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1. ¿Qué es el Omnimud? Motivos, ventajas e impacto para el mundo de las personas ciegas.
Omnimud, es un programa que permite conectarnos, de forma totalmente accesible, a cualquier servidor que aloje juegos de tipo MUDS, o similares, que sigan la filosofía de presentación sólo texto y conexión telnet.
Para explicar mejor qué significa todo esto, sería conveniente empezar por definir qué es exactamente un mud, y porqué he considerado realizar una aplicación que permita conectarnos a juegos de este tipo.

1.1. ¿Qué es un mud? Accesibilidad inherente. Interactividad y expansión continua.
MUD son las siglas de Multi User Dungeon, que literalmente traducido del inglés al español significa " mazmorra (o calabozo) multiusuario". Es un juego de rol en línea que es ejecutado en un servidor, y al cual se accede, normalmente, por una conexión telnet, usando los programas telnet que suelen venir con los sistemas operativos (poco accesibles y muy incómodos de utilizar), o usando programas específicos para ello, como es el resultado de este proyecto.
Podríamos comparar los juegos muds con las típicas aventuras conversacionales. El jugador recibe en su ordenador la descripción de todo lo que está ocurriendo en modo texto, incluso escuchando sonidos y música, que dotan al juego de mayor interactividad y realismo, donde el jugador envía comandos por el teclado, que el juego interpreta, devolviendo una respuesta a cada acción enviada. La diferencia, y uno de sus principales atractivos frente a las aventuras conversacionales monousuario, es que en un mud, pueden haber conectados multitud de jugadores al mismo tiempo, los cuales pueden interactuar entre sí: moviéndose en grupo por el juego, resolviendo los acertijos que se les planteen en el mismo, hablando entre ellos, etc.
Hay muchos tipos de muds: de fantasía, de ciencia ficción, futuristas, ambientados en el presente, basados en libros o películas, etc. Normalmente los muds (al menos los españoles), están ambientados en un mundo fantástico, en los que la magia no es una superstición y se convierte en un hecho y casi siempre en un modo de sobrevivir. Un mundo exótico, plagado de peligros, criaturas mitológicas y extrañas razas. Un mundo de abundantes aventuras y acción constante. Y lo mejor de todo, todos estos juegos, sean de la temática que sean, están basados en sólo texto, lo que los hace, con las herramientas adecuadas, totalmente accesibles para las personas ciegas, en los que las descripciones leídas y los sonidos de ambiente nos permiten disfrutar, y "verlo" todo con los ojos de la imaginación.

A modo ilustrativo, aquí pongo un fragmento de lo que podría ser una partida en uno de estos juegos. Los comandos introducidos por el usuario van precedidos del signo de almohadilla (#)

# mirar

[ En un despacho ]

Te encuentras en el interior de uno de los despachos de la primera planta del laboratorio. Por doquier, observas los signos de una salida precipitada. Un cajón a medio abrir, un vaso de café volcado sobre un teclado de ordenador, y una galleta a medio comer sobre un envoltorio de plástico. Encima de la mesa, observas un maletín.

Hay una salida obvia: Norte.

# mirar vaso

Se trata de un vaso de plástico sin nada de especial. Su contenido se ha derramado, dejando una gran mancha parduzca en el teclado del ordenador y en parte de la mesa.

# mirar maletín

Se trata de un pequeño maletín de cuero. Te acercas y observas que, aunque está cerrado, sólo posee una cremallera sin candado o cerradura de ningún tipo.

# coger maletín

No puedes coger un maletín, llevas demasiado peso.

# inventario

Un paquete de tabaco, una tarjeta de acceso, una palmera de chocolate a medio comer, una lata de pintura, una mascarilla (puesta), unos pantalones (puestos), una camisa de manga corta (puesta).

# mirar lata

Se trata de una gran lata de pintura rosa. Está cerrada.

# dejar lata

Tiras una lata de pintura.

# coger maletín

Coges un maletín de encima de la mesa.

# abrir maletín

Descorres la cremallera y abres el maletín.

Fritz llega del sur.

Fritz mira a su alrededor.

# decir Eih, mira lo que he encontrado!

Dices: Eih, mira lo que he encontrado!

# mostrar maletín a fritz

Le muestras un maletín a Fritz

Fritz dice: Eh, ¡genial! a lo mejor es el plano que andábamos buscando.

# mirar maletín

Se trata de un pequeño maletín de cuero. Tiene una cremallera sin candado o cerradura de ningún tipo. Está abierto, y en su interior puedes ver un fajo de papeles.

# coger papeles de maletín

Coges un fajo de papeles del interior de un maletín.

# mirar papeles

Ojeas los papeles y observas que se trata de un montón de diagramas. El encabezado del primer folio reza: Diagrama 1.1. Instalaciones de recolección de energía. Fase experimental.

Fritz mira unos papeles, llevados por ti.

Fritz salta entusiasmado.

..........
Como podemos observar, se trata de una filosofía comando-respuesta. El usuario introduce un comando en el programa, y el servidor le devuelve una respuesta a la acción introducida.
Al contrario que la mayor parte de los juegos on-line, los muds son, en su inmensa mayoría, totalmente gratuitos. Además, y debido a que todo el motor del mismo está alojado en un servidor, sólo debemos poseer en nuestro ordenador el cliente de conexión.
Los muds suelen estar en constante expansión. Cada poco tiempo, los responsables del mantenimiento del mismo introducen nuevas zonas, nuevos personajes, nuevos retos, así como mejoras constantes en el sistema.
Por todo lo anterior, podemos afirmar que la filosofía de mud conlleva de forma inherente un alto grado de accesibilidad. 
Únicamente  se necesita un cliente adecuado de conexión, que permita a las personas ciegas leer automáticamente los textos que se reciben, escribir o editar los comandos a enviar, navegar cómodamente por ellos, y aprovechar al máximo todas las características y potencialidad de este tipo de entretenimiento.

1.2. ¿Por qué Omnimud?

El nombre de Omnimud (del latín todo, y de las siglas MUD), pretende denotar la filosofía del programa: una aplicación para acceder a "todos" los muds por "todas" las personas. No pretende ser un programa para ciegos, sino un programa diseñado para todos. He realizado una interface atractiva, a la vez que totalmente accesible.
La idea de hacer un programa de este tipo vino por mi relación directa con el mundo de los juegos on-line sólo texto. Hace años me encontré con Simauria (el mud en el que programo actualmente), y me di cuenta que, con poco esfuerzo, se podría conseguir que las personas ciegas accediesen de forma totalmente integrada a este tipo de juegos. Hay cientos de muds repartidos por todo el mundo, de temáticas muy variadas. Con "Omnimud", cualquier persona ciega con JAWS (y en futuras versiones sin necesidad de usar un lector de pantallas), ya puede acceder de forma totalmente accesible a todos ellos. De igual modo que actualmente están en auge los sistemas de juego basados en realidad virtual para las personas videntes (Second Life, por ejemplo), considero a los muds como el mejor sistema para los ciegos de realidad virtual, en el que combinando los sonidos que los muds pueden reproducir, el texto que podemos leer y nuestra imaginación, podemos sentirnos totalmente inmersos en el mundo que cada juego nos quiera transmitir.

1.3. Filosofía del programa: comodidad, intuitividad y flexibilidad

Pretendo que Omnimud sea lo más estándar posible. ¿Qué quiero decir con esto?
Cada mud tiene sus propias características: sus propios comandos, su forma particular de representar los escenarios: salidas, inventario, descripción de habitaciones, etc. Por tanto, y con la intención de que Omnimud sea utilizable en cualquier mud, he generalizado lo máximo posible sin programar la interface para ningún mud en particular. 
En su funcionamiento más básico, esta aplicación posee en la pantalla de juego dos cuadros de texto, uno en el que el jugador escribe los comandos a enviar, y otro en el que aparecerán las respuestas del servidor, y por el que podremos navegar como por cualquier cuadro de edición. Para mejorar la legibilidad y hacer más cómoda la experiencia del usuario, Omnimud tiene la capacidad de adaptarse a cada mud, de forma que las dos ventanas anteriores se convierten en tres: la primera para enviar comandos, la segunda para recibirlos, y la tercera donde sólo veremos los mensajes que nos envían otros jugadores, o el propio juego a título de información general: canales de chat, canales de información, conversación con otros jugadores, etc. Actualmente, este modo de tres ventanas sólo está disponible para dos de los muds españoles existentes: Simauria y Callandor, aunque la arquitectura del código de la aplicación permitirá hacer frecuentes actualizaciones para añadir más muds de forma fácil a la lista de muds con los que jugar con el modo avanzado de presentación.
Para más información sobre ambos modos de presentación, podemos consultar el apartado "pantalla principal" del manual de usuario de la aplicación.

Dejando aparte la pantalla de juego, Omnimud añade multitud de funcionalidades que hacen más cómoda y accesible la experiencia de los jugadores con cualquier mud: 
- Posibilidad de almacenar comandos abreviados (alias)

-  Guardar caminos de ida y vuelta entre dos puntos para movernos con rapidez o no perdernos (paths)

- Asociar sonidos o acciones a los sucesos producidos en el transcurso de una partida (triggers)

- Almacenar las partidas en ficheros de texto para poder consultarlas con posterioridad (logs)

- Histórico de los últimos comandos introducidos por el jugador para un rápido acceso a los mismos.

- Multitud de opciones configurables por el usuario en la pantalla de opciones, con perfiles globales o individuales, por mud y por personaje: activación o desactivación de sonidos y música, configuración de los logs, activación o desactivación de la interface de accesibilidad, etc.

El sistema de menús, botones y teclas rápidas, junto con una estructura intuitiva de todas las pantallas de Omnimud, hacen de este programa una herramienta sencilla y cómoda de manejar y aprender, además de ser potente, flexible  y totalmente accesible.

2. Etapas de realización.
Podemos dividir la realización de este proyecto en cuatro etapas fundamentales: análisis, diseño, desarrollo y prueba y adaptaciones.

Aunque aquí divido la realización de este proyecto en fases totalmente diferenciadas, en muchas ocasiones (y debido sobre todo a las pruebas de usuario y la observación de deficiencias o posibles mejoras), cada etapa tuvo que ser reformada en mayor o menor medida hasta conseguir el resultado actual.

2.1. Análisis

En primer lugar, antes de pensar tan siquiera en ponerme a desarrollar, me planteé detenidamente qué quería que fuese esta aplicación: qué debía hacer, qué debía tener, cómo debía diseñarla para dotarla de la mayor flexibilidad y estandarización posible. 
Quería conseguir que fuese compatible con todos los muds existentes, y con las características específicas más relevantes de cada uno. Por ello, finalmente decidí implementar primero todas las características comunes de todos estos tipos de juego: estructura cliente-servidor por TCP/IP, reconocimiento de colores ANSI, negociación Telnet (ver RFC 854), e implementación del protocolo de sonidos para muds (Mud Sound Protocol).
A continuación me planteé la forma de incluir funciones que hiciesen más cómoda la experiencia de los futuros jugadores. Tras consultar con muchos usuarios de muds, decidí incluir en mi aplicación el histórico de últimos comandos, la posibilidad de repetir cómodamente el último comando enviado, los alias, los triggers, los paths y la posibilidad de guardar logs, por día, o por partida.

Finalmente, y con la intención de conseguir adaptar Omnimud a las características específicas de cada mud, decidí implementar lo que he acabado por llamar las  directivas de procesamiento.
Las directivas de procesamiento son una serie de reglas aplicables a un único mud. Esto permite, básicamente, dividir los datos que se reciben desde el servidor en datos tales como: descripciones, combates, consultas de estado, etc. y en mensajes: los mensajes que los otros jugadores del mud puedan enviarnos a nosotros, enviar por los canales, o los mensajes que el propio juego pueda mandar a título informativo. La necesidad de distinguir reglas individuales para conseguir esta división, viene dada por la diversidad de formas de presentación de cada mud. Hay muds que, para un canal, usan un salto de línea seguido del nombre del jugador entre corchetes y del mensaje a enviar, y hay otros que en lugar de corchetes usan los signos “menor que” y “mayor que” (<>), paréntesis, o cualquier otro. De este modo, la pantalla del juego en los muds en los que se realice una directiva de procesamiento, pasaría a tener tres ventanas: ventana de envío de comandos, ventana de recepción de información, y ventana de mensajes. Así mismo se permitiría a los usuarios ciegos verbalizar los últimos 7 mensajes utilizando las teclas control del 1 al 7, y verbalizar cualquier mensaje pulsando rápida y repetidas veces la tecla control + ordinal masculino (º), además de poder navegar de igual forma por los mensajes y por el cuadro de datos recibidos.
Una vez claros estos objetivos, fue la hora de pasar al siguiente paso y diseñar la aplicación.

2.2. Diseño.

El siguiente paso de la realización del proyecto fue el diseño de toda la interface del mismo: ventanas, menús, botones, etc. Opté por diseñar una interface casi minimalista. Es decir, minimizar en lo posible la complejidad de la aplicación, y repitiendo el mismo diseño en los elementos más comunes para minimizar la dificultad de aprendizaje. Por ejemplo, tanto la ventana de personajes como la de muds, alias, triggers y  paths tienen la misma estructura: una lista de elementos almacenados, y botones para agregar, quitar, editar o cerrar la ventana. De igual forma, para aumentar la accesibilidad y la rapidez de acceso, coloqué teclas rápidas en cada control, menú y botón, y teclas de método abreviado para las opciones más relevantes de una lista de elementos (suprimir para eliminar un elemento, por ejemplo). De igual modo, y para proveer de varios métodos de acceso a una misma sección, diseñé accesos tanto por menú contextual como por botones a ciertas funciones del programa.

2.3. Desarrollo.

He aquí la parte más complicada (y también más entretenida) del proceso de creación del proyecto. Lo que en ambas etapas no eran más que ideas y bocetos, tuve que convertirlo en una aplicación tangible y funcional.
Lo primero fue elegir el lenguaje de programación. Por su parecido con C y LPC (que es el lenguaje con el que se programa en Simauria), por las opciones de accesibilidad que incorporaba, por la orientación a objetos y por la accesibilidad del entorno de desarrollo, decidí utilizar los lenguajes .net de Microsoft, más concretamente, el lenguaje c#, basándome en el soporte Framework 2.0.

Una vez definido el lenguaje, me planteé la forma más efectiva de almacenar y disponer de los datos almacenados. Finalmente, decidí utilizar el registro de Windows, para evitar dependencias con motores de bases de datos por parte del usuario.

He dividido la aplicación en dos capas principales: capa de datos, y capa de negocios o interface del usuario.

2.3.1. Capa de datos:

Es la capa que engloba toda la funcionalidad de almacenamiento y recuperación de muds, personajes, alias, paths, triggers y opciones. Proporciona métodos de recuperación y almacenamiento para cada funcionalidad, encapsulándolos en objetos propios y haciendo que sean sencillos de utilizar en la capa de negocio. Es decir, la capa de datos es el soporte principal de la aplicación, y la capa de negocio proporciona la interactividad al usuario.

2.3.2. Capa de negocio:

Se denomina capa o lógica de negocio a la capa que se encuentra por encima de la capa de datos, y que es la encargada de proporcionar el medio por el cual el usuario es capaz de interactuar con la aplicación. Básicamente, esta capa es todo lo que permite usar la funcionalidad de la capa de datos y hacerla útil al usuario final: ventanas, botones, cuadros de texto, menús, etc.

Para la característica de reproducción de sonidos, y ante la imposibilidad de conseguir reproducir mp3, wav y midis con la clase Media del FrameWork, utilicé una combinación de controles: Windows Media Player, de Microsoft, e IrrKlang, de Ambiera.
Para conseguir un medio directo de enviar texto al lector de pantallas JAWS, hice uso de la API de JAWS v 7.10.
Por último, y para potenciar la accesibilidad de la aplicación, utilicé las características de accesibilidad introducidas en el Framework2, incluyendo en los controles relevantes de la aplicación los atributos de accesibilidad AccessibleDescription, AccessibleName y AccessibleRole.
La comunicación socket (TCP/IP), la construí a partir de la clase TcpClient (también del Framework).

2.4. Pruebas y adaptaciones

Esta etapa es una de las más importantes de un proyecto. En ella, el programa se prueba en todas las situaciones posibles, y se corrigen todos los problemas que vayan surgiendo. Así mismo, se presentan sugerencias, mejoras, y cambios que se incluyen en las etapas anteriores a fin de reflejar los cambios realizados.
Se ha probado la aplicación en todos los muds españoles que hay en línea, con resultados más que favorables. La verbalización por JAWS de todo lo que ocurre se realiza sin dificultades, y las personas que no utilizan ayudas técnicas disfrutan de los textos con los diferentes colores que el juego presente en pantalla para enfatizar, resaltar o avisar de lo que desee.
Las dificultades de accesibilidad encontradas son debidas únicamente a la forma de presentar determinadas listas o fichas en algunos muds, y la falta de sonidos en acciones tales como: conversaciones, envío de información importante, etc. La forma de resolverlas sería; o bien utilizar los triggers con sonidos y acciones en el cliente, o bien hablar con los desarrolladores y corregir estas dificultades.

Pruebas realizadas y resultados:

2.4.1. Triggers:
Los triggers se han probado en multitud de situaciones, utilizándose tanto el modo básico (lanzar una acción y/o un sonido en respuesta a una acción), como en el modo avanzado (haciendo uso de las expresiones regulares y los patrones de reemplazo). Los triggers sonoros solventan muchos problemas de falta de sonidos en algunos muds, consiguiéndose una excelente interactividad.

2.4.2. Alias de cliente:
Se han probado en todo tipo de comandos y en grandes cantidades, sin dificultad. En muds en los que el límite de alias es pequeño, esta opción es de gran utilidad.

2.4.3. Paths:
Los paths se han probado en todos los muds mencionados anteriormente con los siguientes resultados:

- Paths reversibles: En el 80% de los muds no suele haber problemas con la reversibilización de un camino. Sin embargo, hay muds que utilizan algunas estructuras de dirección que no se encuentran almacenadas en el programa, o que entran en conflicto directo con otras estructuras de mismo nombre y distinta dirección en otros muds. Para la siguiente versión del programa se pretende implementar una nueva funcionalidad por mud, que consistiría en introducir una lista de direcciones, con sus correspondientes direcciones abreviadas y su dirección de vuelta. De este modo se podría evitar por completo este tipo de situaciones.

- Paths de una sola dirección: En los paths irreversibles no ha habido problema alguno.

- Paths con triggers: No se pueden intercalar paths con triggers, ya que el path se envía a la pila de comandos en forma de cola, y el trigger no puede introducir su propio comando a no ser al final de la pila de comandos, lo cual no es un comportamiento aceptable. En la próxima versión se implementará una cola fragmentada para conseguir intercalar comandos en mitad de la ejecución de un path.

- Creación de paths mientras el personaje se mueve por los distintos escenarios: Se producen los problemas indicados en la creación de paths reversibles. Si el personaje se mueve a alguna dirección extraña que no esté implementada, esa dirección no se guardará, con la consiguiente invalidez de ese path. La forma de solventarlo sería aplicar la solución especificada más arriba, de crear una lista de direcciones y sus correspondientes direcciones de vuelta por cada mud, y que sea el propio usuario quien cree o modifique esas listas.

2.4.4. Directivas de procesamiento:

Las directivas de procesamiento disponibles hasta la fecha se han probado en los muds para los que han sido habilitadas, con resultados satisfactorios y sin problemas de funcionamiento.

2.4.5. Logs:

Se han probado las dos modalidades de log con buenos resultados. Los archivos se bloquean durante la utilización de los mismos por la aplicación, evitando borrados o modificaciones accidentales durante su edición.

3. Cuestiones a tener en cuenta

Para facilitar la comprensión del programa y ayudar en la medida de lo posible a realizar las pruebas de la aplicación, a continuación se explican los pasos a seguir para la instalación de la misma, y un caso de uso de la aplicación con un mud on-line.

3.1. Requisitos de lsistema

3.1.1. Microsoft.Net Framework 2.0

Omnimud está desarrollado en Microsoft.Net, Framework 2.0. Por ello, antes de instalarlo, es necesario tener instalado esta herramienta, que se puede descargar sin mayores complicaciones de la página de Microsoft. De todos modos, se incluye en el CD de presentación del proyecto para facilitar la instalación en equipos que no dispongan de buen ancho de banda. Para ello, se debe ejecutar e instalar el archivo dotnetfx.exe, ubicado en la carpeta dotnet del CD.
Si se desea bajar desde internet, lo podremos hacer desde la siguiente dirección:
Otro requisito es tener instalado el Reproductor de Windows Media. De no ser así, también podremos bajarlo de la página de Windows Update de Microsoft, o diréctamente desde la siguiente url:

http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=b446ae53-3759-40cf-80d5-cde4bbe07999&DisplayLang=es
Debido a que es un programa para el cual se necesita validación de Windows, no se incluye en el CD de presentación.

3.2. Instalación

3.2.1. Instalación de Omnimud
Una vez cumplidos los requisitos del punto anterior, procederemos a ejecutar el fichero de instalación del Omnimud, que se encuentra en la raíz del CD, bajo el nombre "Omnimudsetup.exe". Durante la instalación nos preguntará en qué directorio instalarlo, el grupo de programas, y si queremos crear un icono de acceso directo en el escritorio.

Una vez finalizada la instalación, procederemos a ejecutar la aplicación por alguno de los accesos colocados a este efecto por el instalador.

3.2.2. Instalación de los scripts para JAWS (sólo usuarios de JAWS)

Aunque la aplicación es accesible, la reutilización de los cursores en uno de los cuadros de edición de la aplicación produce un comportamiento incómodo cuando se utiliza con JAWS. Por ello, y a efectos de solventar este pequeño inconveniente, se han creado unos scripts que aunque no es necesario instalar, se recomiendan.

Para instalarlos, debemos seguir los siguientes pasos:

1. Descomprimir en la carpeta que queramos el archivo scripts Omnimud.zip que se encuentra en la carpeta scripts del CD

2. Copiar todos estos archivos a la carpeta de scripts de JAWS.

Nota, dependiendo de la versión, las carpetas por defecto de instalación cambian.

En versiones inferiores a la 6.20, la carpeta por defecto de los scripts de JAWS era: c:\jaws<versión>\settings\esn

En Jaws 6.20 o superior, la carpeta de instalación es:

c:\archivos de programa (c:\program files para distribuciones inglesas de Windows)\freedom scientific\jaws\version\settings\esn.

De todos modos, en versiones posteriores a la 6.20, podemos ir directamente a esta carpeta, desde el menú Programas/JAWS <versión>/explorar carpeta de JAWS/Explorar carpetas compartidas del menú Inicio.

3. Ejecutar el asistente de scripts de JAWS (insert + 0), y abrir el fichero de scripts Omnimud.css de la carpeta de JAWS en la que lo hayamos copiado.

4. Recompilar los scripts para adaptar los binarios "jsb" a la versión de JAWS que estemos utilizando.

5. Ya podemos cerrar el editor de scripts, y comenzar a utilizar la aplicación.

3.3. Uso práctico de la aplicación. Utilización en un mud.

A continuación, se muestra, paso a paso, el uso práctico del Omnimud en un mud on-line.

* Nota importante: Para que la aplicación funcione correctamente, es necesario que, si estamos funcionado a través de un firewall, este esté configurado de forma que deje abierto los puertos de salida correspondientes al mud al cual vayamos a conectarnos, y que permita al programa (Omnimud.exe) el acceso a internet.
Antes de comenzar, vamos a descargarnos y a descomprimir, en la carpeta que queramos, el paquete de sonidos del mud que vamos a utilizar como ejemplo: Callandor.
Para ello, podemos utilizar el paquete que se incluye en el cd de presentación con el nombre soundscallandor.zip en la carpeta ejemplo, o bien, bajarlo de la siguiente dirección: 
http://callandor.genesismuds.com/descarga/sonidos.zip
1. Una vez abierta la aplicación, veremos una pantalla principal con un botón habilitado, dos botones deshabilitados, y una barra de menús.
Lo primero que vamos a hacer, es pinchar en el botón "Muds", que nos permite abrir la ventana de administración de muds para agregar.

2. En la ventana que nos aparece a continuación, veremos cinco botones, (tres de ellos deshabilitados), y una lista vacía, en la que por ahora no tenemos ningún mud.

3. Pulsamos en Agregar y rellenamos la información del mud. En este caso y a título de ejemplo de un uso práctico de esta aplicación, vamos a utilizar el mud Callandor, que tiene sonidos para que podamos probar cómo funciona todo.

Nombre: Callandor

Dirección (IP / dominio): callandor.genesismuds.com.

Puerto: 3113

Comando para salvar la partida: salvar.

Comando para abandonar la partida: salir

Directivas de procesamiento: Callandor.

Directorio de sonidos: Pulsamos en Examinar y seleccionamos la carpeta en la que hemos descomprimido los sonidos. A continuación, pulsamos en Aceptar.

4. Ahora, volvemos a la pantalla anterior, en la que aparecerán todos los botones habilitados, y tendremos el mud Callandor seleccionado en la lista de muds. Para conectarnos, pulsaremos en conectar.

5. Si todo ha salido bien, nos deberá aparecer una pantalla con tres ventanas: Texto a enviar, Recibidos, y Mensajes. 

En Recibidos, nos aparecerá el texto que Callandor envía al cliente. 

En texto a enviar, escribiremos los comandos que queramos enviar al mud, pulsando enter para realizar el envío.

Con los cursores arriba y abajo nos moveremos por el histórico de los últimos comandos, cuyo límite lo definimos en el campo “número de últimos comandos almacenados” de la pestaña general de la ventana de opciones.

A partir de aquí, ya es cosa del usuario crearse su personaje tal y como aparece en las instrucciones que el juego nos va proporcionando.

Nota: Para probar la reproducción de sonidos y una vez creado y configurado el personaje, deberemos activarlos en el mud con las órdenes:

config +sonido

config +musica

Sucesos que tienen sonidos asociados: muerte de algunas criaturas, conjuros, apertura y cierre de puertas, etc.

Para salir del juego podemos presionar la tecla f4 (ya que hemos configurado el comando para abandonar la partida dentro de la adición del mud), o bien cerrando (con alt + f4 o la x de la parte superior derecha de la ventana) la aplicación.

4. Consideraciones finales.

Hay algunas consideraciones en cuanto a la accesiblidad del cliente con la versión beta de JAWS 8.0 publicada por el Cidat. Por lo que he podido comprobar (no sé si esto es o no un comportamiento generalizado), JAWS interpreta cualquier cuadro de .net como un cuadro de lista, por lo que moverse por las ventanas de la aplicación puede resultar bastante molesto, aunque la lectura de los datos recibidos desde el mud se lee sin problemas, ya que Omnimud tiene una comunicación directa con JAWS a través de su api.
Destacar, eso sí, que esto es problema de JAWS o de la interacción con los programas desarrollados en .net, nunca por la programación en sí del Omnimud.
Por tanto, recomiendo que para el uso de este programa se utilicen versiones estables de JAWS, como la 6.20 o la 7.10, e instalar los scripts que proporciono en el Cd.
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