Thaumaturgie Wanga : Orisha's Fortune
Voie de la chance d'Orisha
Blood Sacrifice p79
Porte aussi le nom de Chance du Loa ou Chance d'Enkisi suivant la religion. Le sang utilisé doit être versé par le sorcier, par une coupure (pas forcément de niveau de blessure). Le sang se consume avec l'utilisation du pouvoir, et ne peut donc être utilisé par la suite. Toute personne visible peut être une cible.
1 point de sang, test de Volonté SR3+Niveau du sort utilisé.

1 Sheltering Hand, Main protectrice.
Le sorcier choisit la cible (lui même s'il veut). Sur la prochaine action, on vérifie si la cible commet un échec critique. Si c'est le cas, le nombre de 1 sur le jet doit dépasser le nombre de succès du lanceur pour que cet échec soit vraiment critique. Si ce n'est pas le cas, ce n'est qu'un échec normal. En cas d'échec critique sur l'activation, chaque 1 sera doublé pour le lanceur sur son prochain jet.

2 Fortune's Blessing, Bénédiction du destin.
Le sorcier spécifie une tâche particulière ; et celle-ci se fait à SR-1 pour une scène entière. On peut ainsi abaisser une tache à SR4 maximum. Ce pouvoir ne peut se cumuler, et ne peut pas non plus s'activer après un jet de dés (sauf celui du lancement du pouvoir). L'activation doit être faite avant de jeter les dés pour l'action à faciliter.

3 Fortune's Curse, Malédiction du destin.
L'effet est l'inverse du niveau 2 de cette voie, le sorcier cible une cible particulière, et celle-ci fait toutes ses actions à SR+1 pendant 1 scène. Le SR final est au maximum SR9. Ce pouvoir n'est pas cumulatif.

4 Fortune's Favor, Faveur du destin.
Le sorcier choisi une cible en vue. Celle-ci fera toutes ses actions contre le sorcier à SR+1 (maximum SR10) pour succès tours au lancement du pouvoir. Le sorcier pour un même nombre de tours et contre la même cible fera toutes ses actions à SR-1 (minium SR4). L'effet ne marche que pour des jets en opposition (jets de volontés opposés, combat etc…). Ce pouvoir n'est pas cumulable avec les niveaux 2 et 3.
5 Smiting Hands, La main invisible.
Permet au sorcier de faire échouer une cible dans une action. La prochaine action de la victime aura, en plus du jet normal, un nombre de 1 sur les dés égal aux nombres de succès du sorcier. De plus, même si le jet n'est au final qu'un échec, cet échec sera transformé en critique.

Dans tout les cas, l'échec critique est pire que la normale.
