Thaumaturgie Hindoue : Lakshmi's wishes
Ou Oneiromancy, voie de l'Oniromancie
Blood Magic p75
Pour les pouvoirs : dépenser 1 point de sang et faire un jet de volonté SR3+niveau de sort (max SR9). Ou à la place du jet de volonté Intelligence+Méditation SR3+niveau du sort, mais avec un temps de lancement de 5 minutes fois le niveau de sort.
Cette voie est basée sur les anciennes philosophies grecques. Tous les pouvoirs de cette voie requièrent généralement 5 minutes de concentration, qui plonge le thaumaturge dans un état similaire au sommeil. Il peut interrompre cette transe s'il le souhaite, mais doit faire des jets comme s'il se réveillait (son niveau de voie de contrôle de la bête SR6) pendant 3 tours.
1 Portents, Signes.

Le vampire, dès son réveil (sinon cela ne marche pas), il peut tenter d'interpréter les signes qui lui ont été envoyés pendant son sommeil. En 10min, il est capable d'obtenir des informations sur le futur. Ce pouvoir fonctionne en torpeur. Plus le nombre de succès est important au lancement, plus les informations sont nombreuses, mais toutes floues et mystiques. L'appréciation est laissée au conteur.

2 Foresee, Voyance.

Pareil que le niveau 1 de cette voie, mais avec les pensées d'un autre. Requiert ou non une présence physique. Il faut dépenser 1 point de Volonté si la cible est un personnage surnaturel.
Règle maison : dépenser 1 point de Volonté si l'on n'est pas présent physiquement ou psychiquement.
3 Dreamspeak, Parler en rêve.

Version plus puissante que les niveaux 1 et 2 de cette voie. Le thaumaturge peut envoyer des images pendant son sommeil à une cible. Il peut donc lui envoyer un message ou un cauchemar. Ceux qui ne sont pas versé dans cet art n'y accorderont pas ou peu de crédit. Toutefois les images sont claires et ils s'en rappellent aisément. 

Le rêve est une image statique, déterminée au moment du lancement, à une personne que le thaumaturge a déjà vue. Si la personne ne dort pas au moment du pouvoir, celui-ci ne fonctionne pas. On peut utiliser ce pouvoir plusieurs fois par nuit, mais il est impossible de hanter une cible toute une nuit.

4 Augury, Augure.

Permet d'avoir une réponse à un problème, en dormant. Le thaumaturge reçoit la réponse par images plus nettes que le pouvoir de niveau 1 de cette voie, mais il doit avoir des notions ou connaissances sur le problème qu'il se pose.

5 Reveal The Heart's Dreams, Révéler le cœur du rêve.

Permet d'avoir une vision parfaitement claire des rêves et désirs d'une personne. Ce pouvoir nécessite de dépense 1 point de Volonté (ou 2 si la cible est un vampire), en plus du point de sang à l'activation. Le sujet doit être en vue du thaumaturge. Si à l'activation du pouvoir, le thaumaturge obtient plus de succès que la volonté de sa cible, alors il perçoit le sujet plus en profondeur, découvrant ainsi sa plus grande peur. Il est bon de rappeller que concernant les rêves, il s'agit toujours du rêve le plus cher ou le plus fou de la cible qui est révélé au thaumaturge. 

Si une cible est ensuite confrontée à son pire cauchemar, elle doit faire un jet de Frénésie ou de Rötschrek, selon l'avis du conteur.

