéré comme étant en épuisé pour 10 - rang de maîtrise  tours.

Faucon

Effet : les porteurs du faucon sont immunisés à la peur et peuvent ajouter leur rang de maîtrise à leurs jets d'honneur.

Coût : toutes les pertes d'honneur au service de son seigneur sont doublées.

Fleur de cerisier (Sakura)

Effet : utilisable seulement entre l'aube et le crépuscule, l'ise-zumi peut l'activer pour gagner rang d'honneur points d'honneur utilisable comme des points de vide. Ils sont perdus avec le coucher du jour.

Coût : tant que ce tatouage est actif, les pertes d'honneur sont doublées.

Grue

Effet : ce tatouage annule le vieillissement et son propriétaire gagne un nombre de rangs dans l'avantage chance égal à son rang de maîtrise et possède l'équivalent de l'avantage grande destinée (réduit à 1 le nombre de blessures subies par un coup).

Coût : tous les coûts en point d'expérience sont doublés.

Guêpe

Effet : Rang de maîtrise fois par jour, le porteur peut gagner une action.

Coût : sous l'action de ce pouvoir, l'ise-zumi ne peut plus dépenser de points de vide.

Libellule

Effet : rang de maîtrise fois par jour, l'homme tatoué peut rajouter son rang de maîtrise à son rang de réflexes pour calculer son nd pendant rang de maîtrise tours.

Coût : tant que le tatouage est actif le moine ne peut se concentrer plus de 10 mn sans dépenser un point de vide.

Licorne

Effet : toujours actif, ce tatouage permet de refaire rang de maîtrise jets par jour.

Coût : chaque fois qu'on utilise le pouvoir, le mj lance secrètement un dé. Sur un 10 l'un des prochains jets de dés du porteur de la Licorne échouera lamentablement.

Lion

Effet : rajoute rang de maîtrise dés à ses compétences de bugei.

Coût : ne peut résister à l'appel d'une bataille (n'est pas obligé de les provoquer, mais se sent

obligé de les rejoindre).

Maranta

Effet : l'homme tatoué peut guérir les autres de rang de maîtrise niveaux de blessures rang de maîtrise fois par jour.

Coût : lorsqu'on active ce tatouage on subit la moitié des blessures soignées qu'on ne peut soigner que par le repos.

Masque blanc

Effet : l'homme tatoué est un être froid et dénué d'émotions quand il active ce tatouage.

Coût : son intuition est à 1 pour toutes les actions sociales quand il est activé.

Mille-pattes

Effet : en commençant son voyage à midi, l'homme tatoué arrive n'importe où dans Rokugan le lendemain midi.

Coût : doit se reposer complètement durant 6 - rang de maîtrise jours.

Montagne

Effet : quand on l'active, on gagne rang de maîtrise fois 2 rangs en constitution et volonté, ce qui modifie son rang de terre.

Coût : tant que le tatouage est actif, l'air de l'ise-zumi tombe à 1 (réflexes et intuition aussi).

Nuage

Effet : chaque jour, l'homme tatoué peut communiquer avec rang de maîtrise esprits par jour, lui permettant de poser rang de maîtrise questions.

Coût : le coût est permanent et tous ses nd d'intuition sont augmentés de 5.

Océan

Effet : le propriétaire n'a plus besoin de dormir ni de boire, et peut récupérer tous ses points de vide rang de maîtrise fois par jour.

Coût : chaque fois qu'il récupère des points de vide avec ce tatouage, il doit faire un jet de volonté (où il ne peut dépenser de vide) avec un nd égal au nombre de fois où il a utilisé océan aujourd'hui fois 5 (y compris la tentative actuelle) où se perdre dans les abysses pour la journée (il restera sans bouger et parler durant ce temps).

Papillon

Effet : tant que le papillon est activé, l'ise-zumi rajoute son rang de maîtrise à son rang d'intuition.

Coût : tant que le papillon est actif, le moine rate tous ses jets impliquant volonté, constitution et terre.

Phénix

Effet : l'ise-zumi gagne rang de maîtrise augmentations pour les sorts le ciblant par jour. Ces

dernières peuvent servir à donner des augmentations gratuites ou infliger un malus de nd aux sorts le ciblant.

Coût : celui est permanent : l'homme tatoué ne peut jamais déclarer de combat, il peut seulement se défendre et contre-attaquer.

Pin

Effet : lorsqu'on active son pouvoir, le pin annule les malus de blessures (un rang de blessure par rang de maîtrise, sauf au rang 5 où il annule les rangs épuisé et coma.

Coût : tant que l'on fait appel à ce pouvoir le rang de force ne peut excéder le rang de maîtrise.

Pleine lune

Effet : le kikage-zumi peut annuler rang de maîtrise augmentations rang de maîtrise fois par jour.

Coût : de l'aube au crépuscule il ne peut faire aucune augmentation.

Rossignol

Effet : l'homme tatoué peut soigner la totalité de ses blessures rang de maîtrise fois par jour.

Coût : il doit dépenser un point de vide (récupéré normalement) et un point d'expérience pour utiliser ce pouvoir.

Scorpion

Effet : l'adversaire lance toujours avec son trait le plus faible ses attaques contre le porteur de ce tatouage.

Coût : Personne ne fait confiance au porteur de ce tatouage. Personne.

Singe

Effet : l'ise-zumi gagne rang de maîtrise dés à ses jets de discrétion, passe-passe, escalade et saut.

Coût : chaque fois que le Togashi tente de convaincre, charmer ou se montrer affable, il ne peut garder plus de rang de maîtrise dés.

Soleil

Effet : le porteur gagne rang de maîtrise augmentations gratuites par jour.

Coût : du crépuscule à  l'aube, l'homme tatoué ne peut effectuer aucune augmentation.

Tigre

Effet : rang de maîtrise fois par jour, le porteur peut garder rang de maîtrise dés supplémentaires en corps à corps pendant rang de maîtrise tours.

Coût : il ne peut plus prononcer que des feulements et des grognements, et ses mains deviennent griffues.

Tortue

Effet : rang de maîtrise fois par jour, l'homme tatoué peut maîtriser une compétence à son niveau de maîtrise.

Coût : chaque fois qu'il utilise ce pouvoir, l'ise-zumi doit faire un jet de volonté nd égal au

nombre de fois où il a fait appel à ce pouvoir aujourd'hui fois 5. S'il rate ce jet, l'un des

ancêtres appelés reste et le Togashi gagne le désavantage possédé. Le nd des jets de volonté suivants augmente de 5. On peut renvoyer un ancêtre dans son monde en dépensant trois points de vide.

Lièvre

Effet : lorsque ce tatouage est actif, l’ise-zumi peut rajouter son rang d’école à ses réflexes et son athlétisme.

Coût : le lièvre est rapide et peureux. Lorsqu’il rencontre un ennemi hostile, le moine doit faire un jet de volonté nd 20 ou fuir.

Loup

Effet : lors d’une escarmouche avec des alliés, le moine tatoué gagne un nombre d’augmentations gratuites à chaque round égal au nombre de ses alliés, avec un maximum de rang d’école augmentations. Ceux n’ont utilisé à la fin d’un round de combat sont perdus.

Coût : le loup est faible seul, il perd 1g0 à ses jets d’attaque s’il se retrouve seul.

Lapin

Effet : le moine peut sauter sur eau fois 15 pas avec élan, moitié sans ou en hauteur. Il peut faire un jet d’agilité nd 15 quand il tombe de cette même naissance pour ne pas prendre de blessures.

Le vide

Effet : chaque fois que le moine utilise un point de vide pour n’importe quelle raison, vous gagnez une augmentation gratuite pour vos jets d’intuition et de perception pour les 10 prochaines minutes. L’utilisation de plusieurs points est cumulatif. Peut aussi dépenser 4 points de vide pour pouvoir dans les ténèbres non magiques et autres obstacles comme la brume. Par contre il ne gagne pas dans ce cas-là les augmentations a moins d’être aveugle ou sourd.

Défaut : lorsque l’effet du point de vide s’arrête il augmente de 10 les nds pour percevoir son environnement pour 5 minutes, cumulatif comme les bonus.   

Soleil levant

Effet : une fois par jour, le moine peut invoquer le soleil et éblouir pour 2g2 rounds les créatures souillées à 20 pas par rang d’école s’ils ratent un jet de réflexes nd (rang d’école fis 10). De plus elles doivent faire un  jet de terre contre nd vide fois 5 ou être étourdie pour 1 r et incapable de faire quoi que ce soit pour sa prochaine action.

Coût : ne fonctionne que de jour.

Chien

Effet : gagne rang de réputation augmentations gratuites pour les jets de perception impliquant l’odorat. Il peut de plus suivre quelqu’un par l’odeur en réussissant un jet de perception nd 20 (avec d’éventuels modificateurs) .

Coût : +10 au nd pour résister les effets affectant l’odorat du moine.

Chat (réservé aux Ise-zumi)

Effet : une fois par jour gagne nombre de tatouages augmentations gratuites pour tous les jets de courtisan, étiquette et sincérité pour une heure.

Panthère (réservé aux ise-zumi)

Effet : gagne 3 dés pour les jets de furtivité et ne perd pas d’honneur lorsqu’il utilise cette compétence.

Lierre (réservé aux ise-zumi)

Effet : l’ise-zumi récupère une blessure toutes les minutes et peut de plus faire repousser des membres coupés. Cela demande 24 heures de méditation, et ensuite le membre est inutilisable pour une semaine (compte comme blessure permanente).

Dragon Blanc (réservé aux Ise-zumi)

Effet : ce tatouage demande 2 points de vide souffler un cône de froid infligeant rang d’école +2 g  rang d’école dégâts. Peut frapper un nombre de cibles égal à la moitié du rang d’école du moine (arrondi inférieur).

Coût : durant l’heure après l’activation, l’ise-zumi garde un dé de moins pour ses jets d’initiative.

Avalanche (réservé aux Kikage-zumi)

Effet : demande 2 points de vide pour augmenter la force de 2 rangs pendant terre rounds. 

Coût : + 5 nd physique durant 20 minutes après l’arrêt du tatouage.

Flamme (réservé aux Kikage-zumi)

Effet : si réussit un jet pour toucher en combat à mains nues peut activer ce tatouage pour un point de vide, infligeant X g X dégâts supplémentaires ou X est égal à la moitié de l’anneau du feu du moine, arrondi au supérieur. On peut utiliser ce tatouage nombre de tatouage possédé fois par jour.

Os (réservé aux Kikage-Zumi) 

Effet : rang de vide fois par jour, peut contrôler rang de volonté mort vivants durant une minute. Peut aussi contrôler un mort vivant intelligent en remportant un jet d’opposition du vide du moine contre la souillure du mort vivant. On ne peut contrôler qu’un seul mort vivant intelligent à la fois.

Nouveaux tatouages :

Lézard

Effet : permet d'utiliser les tatouages d'autres ise-zumis rang de maîtrise fois par jour au rang de maîtrise de leur ancien propriétaire.

Coût : il faut posséder la peau tannée de l'homme tatoué.

Grue des neiges

Effet : la grue bleue offre un instant de quiétude au moment de l'action, permettant d'utiliser rang de maîtrise fois par jour rang de maîtrise points de vide supplémentaires par jet.

Coût : on ne peut avoir de tatouage de la grue si on a une grue des neiges. L'utilisation de la grue des neiges provoque un instant d'euphorie étrange, empêchant la

concentration. Pour chaque point de vide dépensé sous l'action de la grue des neiges, il sera impossible de faire aucune augmentation d'aucune sorte (gratuite, .) pour un jet.

Naga

Effet : cet étrange tatouage est peu connu. Il offre la possibilité de se camoufler dans la forêt en dépensant un point de vide. Pendant rang de maîtrise fois 10 mn, l'homme tatoué prend la couleur de son environnement ce qui fait qu'il est nécessaire de faire un jet de perception nd (rang de maîtrise + intuition de l'ise-zumi fois 5) pour le remarquer s'il ne le veut pas. En combat, tant que le tatouage est actif, il faut une augmentation pour le frapper en corps à corps, deux s'il s'agit d'un tir.

Coût : on perd une partie de son humanité. Vous obtenez le désavantage « obtus ».

Serpent

Effet : le serpent est une créature ambiguë et ceux qui en portent le symbole lui ressemble. En corps à corps, le serpent bouge sur le corps de son propriétaire, infligeant une touche avec un vd du rang de maîtrise de l'ise-zumi à tous ceux qui essayent de le frapper en corps à corps. Le vd est réduit de 1 si la cible porte une armure légère et de 2 s'il s'agit d'une armure lourde. Le serpent peut même frapper quelqu'un utilisant une arme de corps à corps sauf s'il s'agit d'une arme d'hast. Quelqu'un prévenu des effets du serpent peut prendre deux augmentations sur son jet pour toucher  pour éviter d'être mordus par le tatouage animé.

Coût : on apprécie peu le serpent, et son étrangeté affecte le porteur. Il perd deux dés à lancer pour toutes les actions sociales. De plus, chaque activation du serpent inflige rang de maîtrise blessures au porteur.

Torii

Effet : l'arche sacrée offre à son porteur une compréhension des connaissances des ancêtres. Son porteur peut dépenser un point de vide pour annuler pour un tour les bénéfices de toutes les techniques d'école de sa cible dont le rang est égal ou inférieur au rang de maîtrise de l'ise-zumi. Il peut le faire rang de maîtrise fois par jour.

Coût : entrer en contact avec le monde des esprits est troublant. Pour chaque utilisation de ce pouvoir, l'homme tatoué doit faire un jet de volonté nd égal au nombre de fois où il a utilisé ce pouvoir aujourd'hui fois 5. En cas d'échec, son rang de maîtrise est considéré comme étant de 1 pour tous les jets dépendant du rang de maîtrise, et ce jusqu'au prochain lever de soleil.

Ciel nocturne

Effet : le domaine du seigneur Lune est troublant, associant la beauté des étoiles aux ténèbres de la nuit. Lorsque l'homme tatoué invoque le pouvoir du ciel nocturne, l'adversaire est déstabilisé. L'attaque de l'adversaire voit son nd augmenter de rang de maîtrise de l'ise-zumi fois 5. Il peut l'invoquer rang de maîtrise fois par jour.

Coût : les visions du royaume de la nuit déstabilise autant l'adversaire que son utilisateur. Le nd de la prochaine attaque de l'ise-zumi est augmenté du rang de maîtrise de l'adversaire ciblé par le tatouage fois 5.

Lotus

Effet : les porteurs du Lotus ont d'étranges visions qu'ils peuvent transmettre à des gens qu'ils fixent dans les yeux. En dépensant un point de vide, l'ise-zumi peut altérer légèrement les souvenirs des 10 dernières minutes de la cible, à condition qu'il est sût ce qu'il s'était passé durant ces minutes. On peut l'utiliser rang de maîtrise fois par jour.

Coût : plonger dans les visions oniriques du lotus est un moment intense. Le moine doit faire un jet de méditation + rang de maîtrise (garde méditation) nd 20 + 5 fois le nombre d'utilisations durant la journée, où ce perdre dans les visions du lotus pour 10 mn.

Boeuf

Effet : le boeuf symbolise la force simple du monde, la force de Bishamon. Rang de maîtrise fois par jour, le rang de maîtrise est rajouté au rang de force de l'ise-zumi durant rang de maîtrise tours.

Coût : la force du boeuf est une force tranquille. Son initiative est automatiquement la dernière du tour tant que le tatouage est actif.

Lièvre

Effet : la vitesse du lièvre lui accroît son initiative de son rang de maîtrise pendant rang de

maîtrise tours. Il peut le faire rang de maîtrise fois par jour.

Coût : le lièvre est sensible. Les malus de blessures augmente de 1 pour chaque rang tant que le tatouage est actif.
- Bannière : ce tatouage fait du moine un point de ralliement pour les troupes durant les conflits.
Effet : lorsque le tatouage est activé, l’Ise-zumi commence à luire d’une lumière dorée qu’on peut voir à travers le champ de bataille. Tous les alliés à 7 m fois son rang d’honneur lance un dé supplémentaire pour les attaques et garde un dé supplémentaire pour résister à la peur. 
Coût : l’Ise-zumi ne profite pas du bonus de son propre tatouage, de plus son aura en fait une cible tentante pour l’adversaire. Sur la table des batailles les dégâts sont avancés d’une colonne vers la droite.

- Bonsaï : l’art du bonsaï est celui de faire des arbres nains. Ceci demande une constante attention.
Effet : une fois par jour, durant rang d’école heures, le dragon peut se réduire à la taille de l’arbre avec son équipement. Reprendre la taille normale demande un jet de méditation nd 15.
Coût : le moine devient trop petit pour faire quoique ce soit. Escalader une marche est difficile ! De plus les traits physiques de l’Ise-zumi ne peuvent excéder son rang d’école.

- Chandelle : la chandelle est le lien entre le monde spirituel est le monde matériel, et on s’en sert comme aide à la méditation. L’essence de la chandelle se consume, libérant lumière et chaleur. Un porteur de ce tatouage est lié au monde des esprits : il doit faire attention car c’est sa propre essence qu’il brûle lorsqu’il utilise ce tatouage.
Effet : l’Ise-zumi peut dépenser rang d’école points de vide supplémentaire par action et ce rang d’école fois par jour.
Coût : s’il dépense son dernier point de vide, le moine voit son contact avec le monde matériel s’effacer comme une chandelle au bord de s’éteindre. Le nombre maximum de dés lancer pour une action est limiter à son rang d’école. Ceci dure jusqu’à ce que le dragon ai récupéré tous ses points de vide.

- Constellation : les Rokugannais ont étudié les cieux durant des siècles afin de connaître la connaissance de la structure de l’univers.
Effet : si l’Ise-zumi passe une nuit complète à méditer sous les étoiles, il peut gagner une connaissance temporaire du passé et du futur. Le moine lance et garde rang d’école + astrologie nd 20. Si le jet est réussi il a une vision : celle-ci est vraiment vague et imprécise (des augmentations peuvent donner des indices supplémentaires.
Coût : la connaissance de l’avenir n’est jamais une bonne chose : le moine ne peut dépenser de points de vide pour les actions concernant directement la vision qu’il a eut. Ceci peut lui interdire d’utiliser des points de vide pour des heures.

- Eventail : symbole des cours de Rokugan, il sert à cacher le visage des courtisans et leurs vraies intentions.
Effet : tous ceux qui veulent utiliser des compétences liées à l’intuition voient leur nd pour cibler l’Ise-zumi augmenter de 5 par rang d’école.
Coût : l’homme tatoué se trouve attiré par les intrigues : il gagne fascination : politique et envieux.

- Cercle : dans le cercle se trouve le symbole de cet âge et de ceux qui suivront, finiront et recommenceront.
Effet : toutes les compétences qui sont de niveau inférieurs au rang d’école de l’homme tatoué sont considérées comme étant de un niveau supérieur. Ceci n’affecte pas les compétences que l’Ise-zumi ne possède pas.
Coût : l’homme sage sait combien il sait peu. Lorsque l’Ise- zumi reçoit ce tatouage on recalcule sa réputation en considérant que ces compétences valent deux points de moins de réputation (sans compter le bonus de ce tatouage) avec un minimum de 0. Le moine ne perd pas de rang avec ce tatouage.

- Moineau : symbole de l’humilité, le moineau ne chante que parce qu’il en capable et non par fierté.
Effet : rang d’école fois par jour, le moine peut augmenter temporairement ces traits et ces compétences pour égaler ceux de son adversaire lors de jets contestés.
Coût : l’Ise-zumi réduit ses traits et compétences au niveau de l’adversaire s’ils sont supérieurs. De plus il double la gloire nécessaire pour changer de rang car il est trop humble pour reconnaître toute la gloire de ses actes.

- Criquet de la chance : symbole de chance pour les voyageurs, le criquet chante jusqu’à ce qu’un danger approche.
Effet : ce tatouage augmente la capacité du moine à détecter le danger. Il lance et garde rang d’école supplémentaire pour éviter les pièges, les embuscades et autres mauvaises surprises.
Coût : le moine émet constamment un léger son qui gène les gens (et ce même en dormant) sauf lorsque le tatoué paye un point de vide. Ceci fait que l’Ise-zumi lance un dé de moins pour toutes les actions sociales.

- Mante : symbole des tempêtes qui ravagent les mers et effraient tant les habitants lors des moussons.
Effet : le moine provoque un effet de peur égal à son rang d’école +1
Coût : la peur est continue : l’Ise-zumi doit ignorer tous les dés inférieurs à son effet de peur pour les jets sociaux.

- Orochi : le serpent de mer, fils du dragon des mers, est la férocité de l’océan.
Effet : lorsque le moine invoque l’esprit du servant de la cour des mers, il est empli d’une agressivité terrible. Ceci dure rang d’école tours de bataille, période durant laquelle les pénalités de blessures sont réduites de rang d’école divisée par deux et réduit de 1 dé le nombre de dégâts subis sur la table des batailles. Une escarmouche dure un tour de bataille et ne peut être utiliser qu’une fois par partie.
Coût : après l’utilisation de ce tatouage, le moine prend nombre de tours de batailleg1 dégâts et doit se reposer durant un nombre d’heures égales aux nombres d’heures d’utilisation de ce tatouage.

- Perle : symbole de connaissance et de pureté, ont dit que tous les dragons en ont une pour leur sagesse.
Effet : rang d’écoles fois par semaine, le moine gagne toutes les compétences de connaissances au niveau du rang d’école de l’Ise-zumi. Il faut méditer une heure et les effets durent une heure.
Coût : en accédant à la sagesse des dragons, on perd la compassion de l’homme. Son intuition chute à un 1 et gagne les avantages : Cœur de pierre et les désavantages : indifférent. Seul la logique pure et froide affecte le moine tatoué.

- Saya : le fourreau vide représente un désir de paix et de non-violence.
Effet : lorsque ce tatouage est invoqué durant un combat, tous les adversaires ignorent l’Ise-zumi durant rang d’école tours ou jusqu’à ce que le moine déclare une attaque. On peut l’invoquer une fois par jour. De plus il donne un avantage permanent : l’Ise-zumi n’a pas besoin d’augmenter pour désarmer in adversaire de rang d’école égal ou supérieur.
Coût : le moine dragon ne provoquera jamais volontairement un combat, de plus lorsqu’il rejoint une bataille c’est pour toujours essayer de trouver une solution pacifique ce qui fait qu’il agit toujours en dernier.

- Tessen : alors que l’éventail de courtisan dirige la cour, l’éventail de fer mène les armées.
Effet : le tatouage permet de rajouter ou de retirer son rang d’école au jet de la table de bataille et d’utiliser son rang de vide au lieu de son rang d’eau pour ces jets.
Coût : un porteur du tatouage du Tessen ne peut avoir de compétences supérieures à son rang d’art de la guerre. De plus le moine ne peut rester neutre durant une bataille, et ne gagne de points de gloire que pour les opportunités héroïques, ignorant les actions moindres.

- Tornade : pouvoir de destruction et de puissance de l’élément air.
Effet : il faut un tour pour invoquer le pouvoir de ce tatouage (durant lequel l’Ise-zumi ne peut rien faire). Une fois invoqué le moine peut garder un nombre de dés supplémentaires sur ces jets de Kaze-do égaux à son rang d’école. Dure rang d’école minutes et peut être invoquer rang d’écoles fois par jour.
Coût : l’utilisateur change d’adversaire à chaque tour, se déplaçant en courant tout le temps de manière aléatoire.

Chute d’eau : symbole de contemplation et de purification, elle soigne les souillures de l’âme.
Effet : en activant ce tatouage, on augmente sa compréhension des énigmes, rajoutant son rang d’écoles à son rang d’intelligence pour résoudre les énigmes et les puzzles.

Coût : le porteur ne peut pas supporter la moindre souillure sur son âme et sur ses vêtements, il est maniaque de la propreté de son corps et de son esprit.

