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tos es complejo y depende de cada
configuraci—n, as’ que no podemos
abordarlo en este art’culo, pero es un
tema asequible que se puede consultar
en internet. El tercer punto, la IP
externa, se puede obtener (entre otras
formas) consultando p‡ginas como [1]
o similares.

TambiŽn, como es habitual en infor-
m‡tica, tener un m’nimo niv el de
inglŽs nos ayudar‡ bastante.

Ins t alación
El primer paso consistir‡ en instalar el
servidor MUD que vamos a usar.
Hemos elegido pennmush porque ha
sido el que menos problemas nos ha
dado en las pruebas, por su estabilidad
y porque, cuando se adquiere destreza,
es f‡cilmente modificable a nivel
interno.

As’ pues instalamos pennmush, con
su variante internacional, usando el
paquete para Ubuntu 7.10.

sudo apt -get installU
pennmush pennmush-i18n

Una vez instalado creamos una nueva
carpeta, donde estar‡ nuestro juego.
Acto seguido nos desplazamos a esa
carpeta.

mkdir /home/usuario/mudßU
&& cd /home/usuario/mud

Una vez en ella, instalamos ah’ una
instancia del juego. El paquete que
instalamos previamente contiene una
herramienta que instalar‡ autom‡tica-
mente todo lo necesario en la carpeta y
realizar‡ todas las configuraciones ini-
ciales.

penn -install

este comando nos devolver‡ algo simi-
lar a esto:

Installing pennmush i n
/home/usuario/mud/pennmush/game
...........Done
* * Be sur e t o change the •por t •
entr y i n pennmush/game/mush.cnf
* * t o t he one either assigned
by your system admin or
cur rently
* * available on t he system. I t
i s also necessar y t o set the
* * GAMEDIRvariable at t he t op
of pennmush/game/r estar t .
Finally ,
* * log into the mush and change
the passwor d for One (#1) t o
* * something safe.

Podemos observar que se ha creado
una carpeta nueva llamada pennmush,
y que dentro de ella tambiŽn hay otra
carpeta, de nombre game.

Ahora es necesario configurar m’ni-
mamente el juego para que funcione.
Empezamos modificando, con nuestro
editor de texto favorito, el archivo
/home/usuario/mud/pennmush/game/
mush.cnf. ònicamente cambiaremos el
puerto, indicando por ejemplo que
usar‡ el puerto 4001. La l’nea de
configuraci—n del puerto en ese fichero
quedar‡ as’:

por t 4001

Ahora editamos el archivo /home/
usuario/mud/pennmush/game/r estart.
En Žl tenemos que configurar el direc-
torio del juego y el idioma.

L a creaci—n de nuestro propio
juego MUD no implica que haya
que programar ni desarrollar

nuestro propio servidor MUD. ònica-
mente ser‡ necesario que, desde un
cliente MUD como los que comenta-
mos en el nœmero anterior, nos conec-
temos como administrador para poder
crear el mundo de nuestro juego. Al
estar conectados durante la creaci—n,
podremos probar en el acto todo lo que
creemos.

Preparativ os
Todo servidor est‡ pensado para ofre-
cer un servicio, generalmente por red,
a uno o m‡s clientes. Eso implica que
debe estar accesible desde Internet
para que nuestros amigos puedan
conectarse desde sus casas.

Para esto es crucial que se cumplan
tres puntos: Tener conexi—n a Internet,
poder ÒenrutarÓ puertos y obtener
nuestra IP externa para facilit‡rsela a
nuestros clientes.

Damos por hecho que el usuario
tiene internet. El ÒenrutadoÓ de puer-

CREA TU
PROPIO MUD

En el nœmero anterior vimos las bases de un MUD de manera que

cualquiera podr’a iniciarse en los muchos mundos de fantas’a que se

nos ofrecen. Pero Ày si somos nosotros los que queremos ofrecer ese

mundo que siempre so–amos a nuestros amigos para que puedan

explorarlo y disfrutarlo? En este art’culo guiaremos al lector en los

primeros pasos de la creaci—n de nuestro propio juego MUD. 
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nueva conexi—n, le indicaremos como
servidor localhost, y en puerto pondre-
mos el mismo que usamos en el
archivo de configuraci—n, en nuestro
caso el 4001.

Conectamos y el servidor deber’a
recibirnos con un mensaje (en inglŽs)
de bienvenida. A continuaci—n tendre-
mos que identificarnos como One, que
es el usuario administrador por defecto
en el servidor pennmush. Para ello,
como no hay contrase–a configurada
inicialmente, bastar‡ con escribir en el
cliente MUD simplemente:

connect One

Estaremos identificados (ÒlogueadosÓ
en argot) como administrador del ser-
vidor. Obviamente no es muy seguro
para el servidor permitir el acceso
como administrador sin contrase–a,
as’ que la cambiaremos.

@password = nuevacontraseña

Como norma general, los comandos de
administraci—n van precedidos por @.
A partir de ahora podremos conectar,
usando la contrase–a, con el comando:

connect One nuevacontraseña

Llegó la Hor a de Cr ear
Los MUD basan su acci—n en localiza-
ciones o rooms. Cada una deber’a
tener una descripci—n del lugar y una
lista de posibles salidas.

Creamos un almacŽn.

@dig Almacen

Lo que nos genera un identificador #3
(por ejemplo). Podemos, y debemos,
referirnos a esa habitaci—n con su
identificador para ahorrarnos proble-
mas con espacios y caracteres inter-
nacionales. As’, para referirnos a
nuestro almacŽn escribiremos #3.
N—tese que no hemos puesto la tilde
en el nombre, lo hemos hecho a pro-
p—sito para evitar inconv enientes, ya
que esta versi—n de pennmush no
trata correctamente los nombres con
caracteres especiales.

Creamos a continuaci—n un patio.

@dig Patio

Que genera como identificador #4.
Por defecto las localizaciones no

est‡n conectadas, as’ que es necesa-
rio crear salidas. Para crear una salida
en nuestro almacŽn lo primero es
teletransportarnos all’.

@telepor t #3

Ahora creamos la salida

@open puer t a

Nos informar‡ de que la salida creada
tiene como identificador #5. Enlaza-
mos esa puerta (identificador #5) con
el patio (identificador #4)

@link #5=#4

Ya tenemos nuestra puerta. Ahora
podemos desplazarnos al patio y
crear una puerta en sentido inverso
(por defecto las puertas son unidirec-
cionales).

@open Puer t a del almacen

Esto genera la puerta #6. Tenemos que
unir la puerta #6 con el almacŽn #3.

@link #6=#3

Ya podemos pasar de una habitaci—n
a otra a travŽs de estas puertas. Repe-
tir emos este proceso para crear todas
las estancias de nuestro juego. Sin
embargo, no es necesario crearlas
todas  de golpe. Por ejemplo, pode-
mos crear las estancias de un castillo
y m‡s adelante, cuando alguien con-
siga derrotar resolver el puzzle que lo

GAMEDIR=/home/usuario/ U

mud/pennmush/game

Y m‡s abajo, en # Internationalization
stuff

LANG=es_ES

Nota: Experimentalmente hemos descu-
bierto que si no indicamos aqu’ el
idioma, autom‡ticamente se detecta el
espa–ol, usando as’ los mensajes inter-
nos en espa–ol. Sin embargo no hemos
sido capaces de conseguir que respete los
caracteres especiales como tildes o e–es.

Con esto ya podremos arrancar el
servidor:

/home/usuario/mud/pennmush/ U

game/r estar t

Aparecer‡ un texto en pantalla termi-
nando con la l’nea:

Redir ecting stder r t oU

log/netmush.log

ÁBien! El servidor est‡ funcionado
ÀY para apagarlo? Si queremos apa-

gar el servidor MUD podremos hacerlo
pulsando, en la terminal donde se estŽ
ejecutando, las teclas CONTROL y la
tecla C, y escribiendo a continuaci—n el
comando:

killall netmush

Prueb as
Ya estamos listos para ver si el servidor
funciona. Ejecutaremos nuestro cliente
MUD preferido, y en los datos de

Coman  Efecto

@dig Crea habitaci—n nueva

@desc algo=texto A–ade descripci—n

@set me=sexo Configura sexo (male, female o neuter)

@open Abre una salida en la sala actual

@link Enlaza una salida con una habitaci—n

@unlink Desenlaza una salida

@succ Mensaje de Žxito al usar elemento

@osucc Mensaje de Žxito para observador

@fail Mensaje de fallo al usar elemento

@ofail Mensaje de fallo para observador

@lock Creaci—n de cerraduras

@find name Encontrar algo

@recycle Destruye un objeto

Tabla 1: Comandos òtiles de Administrador
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sellaba, estar‡n disponibles nuevas
localizaciones, d‡ndonos tiempo
mientras tanto para crearlas.

Objet os
Aunque se podr’a hacer un juego œni-
camente basado en localizaciones, lo
habitual es que como m’nimo haya
algunos objetos con los que interac-
tuar. En nuestro ejemplo disponemos
de dos habitaciones enlazadas, pero
vamos a poner una puerta cerrada
entre ambos. Vamos a cerrar con llave
la puerta desde el lado del almacŽn.

Vamos pues al almacŽn y creamos
un objeto llave.

@telepor t #3
@create llave

La llave tendr‡ el identificador #7.
Ahora necesitamos una cerradura en la
puerta, pero no es un objeto normal,
es una cerradura o lock. Las cerraduras
deben enlazarse con salidas, por lo
que vamos a unir la llave #7 con la
puerta #5.

@lock #5=#7

Ahora podemos soltar la llave (lo que
creamos lo cogemos autom‡ticamente).

dr op llave

Si intentamos pasar por la puerta no
nos lo permitir‡. As’ que antes tendre-
mos que mirar la estancia para locali-
zar la llave.

look

Nos informar‡ de que ve una llave. La
cogemos y entonces tendremos v’a
libr e para abrir la puerta.

take llave

Ahora vamos al patio pasando por la
puerta sin problemas. Una vez all’,
queremos que la puerta tambiŽn tenga
una cerradura en sentido contrario. Lo
haremos con:

@lock #6=#7

Creando A tmós fera
La atm—sfera es muy importante en la
realizaci—n de un MUD. Hay que inver-

tir mucho tiempo en escoger
buenas descripciones para
todos los elementos. Se usa el
comando @desc para a–adir
descripciones a los elementos.
Vamos a darle unas sencillas
descripciones a nuestros obje-
tos.

@desc #7=Her rumbr osa U

llave de br once U

bastante pesada.
@desc #3=Patio de ar masU

delcastillo con todas U

sus par edes U

cubier tas de hiedra.
@desc #4=El almacén del U

castillo con espacio U

suficiente para almacenar U

alimentos para vivir durante U

meses.

Adem‡s de @desc hay 4 comandos
importantes que sirven para dar des-
cripciones en ciertas circunstancias
particulares.
¥ @success: mensaje que aparecer‡

cuando uses o cojas el objeto.
¥ @osuccess: mensaje para los obser-

vadores cuando se use o coja el
objeto.

¥ @fail : mensaje cuando no podemos
usar o coger el objeto.

¥ @ofail : mensaje para los observado-
res cuando no podamos usar o coger
el objeto.

Traducción del Juego
El soporte del servidor pennmush en
nuestro idioma deja mucho que
desear y, al menos en la versi—n que
instala el paquete para Ubuntu, el
soporte de caracteres internacionales
falla. Sin embargo, se nos da la opci—n
de crear traducciones de los coman-
dos. Para ello hay que editar el
archivo alias.cnf y a–adir tr aduccio-
nes para cada comando en cada l’nea
despuŽs de a–adir un espacio. As’ la
l’nea:

command_alias look l

Quedar’a de este modo:

command_alias look mirar

TambiŽn podemos traducir los mensa-
jes habituales del servidor directa-

mente en los archivos de texto que
encontraremos en la subcarpeta txt .

Mi Cuñado Quier e
Conect arse
Para que alguien pueda conectarse a
nuestro juego desde Internet debemos
indicarle nuestra IP externa y el
puerto que hemos usado en la
configuraci—n. En su cliente tendr‡
que usar estos datos para conectarse
al juego. Si la IP es correcta, el router
est‡ configurado correctamente y el
servidor est‡ funcionando, lograr‡
conectarse a nuestra peque–a —pera
prima.

Fin del Principio
Ahora ya estamos preparados para la
creaci—n de nuestro primer, y muy
modesto, juego MUD. Si en el art’culo
anterior ya advert’amos que dominar
un MUD en calidad de cliente pod’a
rondar las 70 horas, para hacerlo
como administrador debemos medir el
tiempo en d’as. Las posibilidades son
enormes, y adem‡s cada servidor
MUD distinto suele ofrecer un grupo
de opciones particulares que no exis-
ten en los dem‡s. Animamos desde
aqu’ a todos aquellos que siempre han
querido mostrar su mundo so–ado a
que, armados de paciencia, se embar-
quen en la creaci—n de su propio juego
MUD. �
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[1] Obtener IP externa: http://www .
showmyip.com

[2] Tutorial MUD (inglŽs): http://www2.
nau.edu/~rdr/SolSys/mudstuff/
mudtorial.htm

RECURSOS

Figur a 1: No debemos pr eocuparnos por la e stética

visual en nue st ro juego. Lo impor t ant e será el t ext o.
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