HABILIDADES
Descripción del sistema de funcionamiento de las habilidades:

Clase de dificultad

Algunas pruebas se efectúan “contra” una clase de dificultad (CD). La CD es el número, decidido por el máster que debes igualar con tu prueba de habilidad para tener éxito. Lo normal será una CD de 100, que deberá igualarse con 1d100+Habilidad, pero la CD puede variar a menos o a más.

Pruebas enfrentadas
Algunas pruebas de habilidad se realizan “contra” un número determinado al azar que, normalmente, es el resultado de una prueba de habilidad de otro personaje. El que obtenga mejor resultado habrá ganado el enfrentamiento. Cuando tenga lugar un empate, ganará el que tenga mayor atributo de habilidad. SI ambas son iguales, a cara o cruz.

Repetir intentos

Por norma, puedes repetir una prueba fallida; de hecho, podrías intentarlo una y otra vez. Sin emnargo, hay habilidades en las que fallar acarrea cierta consecuencias tras un fracaso inicial. 

Pruebas de habilidades no entrenadas

Ciertas acciones necesitan de hbilidades básicas que se presuponen en cualquier personaje. No haber desarrollado dicha habilidad no supone no poder hacerla, sino tener un 0 en la habilidad (por ejemplo, escalar o esconderse).

Tiempo y pruebas de habilidad

Usar una habilidad puede llevar un asalto, varios, o no requerir tiempo alguno. El tipo de acción determina el tiempo que se tarda en hacer algo con respecto a un asalto de combate (6 segundos) y como se trata el movimiento según la actividad.

Tareas prácticamente imposibles

A veces, el jugador quiere hacer algo que parece casi imposible.En general, hacer algo así exige un mínimo de 75 en la habilidad y superar una CD de 200 (como mínimo). Hay cosas que el máster puede decidir que son totalmente imposibles.

Éxito extraordinario

Si tienes 50 o más de una habilidad y superas la CD por más de 100, habrás llevado a cabo la tarea extraordinariamente bien, de modo que esto se reflejará en el juego.

Pruebas sin tirada

Una prueba de habilidad representa un intento de conseguir un objetivo, normalmente bajo cierta presión y distracción. Sin embargo, hay otras veces que se puede usar la habilidad en condiciones más favorables, eliminando el factor aleatorio:

· Elegir 50: Puedes “elegir 50” cuando no tengas prisa ni estés distraido ni bajo amenaza y cuando la habilidad no implique riesgo en caso de fallar. En lugar de lanzar 1d100, tu resultado se calculará como si hubieras obtenido un 50. 

· Elegir 100: Puedes “elegir 100” cuando dispongas de mucho tiempo (2 minutos para una habilidad que suela requerir un asalto, una acción de asalto completo o una acción estándar) y cuando la habilidad no implique riesgo en caso de fallar. En otras palabras, si dispusieras del tiempo necesario para obtener un 100. Representa que lo intentas una y otra vez hasta que lo consigues, y requiere 20 veces más de tiempo.
