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@create vaso;
@adrop vaso=: se resbala cuandoU

lo estas dejando... y se
rompe;U

@recycle
me;@recycle me;

En la segunda línea, @adrop vaso= es un
comando que define que la acción que
activará la reacción será drop vaso. Des-
pués aparecerá el
texto : se resbala…
…rompe, además
tenemos que saber
que los : se traducirán
por el nombre del
objeto. A continua-
ción aparece un ; que
separa diferentes
acciones. Y por
último dos @recycle
me. Esto es un truco
para destruir comple-
tamente un objeto.
Hacerlo una vez lo

E
s posible que el lector más ave-
zado se haya dado cuenta de que
con el uso de los comandos admi-

nistrativos que se vieron en la anterior
entrega de esta serie de artículos sólo se
puede conseguir crear un mundo con
posibilidades muy limitadas. Para solucio-
nar esta limitación únicamente existen
dos alternativas, que los expertos llaman
softcoding y hardcoding.

El harcoding consiste en progra-
mar directamente la modificación
deseada en el código del servidor
MUD, lo cual requiere una destreza
programando que pocos lectores ten-
drán. El softcoding en cambio es un
lenguaje de scripting (algo similar a la
programación, pero mucho más sim-
ple) asequible a cualquiera que
invierta algún tiempo en aprender.

En el servidor pennmush, el que
se usa en estos artículos, se utiliza el
lenguaje MUSHcode[1], que vamos a
presentar a continuación.

Un Mínimo de Teoría
Antes de empezar con la programación
hay que conocer unos “sustitutos” que se
usarán luego. Cada acción realizada en un
MUD tiene un enactor y un objeto. El
enactor es el jugador que realiza la acción,
mientras que el objeto se refiere al objeto/
persona/habitación sobre el que se realiza
la acción (ver la Tabla 1: Sustituciones).

NOTA: Las tres últimas sustituciones de
la lista pueden dar problemas en idiomas
que no sean el inglés.

Acción y Reacción
Casi toda la programación MUSHcode se
basa en el principio de acción-reacción.
Una secuencia de acciones (reacción) se
ejecutará cuando pase algo concreto
(acción). Por ejemplo:

marcaría para ser destruido “después”.
Si probamos a dejar el vaso…

drop vaso

Vemos cómo aparece el texto adecuado y
el vaso se destruye, ya no está.

Con Retraso
Podemos retrasar (re)acciones en
el tiempo. Para ello usaremos el
comando @wait segundos= que
detendrá la secuencia durante
tantos segundos como se le indi-
que. Veamos un ejemplo:

@create rosa
@adrop rosa=

@pemit %#=
DejasU

la rosa
cuidadosamente

en elU

suelo.;@wait
3=@pemit
%#=PeroU

es tan bonita la
rosa queU

quieres recogerla de nuevo;U

Multi-User Dungeons al descubierto (III)

EL COFRE DORADO

código Qué representa
%N el enactor, nombre del personaje
%n igual pero en minúsculas
%l el identificador numérico de habitación de la 

acción
%# identificador numérico del enactor
%! el objeto accionado
%0 el primer trozo del comando ejecutado, existen

del %0 al %9
%s artículo relativo al objeto
%o pronombre objeto (del inglés) relativo al objeto
%p posesivo relativo al objeto

Tabla 1: Sustituciones

Completamos nuestra serie de artículos sobre MUD’s con esta tercera entrega. En ella pretendemos dar a

conocer una herramienta más avanzada de creación que nos permitirá añadirle a nuestra obra interactividad,

misiones, y en definitiva darle ese toque personal que lo diferenciará del resto: el lenguaje MUSHcode. 

POR VICENTE CARRO
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elementos del comando (aunque la
forma de separarlos puede cambiar de
un comando a otro). Y si antes (en las
sustituciones) comentamos que %0 era
el primer elemento de una cadena,
entonces %1 será el segundo. Es decir
@switch %1 reaccionará de acuerdo a la
orden que le den al perro.

La forma de usar un switch es: @switch
variable=valor,accion,valor,accion,valor
,accion… Así en nuestro ejemplo “sién-
tate”,“da vueltas” y “hazte el muerto”
son las distintas órdenes posibles que le
podemos dar al perro. A continuación de
cada una, y separadas por comas, ven-
drán las acciones asociadas a esa orden.

Lo probamos:

drop perro
“perro, hazte el muerto
Dices ”perro, hazte el muerto”
perro se hace el muerto

¿Está Vivo?
La diferencia entre un objeto y un ser “vivo”
puede ser tan simple como que se le haya
dado la capacidad de oír, como al perro del
ejemplo anterior. Además también conta-
mos con atributos, unos valores libres que
podemos configurar para cada sujeto. La
manera más sencilla de hacerlo es usando
@_atributo objeto=valor. Por ejemplo:

@_hambre perro=1

Con esto hemos creado un atributo ham-
bre con valor 1 en el objeto perro. Para

@create perro
@listen perro=*”perro, *”
@ahear perro=@switchU
%1=sientate,:se sienta.,daU
vueltas,:da vueltasU
felizmente.,hazte el muerto,:U
se hace el muerto.

@listen perro= permite que el objeto
oiga, pero sólo las frases de cualquier
persona (*) que empiecen por “perro, .
La tercera línea va a definir reacciones
cuando el perro escuche (@a hear
perro=”). Pero como las acciones van a
ser condicionales, entonces tenemos
que usar el comando @switch. Cuando
alguien le diga algo al perro, el comando
que usará será similar a este: “perro,
salta. Si nos fijamos, vemos que el pri-
mer espacio está a continuación de la
coma. Este espacio es lo que separa los

@wait 6=@emit ¡NecesitasU
esa rosa!

Ahora no usamos : porque no queremos
que aparezca la palabra “rosa” al princi-
pio. En su defecto usaremos @pemit para
enviar un mensaje únicamente al jugador
(%#, ver Tabla 1: Sustituciones). Este
código muestra un mensaje. A los 3
segundos aparecerá otro, y finalmente
otros 3 segundos más tarde un último
mensaje.

Obsérvese que el wait 6 empieza a con-
tar desde el principio de la ejecución del
comando, no desde que termina el ante-
rior wait 3.

Agrupando Acciones
A veces necesitaremos que una serie de
acciones se agrupen, especialmente
cuando van a ir retrasadas en el tiempo o
cuando sean parte de una condición. Para
ello únicamente hay que agruparlas entre
llaves: { acciones;acciones;acciones }.

Hagamos el ejemplo del vaso un poco
más dramático:

@adrop vaso=@emit alU
dejarlo se te resbala;@waitU
2=@emit Y toca el suelo;@waitU
6={@emit ¡y se rompe!;@recycleU
me;@recycle me}

Cuando hayan pasado los 6 segundos del
segundo wait aparecerá un mensaje y se
destruirá el objeto.

Condicionando
El comando switch valor= nos permite
realizar diferentes acciones dependiendo
del valor dado. Se verá más fácilmente
con un ejemplo:

01 @create llave (#4)

02 @desc llave=Preciosa llave dorada que encaja en la cerradura de la
palanca.

03 give llave to viejo

04

05 @create naranja (#6)

06 @desc naranja=Jugosa y gran naranja.

07 @asucc naranja = @emit ”El viejo te dice -Traeme esa naranja,
viajero. Ten esto a cambio.”; @wait 2 = { @emit ”Se la das y te
lanza una llave que acaba en el suelo.”; @tel #4=#10}

08 drop naranja

Listado 1: Creación de la Llave y la Naranja

01 @create sello (#18)

02 @desc sello=Un bonito sello real de plata y con joyas engarzadas.

03

04 @create palanca (#8)

05 @desc palanca=Una gran maquina que esta incrustada parcialmente en
la pared. Parece que su cometido es mantener el cofre cerrado y asi
permanecera hasta que se pueda mover la palanca. Pero esta es de
recio metal y no puede forzarse. Al lado hay una cerradura y una
ranura donde entran una llave y un sello real respectivamente.

06 @lock/use palanca = +#18 & +#4

07 @ufail palanca=No se va a mover hasta que consiga desbloquear la
cerradura.

08 @use palanca=No sin esfuerzo la palanca empieza a moverse hacia
abajo y escuchas a toda la maquinaria ponerse en funcionamiento.

09 @ause palanca=@pemit %#=Finalmente el cofre se abre iluminando la
cueva con la dorada luz del oro. Enhorabuena, has superado esta
misión!!!;

10 drop palanca

Listado 2: Creación del Sello y la Palanca
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@create viejo (#7)
@listen viejo=*”viejo, *
@_saludo viejo=0
@ahear viejo=@switchU
get_eval(viejo/saludo)=0,U
{say ”Hola viajero. No puedoU
moverme y tengo un poco deU
hambre”; @_saludo viejo=1},1,U
{say ”Quiero una naranja. Si,U
una jugosa naranja.”}
drop viejo

Hemos creado un ÒviejoÓ. Le hemos a–a-
dido un atributo per sonalizado saludo
que usamos para ver si es la primera vez
que hablamos con Žl. TambiŽn consegui-
mos que pueda comunicarse, enten-
diendo las frases que se dirijan a Žl como
“viejo, lo-que-sea. Hemos usado el
@switch get_eval(viejo/saludo) para
escoger la respuesta dependiendo del atri-
buto ÒsaludoÓ.

En el Listado 1 hemos creado una llave
y una naranja que, cuando se coge, activa
una serie de acciones que acaban
dejando la llave #4 en el suelo #10. Tam-
biŽn hemos usado @emit para que lo que
dice el viejo lo escuchen todos los juga-
dores.

En el Listado 2 se crea el sello real y
despuŽs creamos la palanca. ƒsta tiene
un Òcierre de usoÓ |ock/use para que s—lo
pueda usarla quien lleve la llave y el sello
(#18 y #4). TambiŽn hemos tenido que
a–adir un mensaje de error ufail para
cuando alguien intente usarlo sin Žxito.
Por fin, el mensaje de uso con Žxito,
ause, nos felicitar‡ por completar la
misi—n. Se usa @pemit %#= para enviar
este mensaje s—lo al jugador que lo haya
logrado.

@create manzana (#3)
@desc manzana=Manzana podridaU
con muy mal aspecto.
@ause manzana=@pemit %#=TeU
comes la manzana sorprendidoU
por su buen sabor. Y de suU
interior se cae un sello deU
plata.; @tel #18=#10
drop manzana

Cuando se usa la manzana, @ause man-
zana, aparecer‡(@tel) en la sala #10 el
sello real #18.

@create loro (#5)
@desc loro=Un feo loro verdeU
que guarda silencio. Quizas siU

insistes te diga algo.
@listen loro=*”loro, *
@ahear loro=@switch rand(4)=0,U
{say ”Come la manzana, usala,U
usala.!!!”}
drop loro

Cuando le hablemos a nuestro nuevo loro
tenemos un 25% de posibilidades
(@switch rand(4)=0,) de que nos revele
una pista importante.

@lock cofre=#1
@lock palanca=#1
@lock viejo=#1
@lock loro=#1

Con estos cuatro œltimos locks evitamos
que un jugador pueda mover objetos
que no deber’a (solo One #1 podr’a
hacerlo).

Para Finalizar
Ciertamente MUSHcode no es el m‡s
avanzado de los lenguajes de programa-
ci—n, y puede hacer tit‡nicas algunas
tareas que podr’an parecer sencillas, pero
dedic‡ndole tiempo nos servir‡ para dotar
de vida a nuestros mundos.

No quer’amos terminar este art’culo sin
comentar que existe un tipo de MUD m‡s
violento, basado en combates, que se
denomina MUF (y similares). Nuestro ser-
vidor Pennmush no es un MUF, y por
tanto no soporta combates, razas, profe-
siones, etc. De hecho, casi todos los (mal
llamados) MUD que hay activos en la
actualidad son derivados de MUFs con
infinidad de opciones de personalizaci—n,
algo de lo que carece nuestro robusto pero
limitado Pennmush. �

comprobar el valor de un atributo se usa
get_eval(persona/atributo).

Reacciones Aleatorias
A veces necesitaremos reacciones aleato-
rias. Esta aleatoriedad se puede lograr con
el uso de la funcion rand(), el cual es muy
simple. Cuando escribamos rand(numero)
se sustituir‡ por un nœmero del 0 a ese
número menos 1. Generalmente el rand
ir‡ asociado a un switch.

@create dado
@ause dado=@switch rand(5)=0,U
{@emit %N se para mostrando unU
valor de 1},1, {@emit %N seU
para mostrando un valor de 2},U
2, {@emit %N se para mostrandoU
un valor de 3},3, {@emit %N seU
para mostrando un valor de 4},4U
, {@emit %N se para mostrandoU
un valor de 5},5, {@emit %N seU
para mostrando un valor de 6}

As’, cuando usemos el dado se generar‡
un valor aleatorio del 0 al 5 y, de acuerdo
a este valor, nos devolver‡ un texto con el
valor del dado.

Una Misión Básica
Todas las herramientas anteriores se pue-
den usar para crear misiones, uno de los
pilares de los MUDs. Vamos a dise–ar una.

El objetivo de la misi—n ser‡ abrir el
cofre del tesoro. ƒste est‡ unido a una
m‡quina con una palanca y dos cerradu-
ras que hacen imposible abrirlo sin
mover la palanca. La cerradura se abre
con una llave y un sello. La llave nos la
dar‡ un viejo, y el sello est‡ en una man-
zana.

NOTA: Hemos indicado el nœmero de
objeto creado despuŽs de algunos coman-
dos para facilitar la compresi—n del
c—digo. No hay que teclearlos.

@dig cueva (#10)
@tel #1=#10
@create cofre (#9)
@desc cofre=Cofre de metalU
sujeto al suelo firmemente y aU
una maquinaria que lo mantieneU
cerrado.
drop cofre

Hemos creado (dig) la cueva de la misi—n.
TambiŽn hemos creado el cofre del tesoro
con su descripci—n y lo hemos soltado en
la habitaci—n.

[1] Tutorial MUSH incluyendo MUSH-
code: http://www.mux.net/~bele/
mushman.html

RECURSOS

Figura 1: Nuestra humilde creación no se ve

mejor (ni peor) que MUDs de renombre como

Balzhur.
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