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La diferencia m‡s evidente est‡ en los
propios personajes. Wormux nos permite
elegir entre varias mascotas de proyectos
de software libre que nos representar‡n
durante la partida. Adem‡s cada uno de
los miembros del equipo, aunque visual-
mente iguales, estar‡n identificados con
un nombre de alguna aplicaci—n, subpro-
yecto o tŽrmino muy relacionado con
nuestra elecci—n.

As’ por ejemplo, si elegimos al equipo
Firefox, algunos de los posibles nombres
de sus miembros ser‡n Mozilla Browser,
FireBird, FireMonger, Phoenix, etc.

La comunidad de jugadores se ha con-
vertido en parte fundamental del juego y,
aparte de la evi-
dente orientaci—n
del mismo al modo
online que luego
veremos, pr‡ctica-
mente todo el juego
se puede personali-
zar, pudiŽndose
compartir estos
cambios con nues-
tros conocidos. E
incluso, si los cam-
bios lo merecen,
nuestra personali-
zaci—n puede llegar
a convertirse en
parte oficial del
juego.

Metido s en Faena
En cada turno tenemos la opci—n de elegir
uno y solo uno de los miembros de nues-
tro equipo, moverlo por el escenario y/o
disparar el arma usada. Pulsando el bot—n
derecho del rat—n desplegaremos en pan-
talla el menœ con todas las armas disponi-
bles. Cada arma puede tener un nœmero
m‡ximo de usos y, aunque somos libres
de usarlas cuando queramos, deber’amos
hacerlo con un m’nimo de estrategia si
queremos ganar de vez en cuando.

El cat‡logo de armas va desde un sim-
ple bate de baseball hasta un ataque aŽreo
independiente, pasando por bazucas,
escopetas, rifles, etc. TambiŽn existen una

A unque es probable que la mayor’a
de nuestros lectores lo sepan,
Wormux[1] es un clon de la saga

de juegos Worms, una exitosa serie de jue-
gos cuya jugabilidad ven’a determinada
por una mezcla entre el cl‡sico Lemmings
y el legendario Scorched.

Sin embargo, a pesar de la edad que ya
tiene este proyecto, Wormux ha conseguido
el ideal de todo clon: superar al original. No
es que estemos ante un t’tulo perfecto, ni
mucho menos, pero cumple con creces en
lo fundamental, la div ersi—n, al tiempo que
muestra unos acabados que nos hacen sen-
tirnos ante un juego comercial.

Una Ide a Simple
La idea detr‡s de este t’tulo consiste en
que nuestro equipo elimine a todos los
enemigos en un escenario completamente
destruible. Para darle un toque m‡s estra-
tŽgico, el juego se desarrolla por turnos,
permitiŽndonos un tiempo prudencial
para pensar la siguiente acci—n. Adem‡s,
casi todos los disparos y explosiones ir‡n
perforando y deformando el escenario,
creando grutas y escondrijos con alto
valor estratŽgico.

Marcando Dif erencias
Hasta aqu’ podr’amos estar describiendo
Worms, sin embargo Wormux ha sabido
perfilarse lo suficiente como para tener
entidad propia.

Software Libre armado y peligroso

WORMUX

En un mundo distinto con un sinf’n de paisajes se libra una

guerra desde siempre. Nadie recuerda el motivo, si es que

alguna vez lo hubo. Simplemente las legiones combaten sin

cesar. Legiones deÉ simp‡ticas mascotas de aplicaciones de

software libre! ÁEs W ormux!

POR VICENTE CARRO

Figur a 1: Así ha quedado nuest ro niv el.
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serie de ÒherramientasÓ, que si bien no
pueden hacer da–o, s’ que nos pueden
servir para salir de una situaci—n dif’cil
(como el teletransportador) o para prepa-
rar una trampa (como el constructor).

Con Amigo s Mejor
Sin duda, Wormux est‡ pensado para
jugar con otras personas. Incluso en el
menœ principal, las dos opciones de
juego m‡s importantes nos permiten
jugar en nuestra m‡quina con otro juga-
dor, o bien en internet, creando una par-
tida o uniŽndonos a una previamente cre-
ada.

Entonces, Àno se puede jugar contra la
m‡quina? S’, podemos jugar contra la
m‡quinaÉ m‡s o menos. Y es que por
mucho que busquemos en el menœ, no
veremos ninguna opci—n para combatir
contra la IA. Los desarrolladores, quiz‡s
ligeramente avergonzados, lo han dejado
como una opci—n oculta.

Para poder jugar contra la IA tenemos
que editar el nombre de alguno de los
equipos de una partida normal y escribir
AI-stupid. Cuando la comencemos, una
muy modesta IA nos intentar‡ poner las
cosas dif’ciles.

Pero no nos enga–emos, el gancho real
del juego es jugar online, con amigos.
Adem‡s, en este modo podemos comuni-
carnos escribiendo mensajes (tras pulsar
la tecla t) si no disponemos de una apli-
caci—n de chat de audio externa.

Creando un Niv el
Para demostrar las opciones de personali-
zaci—n de este t’tulo vamos a crear un
nivel muy simple (que estar‡ disponible
desde nuestra p‡gina web [3]).

Antes de empezar hay que saber que un
nivel est‡ compuesto por un fondo (usado
œnicamente como decoraci—n) y el propio
mapa (sobre el que se desarrolla la
acci—n). Opcionalmente puede haber tam-
biŽn una serie de part’culas entre el fondo
y el mapa.

Para nuestro mapa hemos decidido
crear una isla con el logotipo de Linux
Magazine. Desde nuestro editor gr‡fico

favorito, Gimp, hemos creado un docu-
mento nuevo de 1000x1000 p’xels con el
logotipo de nuestra revista, y nos hemos
asegurado de que el fondo sea transpa-
rente. DespuŽs lo hemos grabado con el
nombre map.png y formato PNG.

A continuaci—n creamos un nuevo
documento del mismo tama–o, y hemos
pintado un fondo a mano, aunque muy
simple, sin pretensiones. Esta imagen la

01 <?xml version=Ž1.0Ž

encoding=ŽUTF -8Ž?>

02 <!DOCTYPE resources SYSTEM

•../map.dtdŽ []>

03 <r esour ces>

04 <author>

05 <name>LinuxMagazine</name>

06 <nickname>LM</nickname>

07 <email></email>

08 <countr y>Spain</countr y>

09 </author>

10 <surface name=ŽskyŽ

file=Žsky .jpgŽ />

11 <surface name=ŽmapŽ

file=Žmap.pngŽ />

12 <surface name=Žpr eviewŽ

file=Žpr eview.jpgŽ />

13 <name>LM</name>

14 <water>1</water>

15 <nb_mine>7</nb_mine>

16 <is_open>1</is_open>

17 <sprite

name=Žwind_particleŽ>

18 <image

file=Žwindpar ticle.pngŽ>

19 <grid pos=Ž0,0Ž

size=Ž128,128Ž ar ray=Ž1,1Ž/>

20 </image>

21 </sprite>

22 <wind>

23

<nbr_sprite>10</nbr_sprite>

24 <need_flip>0</need_flip>

25 <mass>3.0</mass>

26

<wind_factor>8.5</wind_factor>

27

<air_r esist_factor>0.2</air_r e

sist_factor>

28

<gravity_factor>0.2</gravity_f

actor>

29

<r ebounding>tr ue</rebounding>

30

<r ebound_factor>3.3</r ebound_f

actor>

31 </wind>

32 </r esour ces>

Listado 1: config.xml

Figur a 2: Nue st ro niv elƒ tr as sufrir una p ar tida. Figur a 3: Hay map as de t odo tipo . Y alguno s muy bueno s.



falta crear un
archivo llamado
config.xml que ten-
dr‡ el contenido que
se ve en el Listado
1. Se trata de un
archivo genŽrico, y
en general s—lo ten-
dremos que cambiar
los nombres de los 3
ficheros que hemos
creado si fuese
necesario en otro
caso. Una vez guar-
dado, lo metemos
todo en una carpeta
y le ponemos el
nombre LM.

Todo listo.

Ins t alando Nue vos Mapas
En la web del juego (y en otras p‡ginas
colaboradoras) podremos encontrar m‡s
de un centenar de niveles. Para instalar
nuevos mapas, ya sean descargados de
internet o creados por nosotros como el
anterior, el procedimiento m‡s f‡cil es
copiar la carpeta completa del nivel (que
incluye todos los ficheros) en la subcar-
peta map de la carpeta de instalaci—n de
wormux.

En Ubuntu y derivados lo podremos
hacer de la siguiente manera:

sudo cp -r ruta -a-carpeta/ U

carpeta /usr/shar e/games/ U

wormux/map/

Un V ist azo Técnic o
En la versi—n 0.82 de Wormux se pueden
apreciar unas animaciones m‡s que bue-
nas de las mascotas, si bien el dise–o gr‡-

fico en general es real-
mente notable. Algunos
mapas, dentro de su sim-
plicidad obligada, podr’an
ser fondos de pantalla, y
es que tienen una calidad
art’stica pocas veces vista
en una producci—n de
software libre gratuita.
TambiŽn en esta versi—n
se han redise–ado los ico-
nos, especialmente de las
armas, d‡ndoles un
aspecto mucho m‡s pro-
fesional, que acaba por
rematar un aspecto gr‡-
fico sobresaliente.

El rendimiento del juego es muy
correcto; en ningœn momento lo hemos
visto rendir por debajo de las 30 im‡genes
por segundo, incluso en resoluciones muy
elevadas que pueden causar problemas
hasta en t’tulos 2D.

Si hay un aspecto que se nota m‡s des-
atendido que los dem‡s (aparte de la inte-
ligencia artificial) es el apartado sonoro.
Las mœsicas escasean, y se pueden hacer
insoportables despuŽs de o’rlas durante
varias horas. Los efectos de sonido tam-
biŽn son poco frecuentes, limit‡ndose a
un par de explosiones, algunos disparos y
unas ÒvocesÓ genŽricas para los persona-
jes. Pero aunque este apartado peca y
mucho de falta de variedad, la calidad de
lo que s’ hay es innegable.

Conclusión
Lo mejor de Wormux es sin duda la diver-
si—n que nos ofrece jugando online con
algunos amigos. Su desenfadada violen-
cia nos enganchar‡ durante horas, riŽndo-
nos de nuestros conocidos cuando los
veamos volar por los aires. Adem‡s, Wor-
mux cuenta con una gran comunidad, y
es uno de los proyectos m‡s vivos que
hemos visto œltimamente a pesar de su
avanzada edad. Si no nos gusta jugar
online, siempre podemos rellenar algœn
momento de aburrimiento aplastando a la
IA del juego.

Absolutamente imperdonable no darle
una oportunidad a este icono de los juegos
libres. �

vamos a guardar con el nombre sky.jpg y
con formato JPG (con poca compresi—n).

Como tambiŽn queremos part’culas de
viento, creamos un nuevo documento,
esta vez de s—lo 128x128 p’xels, con
fondo transparente, y dibujamos en Žl las
letras ÒLMÓ, ya que Žstas van a ser las
part’culas de fondo. Ahora lo guardamos
con el nombre windparticle.png y formato
PNG.

En el selector de nivel, dentro del juego,
podemos ver una peque–a previsualiza-
ci—n de los niveles. Vamos a crear la previ-
sualizaci—n de nuestro nivel con un docu-
mento nuevo de un tama–o fijo de
300x225 p’xels (no funcionar‡ con otro
tama–o). En este documento vamos a
hacer un montaje con sky.jpg y map.png
de manera que sea f‡cil identificar nuestro
nivel de un vistazo. Cuando estŽ listo lo
guardamos como preview.jpg y formato
JPG.

Ya hemos terminado con la parte art’s-
tica de la creaci—n del nivel. Ahora s—lo
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Figur a 4 : El plant el de armas y herr amient as es más que v ariado .

Figur a 5: Desde el lejano oe st e hast a el espacio. Podemos

encontr ar t odo tipo de niv eles cr eados por la c omunidad.

[1] P‡gina oficial de W ormux: http://
wormux.org/wiki/es/index.php

[2] Mapas extra: http://download.gna.
org/wormux/BonusMaps.tar .gz

[3] Foro de W ormux: http://wormux.
org/forum/?/es/

[4] Nuestro nivel: http://www .
linux-magazine.es/Magazine/
Downloads/wormux-nivel.tar .bz2

RECURSOS

Lo mejor

¥ Software libre

¥ En castellano

¥ Divertido y con buena comunidad

Lo peor

¥ IA muy mejorable

¥ Pocos efectos de sonido

Puntuaci—n

7. 5


