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Giris Yazisi

Erdem Artan )

Merhaba Ozgur Yazilim Dostlari,

Mayis ayl.. iscilerin 6zgiirce Taksim'
de bayramlarini kutlayabildikleri
Mayis ayl... Linux Kullanicilari Dernegi'
nin "Ozglir Bir Dinya icin Ozgir Ya-
zilim" pankartiyla korteje katildigi Ma-
yis ayl... Fidanlarin yeserdigi veya
yesermesi gerektigi Mayis ayi... Hepi-
mizin en buayudk varhgi olan, olmasi ge-
reken, dinyadaki tim guzellikleri hak e-
den annelerimiz icin dusunulen ufa-
cik, tepecik, bir dolu ficicik gununu
barindiran Mayis ayi...

Ve Pardus Kullanicilari Dernegi hizmet-
lerinden olan Pardus-Linux.Org Toplulu-
gu tarafindan hazirlan Pardus-Linux.0Org
eDergi (Pardus eDergi)'nin 19. sayisi ile
karsinizdayiz. Bu sayimizda Hamit Giray
Nart oyuncular icin LiveCD mantigiyla
calisan Linux-Gamers dagitiminin tani-
timi1 ve Wesnoth'a Dalis serisinin dcuncu
bolumunu, Muslu Yuksektepe Django
boliminde gecen sayimizda anlatmis
oldugu blog yénetimine yorum ekleme-
nin nasil yapilabilecegini iceren bir yazi-
yl, Onur Tuna MATLAB alternatifi sayila-
bilecek Scilab'in degiskenler bolimunu
iceren bir yaziyi, Kemal Karatas "Micro-
soft'un Rehberliginde Teknoloji Gelistir-
mek" baslikli makaleyi, Aydin Bez "Dev-
rim ve Yaraticihk" bashkh makaleyi ve

ben Erdem Artan Wine projesinin lideri
Alexandre Julliard ile yaptigim roportaiji
ve uzaktan torrent yonetimini sizler icin
hazirladik.

Begeneceginizi umdugum saylyl size
sunarken Annelerimizin Anneler Gunu-
nl ve isci Kardeslerimizin gecmis bay-
ramlarini kutlar, sizleri Nazim Hikmet'in
"Onlar" adh siiri ile basbasa birakiyo-
rum.

Bu arada TruvalLinux 6 yili devirmis.
Mutlu yillar dilerim.

Onlar ki toprakta karinca,
suda balik,

havada kus kadar
cokturlar;

korkak,

cesur,

cahil

hakim

ve cocukturlar

ve kahreden
yaratan ki onlardir,
destanimizda yalniz onlarin maceralari vardir.

Onlar ki uyup hainin igvasina
sancaklarini elden yere dusdrdrler
ve dlusmani meydanda koyup

kacarlar evlerine

ve onlar ki bir nice murtede hancer usdrtirler
ve yesil bir agac gibi glilen

ve merasimsiz aglayan

ve ana avrat kifreden ki onlardir,
destanimizda yalniz onlarin maceralari vardir.

Demir,

kémdr

ve seker

ve kirmizi bakir

ve mensucat

ve sevda ve zuliim ve hayat

ve bilctimle sanayi kollarinin

ve gokylzu

ve sahra

ve mavi okyanus

ve kederli nehir yollarinin,

sdrtlmdis topragin ve sehirlerin bahti
bir sabah vakti degismis olur,

bir safak vakti karanligin kenarindan
onlar agir ellerini topraga basip
dogrulduklari zaman.

En bilgin aynalara

en renkli sekilleri aksettiren onlardir.

Asirda onlar yendi, onlar yenildi.

Cok sézler edildi onlara dair

ve onlar icin:

zincirlerinden baska kaybedecek seyleri yoktur,
denildi.

Nazim Hikmet Ran
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Baslat ve Oyna!l : Linux-Gamers

Hamit Giray Nart )

Baslat ve Oyna! (Boot'n Play!)
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Bir Arch Linux tabanh oyuncu dagitimi
olan Linux-Gamers dagitiminin “Hakkin-
da” kisminda yazan tek ciumle. Ama da-
gitimi basindan sonuna tanimliyor. Ta-
mamiyla, biz 6zgur oyunculara yonelik
bir dagitim.

Proje, gercekten de oldukca zor bir he-
defi gerceklestirmis. Tum X86 sistem-
lerde, yuksek performansli calisan bir
Linux oyun dagitimi olusturmak.

Baslangicta takim, iki gruba ayrilmis. ilk
grup, mevcut calisan DVD olan dagitim-
lardan birine, genc oyuncular icin oyun-
lar eklemek amacindaydi. ikinci grup
ise, yuksek performans isteyen 3B o-
yunlarin pesine distl. ilk grup, ne yazik
ki, basarili olamadi. istedikleri aile oyun-
larini iceren bir calisan dagitim bulama-
dilar. Ama ikinci grup basariya ulasti.

Arch Linux tabanh bir calisan DVD olus-
turdular. Projenin adina da “live.linux-
gamers” dediler. 2009 vyilinda Sven-
Hendrik Haase projeyi devraldi. Sonun-
da hem aile dostu cocuk oyunlarini,
hem de yuksek performans isteyen o-
yunlari iceren bir calisan Linux dagitimi
olusturdular.

Dagitimi resmi sitesinden [1] indirebi-
lirsiniz. Dagitim, USB ve ISO olarak in-
dirilebiliyor. 1ISO dosyasini indirdiginize,
kullandiginiz CD/DVD yazici programi-
nizla kalibi optik ortama yazdirabilirsi-
niz. USB olarak indirirseniz, USB bellek-
ten calisan bir dagitim olusturursunuz.
Bunun icin su komutu kullanmaniz ge-
rekir:

sudo dd bs=8M if=/TAMADRES of=/USBBELLEK

TAMADRES, indirdiginiz USB dosyasinin
tam konumu; USBBELLEK ise USB belle-
ginizin adresi olacaktir. Ornek:

sudo dd bs=8M
if=/home/hamit/Indirilenler/1g-live-
0.9.5-1686-big.usb of=/dev/sdc

ot: Burada USB belleginizin temel ad-
resini  yazin. Yani bolum belirten
/dev/sdcl olarak degil; /dev/sdc olarak ya-

zin. USB, bende sdc olarak baglaniyor,
sizde farkli olabilir. Adresi 6grenmek i-

cin:
sudo fdisk -1

komutunu kullanabilirsiniz. Yine “dd” ko-
mutunu kullandiginizda islemi vyarida
kesmeyin; bilgisayarinizi baska bir islem
icin kullanmayin.

USB veya ISO bicimleri de kendi arala-
rinda “Big” ve “Lite” olmak Uzere ikiye
ayriliyorlar. Buyuk (Big) surumu, tam
performans oyunlari ve 3B destekli son
suruculeri icerirken; daha eski makine-
ler icin olan hafif (Lite) surimu ise, 3B
oyunlar ve 3B destegi olan suruculer
yerine,temel surdculer ile performans
istemeyen ve daha cok cocuklara hitap
eden oyunlar iceriyor. Tabi boyutlari da
iceriklerine gore. Buyuk surum 4.7 GB
boyutunda. Yazmak icin bir DVD ya da
en az 5 GB'lik bir USB bellek gerekiyor.
Hafif surum ise 700 MB boyutunda. Bir
CD veya dengi bir USB bellek yeterli.

Live Linux-Gamer'i calistirmak icin, yaz-
diginiz ortami bilgisayara takarak, bil-
gisayari bu ortamdan baslatmaniz ye-
terli. Ben incelememi buyuk ISO bicimi-
ni, DVD'ye yazdirarak yaptim. Benim,

&
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P4 3 Ghz, 3GBRam ve Nvidia 7600 GS
ekran kartli makinem, tim oyunlari tam

performansli ve sorunsuz olarak calistir-
du.

GNU GRUB version 0,97 (685K 1ouer v S14367VZR npper nenory)

o e e Glzun et E=z i)
Riom xBEtest (ORI SinT o)
Play Space Invaderst

Shirtdaum the Compuber
Reboot: the Gonputer

- 3 -
Mse the T and 1 keys to selgct which entry i$ highlighted.
Bfress enter to boot thé selected 03) ‘e’ to édit the

BRtonnands before booting, or %6’ ferla cnmnam!_line.

i "

e m
ilk olarak, tanidik GRUB ekrani sizi karsi-
layacak. Buradan isterseniz, dagitimi
baslatmadan, ilk bilgisayar oyunlarin-

dan biri olan Space Invaders adl oyunu
oynayabilirsiniz.

Linux-Gamers'l baslattiginizda, dagitim,
otomatik olarak ekran kartinizi taniya-
cak ve suruculerini yukleyecektir.

Linux-Gamers, benim Nvidia kartimi go-
rerek, kapali kodlu Nvidia suruculerini
kurdu. Bu suruculeri yuklemek icin,
Nvidia'nin lisansini kabul etmeniz gere-

kiyor. Tabi kartiniz Nvidia ise.

Suruculer yuklendikten sonra, Linux-
Gamers acilmaya devam ediyor ve dog-
rudan masaustu geliyor. Masaustu orta-
mi olarak GNOME kullaniliyor. Ancak
masaustl ortami alistiginiz islevsellige
sahip degil. Yani masalstinde bulunan
iki panel vasitasiyla oyunlar baslatabi-
lirsiniz. Sag tus ise oyunlarin, uygula-
malarin, sistem ayarlari ve kapanma ko-
mutlarinin bulundugu menltyU aciyor.
Yapabileceklerinizin hepsi bu kadar.

Sistem ayarlari sadece ag ve ses ayar-
larindan olusuyor. Linux-Gamers oyun-
larinda, elbetteki coklu-oyunculu oyun-
lar da mevcut. Bu ylzden ag destegi de

otomatikman olusturuluyor. Dagitim, ag
ayarlari icin Wicd ag yoneticisini kulla-
nirken, ses icinse Alsamixer'i kullaniyor.

Web tarayicisi icinse, Firefox tabanli
Gran Paradiso'yu kullaniyor. Bunlarin di-
sinda herhangi bir baska uygulama s6z
konusu degil. Bir dosya yoneticisi yok.
Sabit diskinize erisimi unutun. Ona za-
ten ihtiyaciniz da yok. Muzik, film gibi
uygulamalar da yok. Sadece ve sadece
oyun. Linux-Gamers, joypad destekliyor.
Ancak joypadinizi gormesi icin, dagitimi
baslatmadan once, joypadinizi bilgisa-
yara takmis olmaniz gerekiyor. Sonra-
dan takmak bir ise yaramiyor.

Buyuk suriumde toplam 33 adet Linux
oyunu mevcut. Bunlar:

D

.
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1- ArmagetronAD: Raster Runer isimli
oyunun 3 boyutlu Linux sdrimu olan bu
oyun, kesinlikle bagimhlik yapacak tur-
den. Arkasinda isiktan bir duvar biraka-
rak giden bir araci kullandiginiz bu o-
yunda, kendi ve rakibinizin duvarlarina
ve oyunun alaninin kenarlarina carpma-
dan, birbirinizi sikistirip, duvarlara ya da
kenara carpmaya zorlayacaksiniz. Oyun
bilgisayara karsi oynanabildigi gibi, 32
oyuncuya kadar ag Uzerinden de oyna-
nabiliyor. Oyun, Pardus deposunda da
mevcut. Tron isimli bir film vardi. O film-
de vardi bu oyun. :-)

[N\

2- Astromenace: 3 boyutlu bir uzay
hepsini vur tarzi oyunda, gelistirip guc-
lendirebilecegimiz bir uzay savas gemisi
ile karsimiza cikan dusman gemilerini

vuruyoruz. Gemimizi yeni silahlar, sa-
vunma sistemleri, guc¢ birimleri gibi do-
nanimlarla donatabilmemiz icin para ka-
zanmamiz;, para kazanmak icin de

mUmkin oldugunca cok disman yok et-
meniz gerek. Oyun Pardus deposunda
da mevcut.

3- Blobby Volley: Oldukca populer o-
yunlardan biri olan Blobby Volley, olduk-
ca komik oyunculari olan bir voleybol o-
yunu. Ziplayip duran topu, rakip sahaya
disirmek amaciniz. Ustelik resmi vo-
leybol kurallari da bu oyunda yok. Tek
kisi, ag Uzerinden veya ayni bilgisayar-
dan iki kisi oyunu oynayabiliyorsunuz.
Oyun, Pardus deposunda mevcut. Zevkli
zaman gecirtecek bu oyunu actiginiz
zaman, ses ayarlarinizla oynamayiniz.

Gunkd oyunda ses yok. :-)

4- Battle Tanks: Battle Tanks, oldukca
hizli bir oynanisa, cok-oyuncu ve boélun-
mus ekran moduna sahip, iki boyutlu bir
arcade tank savasi oyunu. Oldukca kali-
teli cizgi roman tarzi grafiklerden olusan
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oyun, hos muziklerle desteklenmis. Uc
savas tankindan birini ve genis bir yel-
pazeden silahlarinizi secerek, dan-dun'a
basliyorsunuz. Oyun Pardus deposunda
da mevcut. Coklu oyuncuda
“deathmatch” ve “cooperative” sece-
nekleri mevcut.

5- Chromium BSU: Kus bakisi dikey
kaymali, hepsini vur tarzinda bir arcade
oyunu olan Chromium BSU'da, 6n safla-
ra muhimmat tasiyan bir kargo gemisi
kaptani olarak, kargonuzu dusmanlar-
dan koruyorsunuz. Ancak bu o kadar ko-
lay degil. Dismanlardan hicbiri savas
geminizi asip da arkadaki kargo gemisi-
ne ulasmamali. Bir tanesi bile. Fareyi
kullanarak oynadiginiz oldukca hizli bir
oyun. Pardus deposunda da mevcut.

6- Extreme Tux Racer: Karli daglarda,
Linux'un maskotu Tux olarak, hizli bir
yarisa giriyorsunuz. Oyun esnasinda da
oldukca farkh varyasyonlar, isinizi zor-
lastiriyor. Gece, sis ve hizli rUzgar gibi.
Oyun Pardus deposunda mevcut.

f

7- Foobillard: Bir OpneGL 3B bilardo
oyunu olan Foobillard, gercek fizik ku-
rallari ile 6ne cikiyor. Cunkl gercek bi-
lardo profesyonellerinin geri bildirimleri
ile gelistiriliyor. U¢ bant, snooker gibi
bilardo oyun cesitlerini iceren Foobil-
lard'da, yapay zeka ya da diger oyun-
culara karsi oynayabiliyorsunuz. Oyun,

Pardus deposunda mevcut.

8- Frets On Fire: Elinize hayali bir gi-
tar alip da caldiniz mi hic? iste size fir-
sat. Klavyenizi bir gitar gibi kullandiginiz
oyunda F1-F5 tuslari ile dogru zamanda
dogru akoru basarak, calan muzigi duz-
gun sekilde tamamlamaya calisiyorsu-
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nuz. Kendi muziginizi olusturabilecegi-
niz oyunda, bir de alistirma bolumu
mevcut. Oyun, Pardus deposunda yok.
Pardus'ta oynamak icin adresinden [2]
indirip derlemeniz gerekiyor. Oyun,
dagitimin hafif (Lite) stirimunde yok.

9- Frozen Bubble: Puzzle Bubble salon
oyununun Linux surimu olan Frozen
Bubble'da da ayni renkli baloncuklari bir
araya toplayarak alanimizi temizlemeye
calistyoruz. Tek kisilik oyunda 100 bo-
[Um, saatlerce suren iki kisilik mod ve
ag Uzerinden bes oyuncu destegi bulu-
nan oyuna; bir bolium duzenleyicisi ve
harika muzikler eslik ediyor. Oyun, Par-
dus deposunda da mevcut.

10- Glest: GNU/GPL ile lisanslanmis, Uc

boyutlu bir kisisellestirilebilir es zamanli
strateji oyunu Glest. Dagitimin hafif
(Lite) surumunde yok. Teknolojinin buyu
ile carpistigl oyunda, tarafinizi secerek;
karmasik savas makineleri yapiyor ya
da kadim iblisleri cagirarak dismani yok
etmeye calisiyorsunuz. Pardus deposun-
da da mevcut olan oyunda, tek kisi bil-
gisayara karsl ya da ag Uzerinden dort
oyuncuya kadar cok-oyunculu oynaya-
biliyorsunuz.

11- Hedgewars: Worms oyununun Li-
nux klonu. Yalniz burada kurtcuklar ye-
rine kirpicikler var. Beysbol sopasindan,
bomba ve roketlere varan genis bir yel-
pazeden secebileceginiz silahlar ve pa-
rasut, ip ve kazma gibi araclar kullana-
rak, dusman kirpicikleri yok etmeye ca-

listyorsunuz. Hareketlerinizi iyi dusunu-
nin ama acele edin. Zira sureniz kisitli.
Pardus deposunda da mevcut olan o-
yun, tek ve cok-oyunculu olarak oyna-
nabiliyor.

12- LBreakout: Bir sopa ve top ile tug-
lalan kirarak temizlemeye calistigimiz
meshur Breakout oyununun Linux'taki
adi. 50'den fazla normal ve bir o kadar
da fazladan bolumu olan oyunda, pek
cok ekstra ozellikler (miknatislanma, cift
top, uzun sopa vs...) yardimi ile tum
tuglalar yok etmeye calisiyorsunuz. El-
bette gitgide hizlanan topu oyun alanin-
da tutmaya calisarak. Ayrica kendi bo-
[Gmlerinizi de tasarlayabileceginiz bir
duzenleyici mevcut. Oyun Pardus depo-

>
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sunda da mevcut.

13- ManiaDrive: Trackmania 3D oyu-
nunun klonu olan izometrik grafige sa-
hip ManiaDrive'da akrobatik pistleri hizli
bir sekilde tamamlamaya calisiyor-
sunuz. Bolumlerin hicbiri bir dakikadan

fazla degil. O yuzden gercekten hizli ol-
maniz gerekiyor. Fizik modelinin oldukca
basarili oldugu oyun, tek kisilik hikaye
modu ve cok-oyunculu oyun modu ve
pist tasarlayabileceginiz bir dizenleyi-
ciye sahip. Oyun Pardus deposunda da
mevcut. Linux-Gamers hafif surimde
ise yok.

14- Neverball: 3 boyutlu bir top yuvar-
lama oyunu olan Neverball, bagimllik
yapabilecek bir oyun. Topu bulundugu
zemini yatirarak yuvarlayip, hedefe u-
lasmaya calisiyorsunuz. Ancak gecme-
niz gereken labirentler, dengesi pamuk
ipligine bagh kopruler, yon saptiricilar
hic de dost canlisi degiller. Oyun, Pardus
deposunda da mevcut. Linux-Gamers
hafif sirimde mevcut degil.

15- Neverputt: Neverball tarzi grafik-
lere sahip Uc¢ boyutlu bir mini golf oyunu
Neverputt. Oyunda 18 adet delik var ve
bu deliklere en az sayida vurusla toplari
sokmaya calisiyorsunuz. Gercekgci fizik-
sel hareketlere sahip oyunda 1-4 oyun-
cuya kadar yarisabiliyorsunuz. Ancak ag
destegi yok. Hareketli platformlar, bari-
yerler, 1sinlayicilar, rampalar oyunda
ellerinizden oOperler. Neverputt, dagiti-
min hafif sirimidnde mevcut degil.

AL=A"R -1 HHLL

Play
Options
Exit

16- Nexuiz: Ag Uzerinde oynanan birin-
ci sahis nisanci (FPS) oyunlarinda Linux'
un agir silahi Nexuiz. Oynanis tarzi ola-
rak Quake ve Unreal Tournament arasi
olan Nexuiz, agda en cok oynanan o-
yunlardan biri. Oyunda pek cok mod

.
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(bayragi yakala, herkesi oldur, takim o-
yunu, son adam)var ve dahasi da oyun-
cular ve oyunun toplulugu tarafindan
gelistiriimeye devam ediyor. Pardus de-
posunda mevcut olan Nexuiz, Linux-

Gamers'in hafif sirimunde ise yok.

17- OpenLieroX: Worms benzeri diger
bir oyun. Meshur Liero'nun Linux versi-
yonu. Ag Uzerinden oynanan Open-
LieroX'da bir kurtcuk (ya da ona benzer
bir sey) olarak, diger kurtcuklari oldur-
meye calisiyorsunuz. Oldukca genis si-
lah repertuvariniz ve bir ninja ipiniz var.
Ancak oyun, benzeri Hedgewars gibi si-
rali degil; es zamanli. Ag Uzerinden oy-
nanan oyunu, tek basiniza botlarla da
oynayabilirsiniz. Oyun, hafif surimde
mevcut degil. Pardus deposunda da

yok. Pardus'ta oynamak icin sitesinden
[3] indirmeniz gerek.

18- Pingus: iste tek paragrafta tanit-
maya calisarak hakaret edecegim bir o-
yun daha. Meshur Lemings klonu olarak
tasarlanan ve 6zgur bir oyun olan Pin-

gus, tasarim ve orijinal hareketleri ile
klondan oteye gecti. Kendi kendilerine
yurtyen Tux'lari, cesitli komutlarla (tir-
man, parasut, bariyer, képru kur, kaz,
kendini ucur...), tuzaklarla dolu bdlge-
lerden gecirip cikisa goétirmeniz gere-
kiyor. Oyun Pardus deposunda da mev-
cut.

19- Quadra: Acik kaynakli ve internet
uzerinden cok-oyunculu olarak oynanan
bir Tetris oyunu. Bloklari yok edip, raki-
binize yollayarak, onu bertaraf etmeniz
gerekiyor. Oyun Pardus deposunda yok.
Pardus'ta oynamak istiyorsaniz, adresin-
den [4] indirip derlemeniz gerekiyor.

20- Sauerbraten: Bir oyundan ziyade,
Cube tabanli bir FPS ve RPG oyun moto-

> o
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ru olan Sauerbraten, oyundan ziyade
oyunu oynarken haritada degisiklikler
yapmak gibi, daha cok duzenleme ile
ilgilenen oyunculara yonelik. Motor, di-
namik olarak harita ve geometri duzen-
lemesi yapmayl mumkuin kiliyor. Pardus
deposunda mevcut olan Sauerbraten,
Linux-Gamers'in hafif sirimunde yok.

21- Scorched 3D: Uc boyutlu OpenGL
bir topcu savasl oyunu Scorched3D.
Ruzgar, acl ve atis gucu gibi etmenleri
ayarlayarak, bolgedeki disman toplarini
yok etmeye calistyorsunuz. Ne kadar
cok dusman topu vurursaniz, o kadar
para kazanirsiniz. Ne kadar para kaza-
nirsaniz, o kadar guclu silahlara sahip
olursunuz. Tek basiniza ya da ag Uzerin-
den diger oyuncularla oynayabilirsiniz.

Pardus deposunda da mevcut olan o-
yun, Linux-Gamers'in hafif sUrUmunde
mevcut degil.

22- Secret Maryo Chronicles: Super
Maryo dunyasinda gecen ve kendi bo-
[im ve dUnyanizi olusturabileceginiz iki
boyutlu bir platform oyunu Secret Mar-

yo Chronicles. Aynen Maryo gibi, atlayip
ziplayip, dusmanlarin Uzerlerine basa-
rak; bolium sonuna ulasmaya calisiyo-
ruz. Daha iyi grafiklere sahip SMC, Par-
dus deposunda da mevcut.

23- SuperTuxKart: Tux ve arkadasla-
rinin kullandigi Go-Kart araclari ile kart
yarist yaptigimiz bir oyun. Oldukca gu-
zel yerlerde (sahil, piramitler, uzay...)
yaristiginiz  oyunu, ayni bilgisayarda

dort oyuncuya kadar oynayabiliyorsu-
nuz. Ag destegi ise gelistiriliyor. Pardus
deposunda da mevcut olan oyun; Linux-
Gamers hafif surumde yok.

24- Teeworlds: Quake ile Worms mele-
zi bir oyun. Ag Uzerinden oynanan o-
yunda, silahli ve sevimli(?) noktaciklari

>
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kontrol ederek, digerlerini yok etmeye
calistyoruz. Silahlarimiz, tabanca, pom-
pali, bomba atar, lazer ve bir cekicten
ibaret. Ancak saglk ve zirh bonuslari,
diger oyuncular kilitlemek gibi 6zellikler
mevcut. Es zamanl oynanan Teeworlds,
Pardus deposunda var.

25- TORCS: Acik kaynakli bir araba ya-
rs benzetimi oyunu TORCS. Her benze-
tim oyunu gibi, grafik ve gercekcilik de
TORCS'da on planda tutulmus. Araba-
larin duzenlenmesi ve hasar efektleri ol-
dukca gercekci. Yaris oyunu sevenlerin
eglenceli saatler gecirecegi TORCS, Par-
dus deposunda mevcut. Ancak Linux-
Gamers'in hafif surimunde yok.

26- Tremulous: Oyun bizi, insanlarin,
uzayhllara karsi savastigr bir dinyaya
goturayor. Strateji ve birinci sahis nisan-
cilik karisimi olan oyunda tarafinizi se-
cerek, tarafinizin duzinelerce o6zellik-
lerini kullaniyor; takiminiza, Us olustu-

rup dusmani ezmesi icin yardim ediyor-
sunuz. Tek paragraf yer ayirarak haka-
ret ettigimiz bu oyun da Pardus depo-
sunda mevcut. Dagitimin ise hafif suru-
munde yok.

27- Urban Terror: Aksiyonu bol, ag U-
zerinden oynanan, takim birinci sahis
nisancilik oyunu UT. Meshur Counter
Strike'in Linux'taki karsiligi diye ozetle-
yebiliriz. Kirmizi ya da mavi takimlardan
birini ve silahlarinizi secerek, oyuna

basliyorsunuz. Ancak CS'den farkh ola-
rak, yaralanmak hareketlerinizi kisith-
yor. ilk yardim almak ve cesitli oyun
modlari (bayragi yakala, takim hepsini
vur gibi) mevcut. Oyun Pardus deposun-
da var. Linux-Gamers'in ise hafif sura-
munde yok.

P
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28- Warsow: Modifiye edilmis Quake
motoru olan Qfusion3D motoru ile yapil-
mis, ¢izgi tarzi grafikleri olan hos bir bi-
rinci sahis nisanci oyunu Warsow. Tam
bir Quake klonu. Ancak farkli olarak si-
lahlar, zayif ve guclu atis moduna sahip.
Ayrica mermi oOzellikleri de var. Siradan
mermilerin yaninda, daha guclu ve ge-
nis alani etkileyen mermiler de kullana-
biliyorsunuz. Oyun Pardus deposunda
da mevcut, ancak Linux-Gamers'in hafif
surumunde yok.

29- Warzone 2100: Gelecekte gecen
uc boyutlu bir strateji oyunu W2100.
Oyun 1999 senesinde ticari olarak cik-
mis, 2004 senesinde GPL ile lisanslana-
rak, aclk kaynak camiasina katilmistir.

Oldukca surukleyici olan W2100'de a-
raclarinizi kendiniz tasarlayip gelistire-
rek; 3 devasa haritada hakimiyet kur-
maya calisiyorsunuz. 400'den fazla a-
rastirilacak teknoloji, 2000'den fazla

farkli tasarimlarda Unite gelistiriimeyi
bekliyor. Ag Uzerinden de oynanabilen
oyun, Pardus deposunda mevcut. Linux-
Gamers hafif siriumde ise yok.

30- Wesnoth: Eglenceli ve basit kural-
lari olan, fantastik 6geli bir tur tabanh
starteji oyunu Battle for Wesnoth. Yuz-
lerce yillik Wesnoth tarihini; 6 ana itti-
fak, 16 ayr irk ve 200'den fazla uUnite ile
oynayabileceginiz gibi, ag lzerinden di-
ger oyuncularla da fantastik savaslar
yapabilirsiniz. Oyun Pardus deposunda
mevcut. Linux-Gamers hafif surimunde

>
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31- World Of Goo - Demo: Bagimlilik
potansiyeli yuksek bir oyun olan World
of Goo, bir insa tarzi bulmaca oyunu. O-
yunda belli sayida yapiskan topu, bir e-
lektrikli sUpUrgenin agzina getirmeye
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calistyorsunuz. Toplar, birbirlerine bagla-
narak gidiyorlar. Ancak belli sayida top
sona ulasmali. Fizik kurallarinin basinizi
bayag! agritacagi oyun, ucretsiz degil.
Linux-Gamers'da oyunun demosu var.

32- World of Padman: Bir baska cizgi
grafikli bir Quake modifikasyonu World
Of Pardman. Ancak komik karakterler,
ucubik silahlar ve tam bir hareket mev-
cut. Bu oyunda plan, strateji falan yok.
Sadece “herkesi oldur” modunun oldu-
gu oyunda, tek kisilik oynama sansi da
yok. Oyun Pardus deposunda mevcut.
Linux-Gamers'in ise hafif surimunde
yok.

33- Xmoto: 2 boyutlu bir motokros
platform oyunu XMoto. 100'den fazla

bolumu, abuk sabuk akrobatik hareket-
ler yaparak, olabildigince cabuk sekilde
bitirmeniz gerekiyor. Oyunun fizik moto-
ru harika. O yuzden kontrolleri bir an
bos birakirsaniz, tepetaklak oluveriyor-
sunuz. Grafikler ve sesler kétu. Ama at-
mosfer inanilmaz. Sikilmaniz mumkun
degil. Oyun, Pardus deposunda da mev-
cut.

Sonsoz

Linux-Gamers Live dagitimi, basina o-
turdugunuz herhangi bir bilgisayar, sa-
bit diskine hic dokunmadan, bir Linux
oyun makinesine aninda cevirecek bir
dagitim. Gercekten zorlu bir gorevi
basarmis. Linux-Gamers'lt calistirdiginiz-
da, hicbir ayar yapmaniza -hatta Linux'u

bilmenize bile- gerek yok. Dagitim her-
seyi otomatikman yaparak, size anahtar
teslimi bir Linux dagitimi sunuyor. Gitti-
giniz her yere Linux oyunlarinizi gotu-
rebilir, “Linux'ta da oyun mu varmis!”
diyenlere gosteriler yapabilirsiniz. Hem
de bilgisayara hi¢c dokunmadan.

Ancak, her sey bu kadar glzel degil. Ca-
lisan bir dagitim olan Linux-Gamers, ne
yazik ki kayit olayini desteklemiyor. Ya-
ni, bir oyuna ya baslamayin, ya da bitir-
meden kalkmayin. Oyle ya! Sabit diski-
miz yok, oyunu nereye kaydedecegiz?
Edemiyorsunuz. O yuzden Wesnoth,
Warzone 2100 gibi uzun oyunlar, daha
bastan anlamlarini yitiriyorlar. Neyse ki
bu tip oyunlar fazla yok. Ayni sekilde
harita ve bolum duzenleyiciler de bas-
tan kopmus oluyor. Harita yaptik, bolium
yaptik. Nereye kaydedecegiz? Edeme-
yecegiz.

Herkese o6zgur oyunlar.

[1] http://live.linux-gamers.net/

[2] http://fretsonfire.sourceforge.net/
[3] http://openlierox.net/

[4] http://code.google.com/p/quadra/

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org
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Wesnoth'a Dalis - il

Hamit Giray Nart J

Wesnoth'a Dalis yazi dizimizin ikinci bo-
[Umunde, Wesnoth'ta hikaye olusturma
yolculugumuzun ilk duragr olan Wes-
noth verileri, harita olusturma ve palet
eklemeyi geride birakarak; bir sonraki
(bu) yazimizda karakter olusturma asa-
masina gececegimizi belirterek noktayi
koymustuk. Yolumuza kaldigimiz yerden
devam edelim.

Karakter Olusturmak

Tahmin ettiniz sanirnm. Evet, Uniteler de
WML kodlarindan olusmus birer diuz me-
tin dosyalardir. Karakter olusturmanin
ilk adimi da, aynen palet olusturmak gi-
bi, karakterimizin harita, sag sutun ve
yardim kisimlarindaki resimlerini olus-
turmaktir. Harita paleti olusturmada ol-
dugu gibi, en kolay yol, var olan bir ka-
rakteri duzenlemektir. Karakter olustur-
ma adimlarimizi atmaya baslayalim.

1- Karakterlerimizi Cizelim

ilk olarak karakterimizin bir gorintis
olmali. Aslinda burasi secimlik bir adim.
isterseniz karakterinizi cizmeseniz de o-
lur. Gercekten de Oyle. Karakterinizin bir
resmi olmazsa, hikayeniz yine de calisir.
Karakterinizin yerinde ise, onun gucunu
gosteren bir bar ile dolanan bos bir alti-
gen olusur. Tamam; oyunda gorunme-
yen uniteler mevcut. Ama kimse kendi-
sine gorunmeyen bir Unite ile oynamak-
tan hoslanmaz degil mi? Ayrica Unite
sadece size goériinmez olur. :-) Oncelikle
oyun karakterlerimizin yerlerine bir ba-
kalim. Wesnoth, karakter resimlerini:

/usr/share/wesnoth/data/core/images

klasoru altinda toplar. Bu klasorun iki alt
klasoru daha vardir. Bunlar:

/usr/share/wesnoth/data/core/images/port
raits

Bu klasorde, unitelerin, yardim kilavuzu
ve diyaloglarda gecen resimleri bulunur.
Buradaki resimler 205 * 205 boyutlarin-
da .png dosyalaridir. Bu klasorun iceri-
ginde, irklarin isimlerinde pekcok alt
klasor vardir. Bu klasorlerde, bulunan
siyah arka zeminli portre resimleri, yar-
dim kilavuzu altinda kullanilan resim-
lerdir. “Transparent” klasoru altinda ise
ayni resimlerin, seffaf arka zeminli olan-
lari vardir. Bunlar ise oyun icindeki diya-
loglarda gorunen resimlerdir. Bu resim-
lerin boyutlari ise 400 * 400 ebatlarinda
olmalidir (genis olan ya da uzun silah-
lara sahip uniteler icin 500 * 500 boyut-
larina cikabilir). Bu diyalog resimlerini
olustururken, kirpma (crop) islemlerini
en Ust ve sag taraftan yapmamaya cali-
sin. Yoksa, diyalog metinleri ile resmin
ust Uste binmesi gibi sorunlar yasiyor-
sunuz.

205 * 205 karakter
profilinde  kullani-
lacak olan resmim.

= .
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400 * 400 diya-i&
loglarda kullani
lacak olan resim.
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Harita Uzerinde kullanilan resimleri ise;
/usr/share/wesnoth/data/core/images/unit
s klasoru altindadir. Ayni sekilde irk i-
simleri ile adlandiriimis alt klasorlerde,
haritadaki Unite resimleri ve animasyon
kareleri bulunur. Karakterimizin WML ko-
dunu yazarken belirtebilecegimiz dort
cesit animasyon olacak. Bunlar:

1- Saldiri

2- Savunma

3- Bos bekleme
4- Olim

Aslinda bu animasyonlari yapmak zo-
runda degilsiniz. Yapmazsaniz, karakter
resminiz, her konumda ayni olacaktir.
Yaparsaniz, hikayenize biraz gorsellik
katmis olursunuz.

Karakterimizin WML kodlarini yazarken

bunlari nasil yapacagimizi gorecegiz.
Ancak once bunlari gorsel olarak hazir-
lamamiz gerekiyor. Bu kisim biraz ugras
gerektirecek. Grafikten anlayan arka-
daslariniz varsa onlardan yardim isteye-
bilirsiniz; ayrica Wesnoth forumunun
“Art Contributions” [1] kismi isinize cok
yarayacaktir.

Harita Uzerinde kullanilan karakter re-
simleri de 72 * 72 boyutlarinda .png
dosyalarindan olusmaktalar. Ancak pa-
letten farkl olarak, bu sefer karakteri-
mizi bir altigen icinde yapmak zorunda
degiliz. Karakterin harita resmini olus-
turmanin en kolay yolu, yaptiginiz ka-
raktere en cok benzeyen karakteri bula-
rak, Uzerinde oynama yapmaktir.

Burada dikkat edeceginiz bazi noktalar
var. Eger klasor altindaki resimleri ince-
lediyseniz, hepsinin ilk konumlarinin hep
guneydogu yénune dogru oldugunu fark
etmissinizdir. Resimlerinizin _hepsinin_ilk
konumu, glineydogu istikametine baka-
cak sekilde olmali. Bati istikametine ka-
rakterimizi yoénlendirdigimizde, Wes-
noth, resmimizi otomatik olarak dikey
eksende dondurecektir. Eger resmi gu-
neydogu istikametine dogru olusturmaz-
saniz, Wesnoth resmi déndurdiginde
karakteriniz, geri geri gider. Ayni sey

animasyonlar icin de gecerlidir. Eger ka-
rakteriniz icin, farkli saldiri animasyon-
lari resimleri olusturacaksaniz; kuzey,
kuzeydogu, glneydogu ve gliney yon-
lerinde yapmaniz gerekiyor. Mesela ka-
rakterimiz kuzeybati yonune saldiracak-
sa, kuzeydogu icin olusturdugumuz re-
sim, Wesnoth tarafindan otomatikman
dikey cevrilerek, kuzeybati yonu icin
kullanilacaktir. Hamit karakteri icin re-
simler:

. Normal konum icin.

Savunma konumu pozisyonu

Saldiri  animasyon
resimleri.

Bu resimleri daha da cogaltabilirsiniz.
Ne kadar cok kare olusturursaniz, ka-
rakterinizin hareketleri de o kadar akici
ve gercekci olur. Cizgi film mantigi yani.
:-)

P

16

. .



o
Pardus eDergi : Pardus-Linux.0Org Topluludu Elektronik Dergisi

Wesnoth'a Dalis - 1ll

2- Karakterimizi Kodlayalim

Grafik kismini geride biraktiktan sonra,
WML ile kodlama kismina gecelim. Bu-
nun icin karakter adimizi tasiyan bir
*.cfg dosyasl olusturmamiz gerekiyor.
Kullanacagimiz tag ise: [unit type]

[unit type]

[/unit type]

taglan arasina karakterimizin ozellikle-
rini belirtecegiz. Karakter.cfg dosya-
miz, karakterimiz ile ilgili su kisimlari i-
cerecek:

1- Genel 6zellikler: Unitenin gelisim kis-
mi, adi, tanimi, aciklamalari, resimleri,
yasam puani gibi bilgileri iceren kisim.

2- Saldin: Unitenin saldiri tipi ve giici ile
ilgili bilgileri ve -varsa- 6zel saldiri yete-
neklerini tanimlayacagimiz kisim.

3- Animasyonlar: Saldirl, savunma ve
O0lum esnasinda -olusturduysak- animas-
yon resimlerimizi dlzenleyecegimiz ki-
sim.

iIk olarak dosyamizda dikkat edecegimiz

iki nokta var: Dosya adi buyuk harfle
baslamali; bosluk ve Turkce karakter i-
cermemeli. Ben kendi dosyama Ha-
mit.cfg adini verdim. Oncelikle dosya-
nizin basina bir aciklama koyun. Mecbur
degilsiniz, ancak seferberligin ismini ta-
simasi, diger .cfg dosyalari ile karistiril-
masinl dnleyecektir. Bunun icin en basa:

#textdomain Senaryo Adi

seklinde yazabilirsiniz. Ardindan
[unit typel]l tagini acarak karakterimizi
olusturmaya basliyoruz. Girecegimiz ve-
ri degiskenleri:

id: Karakterimizin, tanimlanacag: de-
giskendir. Zorunludur. Herhangi bir isim
kullanabilirsiniz. Ancak sifirdan bir ka-
rakter tanimladiysaniz, ismini vermeniz
daha dogru olur. Cunkd “id” degiskenin
degeri, ayni anda iki karakterde birden
olamaz. Kullanimi:

[unit type]
id=Hamit

[/unit type]

seklindedir.

name: Karakterimizin oyun icindeki adi-

dir. Eger tek bir Unite yaptiysaniz (ken-
diniz veya bir kahraman), buraya isim
girmeniz gerekir. Eger bir asker tipi ta-
sarladiysaniz bu degere kakakterinizin
tipini girin. Bu degisken, cevrilebilir bir
degiskendir. “_” bu anlama gelir. Yani ,
yerellestirme kisminda, yerel dile cevri-
lebilir. EGer Wesnoth degeri ceviremez-
se, yazdiginiz bicimi ile kullanacaktir.
Kullanimi:

[unit type]
name=_ “Hamit”
[/unit type]

seklindedir.

race: Karakterimizin irkini belirleyen
degiskendir. Zorunludur. Kullanimi

[unit type]
race=human
[/unit type]

seklindedir. Wesnoth altinda alabilecegi
degerler: bats, mechanical, drake,
dwarf, elf, goblin, gryphon, human,
lizard, merman, monster, naga, ogre,
orc, troll, undead ve wose degerleridir.

image: Sag sUtunda gosterilecek olan
resimdir. Karakterimizin harita resmi ile

> o
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ayni resim ya da -tasarladiysaniz- bir
baska harita tipi (72 * 72 boyutlar ve
seffaf arka zeminli bir png resmi) resim
konumu belirtebilirsiniz. Seferberlik kla-
sorunuzun icinden baslayarak, resmi ne-
reye koyduysaniz, tam yolu yazmaniz
gerekiyor. Kullanimi:

[unit type]
image=/images/Hamit.png
[/unit type]

seklindedir.

profile: Karakterimizin profil tanimin-
da kullanilacak olan resmi tanimlayan
degisken. Siyah arka zeminli 205 * 205
boyutlarinda olan .png resmimiz. Kulla-
nimi ayni “image” degiskeni gibidir. Zo-
runludur.

gender: Karakterimizin cinsiyetini ta-
nimlayacagimiz degisken. Erkek bir ka-
rakter tasarladiysaniz “male”; kadin bir
karakter yaptiysaniz “female” degeri gir-
melisiniz. Yaptiginiz karakter, tek karak-
ter ise ve bu degiskeni belirtmezseniz,
Wesnoth varsayilan olarak, karakterinizi
erkek olarak gorecektir. Ancak tasarla-
diginiz Unite bir askeri birim ise ve er-
kek/kadin olabilecek ise, bu degeri
“male, female” seklinde tanimliyoruz. O

zaman Wesnoth, karakter cinsiyetini
rastgele seciyor. Ancak degeri bu sekil-
de girersek, haliyle, birer erkek ve kadin
portre resimleri olusturmamiz gerekiyor.
Portre resimlerini karakter ciziminde de-
gindigimiz gibi hazirlayip kaydediyoruz.
Yalniz burada dikkat etmemiz gereken
husus, kadin karakterin resmini kayde-
derken, varsayilan olarak kullanilan, er-
kek karakter resminin adina “+female”
koyarak isimlendirmemiz gerekiyor. Me-
sela oyundaki elf okcularini ele alalim.
Buradaki kullanimu:

[unit_type]
gender=male,female
[/unit_type]

seklindedir. Burada “image” ve “profile”
degiskenlerinde tanimlanan resim dos-
yalari, erkek okcunun resim dosyalaridir.
Ancak ayni klasorlerde kadin okcularin
da resimleri olmalidir. Burada archer.png
erkek okcunun resmi olurken; kadin
okcunun resmi, archer+female.png Sek-
linde isimlendirilmistir. Wesnoth, bu ka-
rakterin cinsiyetini rastgele belirleye-
cektir. EQger karakter erkek gelirse
archer.png; kadin gelirse
archer+female.png resmileri otomatikman
kullanilacaktir.

hitpoints: Karakterimizin, oyundaki
yasam puanini belirleyecegimiz degis-
ken. Zorunludur. Sayisal deger alir. Kul-
lanimi:

[unit typel
hitpoints=30
[/unit type]

seklindedir.

movement_type: Karakterimizin, bulun-
dugu harita paletleri GUzerinde naslil iler-
leyebilecegi ve harita paleti Uzerindeki
savunma hesaplamasina etki edecek
olan hareket tipini belirleyecegimiz de-
giskendir. Kullanimi:

[unit type]
movement type=smallfood
[/unit type]

Bu degiskenin alabilecegi
degerler; armoredfoot, deepsea,
drakefly, drakefoot, dwarvishfoot,
elusivefoot, float, fly, largefoot, lizard,
mountainfoot, mounted, naga,
orcishfoot, scuttlefoot, smallfoot,
swimmer, treefolk, undeadfly,
undeadfoot, undeadspirit, woodland,
woodlandfloat degerleridir.

seklindedir.

> o
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movement: Karakterimzin, el basina kac
altigen gidecegini, yani hareket puanini
belirleyen degiskendir. Zorunludur. Kul-
lanimi

[unit type]
movement=5
[/unit type]

seklindedir.

experience: Karakterin bir Gst kademe-
ye gececeqi tecriibe puanini belirleyen
degiskendir. Sayisal deger alir. Zorunlu
degiskendir. Kullanimi:

[unit type]
experience=40
[/unit type]

seklindedir.

level: Karakterin bulundugu kademe-
dir. 0 ve 4 arasi sayisal bir deger alabilir.
Zorunludur. Karakterin durumunu etkile-
memekle birlikte, bu karakter ile doévu-
sen ya da bu karakteri 6lddren birimin
ne kadar tecribe puani kazanacagini
belirler. Kullanimi:

[unit type]

level=1
[/unit typel

seklindedir.

alignment: Karakterimizin, gece-gln-
diz durumlarina gore tipini belirten de-
giskendir. Karakterin kaypak (chaotic),
adil (lawful) ya da nétr (neutral) olaca-
gini belirler. Zorunludur. Kullanimi:

[unit type]
alignment=lawful
[/unit type]
seklindedir. Alacagi degerler; neutral,
lawful ve chaotic degerleridir.

advances_to: Karakterin bir sonraki ka-
demede hangi Uniteye donlsecegini be-
lirten degerdir. Bir sonraki Gnitenin adini
alir. Zorunludur. Kullanimi:

[unit type]
advances to=Thug
[/unit type]

seklindedir. Eger sonraki adimda oyun-
cudan bir karakter secmesi istenecekse,
secenek olacak karakterler aralarinda
virgul ile yazilabilirler. Mesela:

[unit type]
advances to=Fire Mage,Silver Mage
[/unit typel

gibi kullanilir. Peki son kademeye gelip
de, daha ilerleyemeyecek olan karakter-
ler nasil olmali? Burada da WML'nin
AMLA (After Maxsimum Level Advance-
ment) makrosu imdada yetisecek.

Karakterin son kademesinde olan veya
oyunda “noob” olarak tabir edilen, yani
kademesi artmayan karakterlerin kade-
me gecislerinde kullanilan WML makro-
suna, AMLA deniyor. iki farkl sekilde
kullanilabilir. ilk olarak, son kademeye
gelmis ve artik ilerlemeyecek olan uni-
teler icin kisa yol kullanimu:

[unit type]
advances to=null
{AMLA DEFAULT}
[/unit typel

seklindedir. Unite +3 yasam puani ve
iyilesme disinda ilerleme saglamaz. Yi-
ne bu yoldan, “noob” karakterlerin ge-
lismesini de saglayabilirsiniz. Burada ise
saldiri adinin gucudnu, sayisini ya da ka-
rakterimizin yasam puanini arttirabiliriz.
Benim gibi isi bodoslama ya da kestir-
meden yapmayi sevenler, AMLA deger-
leri icinde gelisim tanimlayabilirler.
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Ornek:

[unit type]
advances_to=null
{SWORD DAMAGE}
{SWORD STRIKE}
{FIGHTER HP}

[/unit type]

seklinde kullanilir. Bu tanimlamada Wesnoth, bana her kade-
me atlamada secenek sunacak. ilk secenek kilic saldirisi ha-
sarina 1 puan ekleyecek; ikinci secenek kilicla yapilan saldiri
sayisina 1 sayl ekleyecek; uclncu secenek ise karakterin ya-
sam gucune 3 puan ekleyecek. Tum bu eklemelerin yaninda
ise tecrube puani, bir dnceki puanin %20'si kadar yukseltilir.
Bunlar AMLA'nin varsayilan degerlerinde belirtilir. AMLA mak-
rosunu, /usr/share/wesnoth/data/core/macros klasoru altinda
bulabilirsiniz.

Uzun vyol ise, kendi AMLA'nizi olusturmaktir. Bunun icin
[unit typel] taginin alt taglarindan olan [advancement] tagini
kullanacagiz. Kullanimi:

[unit typel
[advancement]
AMLA'm1z1 buraya yazacagiz.
[/advancement
[/unit type]

seklindedir. AMLA'y1 yazarken kullanacagimiz degiskenler ve
taglar ise su sekildedir:

strict_amla: Karakter, bir baska karaktere kademe atlaya-
caksa, AMLA'yl kapatip acmaya yarar. “yes” ya da “no” de-
gerlerini alir. Varsayilan degerde “yes” konumundadir.

max_times: AMLA'nin kac defa tekrar edecegini belirtir.

id: AMLA'nin kodlamadaki adidir. Kullanim ayni adda oldu-
gundan dolayi degistiriiemez. Degeri her zaman amla_default
degeridir.

description: AMLA'nin yapacaklarini aciklayan degisken.
Farkli tanimladiysaniz, ne gibi degisiklikler olacagini aciklayan
birkac kelime. Yerellestirilebilir bir degiskendir.

Daha sonra ise [event] alt tagi yazilir. Burada ise AMLA'nIn
yapacagdi degisiklikler tanimlanir. Her etki icin, ayri tag acma-
niz gerekir. Bu tagin, komutlari ise:

apply_to: AMLA degisikliginin nereye uygulanacagini belirtir.
increase: Degerin en kadar arttirilacagini belirtir. Sayisal ya
da ylzdesel deger alir.

heal_full: Kademe geciste, karakterin gucunu doldurur.

remove: Karakterden; yavaslama, zehirlenme gibi disman
etkilerini kaldirir.

Yukarida vyazilanlari hemen orneklendirelim. Mesela bir
“noob” karaktere, kademe atlamada 10 yasam puani arttiran,
etkileri kaldiran ve bes defa tekrarlanan bir AMLA olustura-
lim.

.\
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[unit type]
[advancement]
strict amla=yes
max_times=5
id=amla default

description=_ “Yasam gucunizli 8 puan
arttirir. Ancak bes
defadansonraartis
olmayacak”

[effect]

apply to=hitpoints
increase=10
heal full=yes
[/effect]
[effect]
apply to=status
remove=poisoned
[/effect]
[effect]
apply to=status
remove=slowed
[/effect]
[/advacement]
[/unit type]

Gelisme ve AMLA kismi, temel olarak bu sekilde. Karakterimi-
zin genel ozelliklerinin degiskenlerine kaldigimiz yerden de-
vam edelim.

cost: Karakterimizin, alinirken oyuncuya kac altina patlaya-
cagini belirleyen degiskendir. Eger tek karakter yapiyorsaniz,
kullanmak zorunda degilsiniz. Ancak, alinabilecek askeri bir

birim tasarliyorsaniz, bir fiyat belirtmeniz gerekir. Sayisal de-
ger alir. Kullanimi:

[unit typel]
cost=10
[/unit type]

seklindedir.

usage: Yapay zekaya bu karakterin nasil kullanilacagini belir-
ten degiskendir. Karakteri bilgisayar yonetmeyecekse, belirt-
meniz gerekmez. Kullanimi:

[unit typel]
usage=fighter
[/unit_typel

seklindedir. Alacagi degerler; archer, fighter, healer, mixed-
fighter ve scout degerleridir.

description: Karakterimizin tanimini yapacagimiz degisken.
Yardim kilavuzunda, karakterimizin nasil kullanilacagini ve ne
gibi 6zellikleri, gucleri oldugunu oyuncuya belirtecegimiz de-
Jiskendir. istege baglidir. Yazmak zorunda degilsiniz. Cevrile-
bilir bir degiskendir. Kullanimi:

[unit typel
description=_ “Napacaniz bu Hamit'in aciklamasini
falan??! Ibisin teki iste.”
[/unit typel

seklindedir.
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Qie_sound: Karakterinizin 6lirken cikaracagi sesi tanimlar.
Istege baglidir. Kullanimi:

[unit typel
die sound={SOUND LIST:HUMAN:DIE}
[/unit type]

seklindedir.

Karakterimizin 6zellik degiskenleri bu sekildedir. Ancak hepsi
bu kadar degil. Karakterimizin &zelliklerini belirleyecek
[unit type] taginin alt taglar da var. Bunlar:

[portrait]: Karakterin, oyun icinde acilacak diyaloglarda
kullanilacak olan resmi ve bicimini belirtebilecegimiz alt tag-
dir. Kullanmak zorunda degilsiniz. Kullanmazsaniz, karakteri-
niz konusurken, resim gozukmeyecektir. Kullanimi:

[unit typel
[portrait]
size=400 (Resmin boyutu)
side="1left” (Resmin c¢ikacagi taraf)
mirror="false” (Resmin dikey olarak
cevrilip, cevrilmeyecegi)
image="/images/portraits/Hamit.png” (konum)
[/portrait]
[/unit type]

seklindedir. Resmin sag tarafta gosterilmesi durumu icin de
[portrait] taglar arasindaki kismi yeniden yazmamiz gere-
kiyor. Aynen kopyalayip, yapistirabilirsiniz. Ancak “side”

degiskeninin degeri “right”; “mirror” degiskeninin degeri ise
“true” olarak degistirilmeli.

[abilities]: Karakterin, kisisel 6zelliklerini ayarlayacagimiz
alt tagtir. Bu taglarin degiskenleri olmamakla beraber, tanim-
lanmis karakter 6zellikleri atanabilir. Eger, karakterinize 6zel-
lik tanimlayacaksaniz kullanmak zorundasiniz. Kullanimi:

[unit type]
[abilities]
{ABILITIES CURES}
{ABILITIES HEALS}
[/abilities]
[/unit type]

seklindedir. Burada, tanimlanan oOzelliklere sahip unite, ilac
verme ve iyilestirme oOzelliklerine sahiptir. Wesnoth'ta tanim-
lanan 6zellik makrolari:

ABILITY AMBUSH (Gizlenir)
ABILITY CURES (Ilag verir)
ABILITY HEALS (Iyilestirir)

ABILITY ILLUMINATES (Cevresine 1sik sacar)

ABILITY LEADERSHIP LEVEL 1 .. ABILITY LEADERSHIP LEVEL 5
ABILITY REGENERATES (Kendi kendine iyilesir)

ABILITY SKIRMISHER (Ilk atak)

ABILITY STEADFAST (Sarsilmaz)

ABILITY TELEPORT (Isinlanir)

[resistance]: Karakterin, saldir tiplerine direncini belirle-
yecegimiz alt tagtir. Istege baglidir. Kullanimi:
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[unit type]
[resistence]
blade=80
impact=80
[/resistance]
[/unit type]

seklindedir. Burada belirtilen rakamlar,
yuzdelik degerlerdir. Ornekte, karakter,
kesem ve darbe saldirilarindan %380
hasar alacaktir. Oyunda ise, karakterin
bu direnclerini %20 seklinde gorursu-
nuz. Sayet bu rakamlar, yuzun uzerinde
olursa, karakter direnci eksi konuma ge-
cecektir. Mesela “blade” kismina “110”
yazarsaniz; karakter, hancer tipi saldi-
rillardan %110 hasar alacaktir. Oyunda
ise direnc, “-%10” olarak go6zukecek,
karakter bu tip saldindan normalden
%10 daha fazla hasar alacaktir.

Sonsoz

Karakter olusturma asamasini, hem
kendime hem de sizlere bayginliklar
gecirtmemek icin simdilik burada kesi-
yorum. Karakteri olusturma ve Kkisisel
ozelliklerini tanimlayarak, karakter olus-
turma kisminin énemli bir bolumunu ge-
ride biraksak da, henlz bitirmis degiliz.
Onimuzdeki yazida, saldiri tipleri ve

animasyonlari tanimlamaya calisacagiz
ve seferberlik olusturma kismina yavas
yavas girecegiz. O zaman kadar herkese
Ozgur oyunlar...

[1]http://forums.wesnoth.org/

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org
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Pardus'ta Scilab - I

Onur Tuna )

Pardus'ta Scilab Il

Scilab dilini 6grenmeye baslayabiliriz.
Konsolda degisken tanimlayalim. Bunun
icin soyle bir komut girelim:

-->x =1

Bu komutu yazip entera tikladigimizda
soyle bi cikti verecek:

X =
1.

Konsolda tanimladigimiz degiskenleri e-
ditorde de tanimlayabiliriz. Editore soyle
bir betik yazalim:

x =1

Bu betigi .sce uzantili kaydedip Execute
> Load Into Scilab'a tikladigimizda kon-
solda soyle bir cikti alacagiz:

X =

1.

Konsolda birkac degisken daha tanimla-
yalim. Soyle bir komut verelim:

-->x=1
Bu komutun ciktisi soyle olacaktir:
X =
1.
Simdi soyle bir komut verebiliriz:
-->X = X ¥ 2

Bu komutun ciktisi su sekilde olacaktir:

2.

Her komut verince komut calistirihir. Biz
komutun calistirilmasini  istemiyorsak
yani once tanimlamalari yapip sonra ko-
mut calistirmak istiyorsak komut sonu-
na “;” koymaliyiz. Soyle yapabiliriz:

-->y =15
-->y =y X 2;

Scilab'ta kullanabileceginiz operatorler
soyle:

+ Toplama

- Cikartma
* Carpma

/ Sag bolme
\ Sol bélme
~ Kuvvet

*k Kuvvet

“/" operatoru, sag taraftaki sayiyi bélen
yapar. Soyle yazailabilir:

X/ y=x*y” (-1)

“\" operatoru, sol taraftaki sayiyl bolen
yapar. Soyle yazilabilir:

X\y=x"(1) *y

Scilab'ta kodlarin arasina yorumlar da
yazabilirsiniz. Bunun icin saturun basina
“II" koymaniz yeterlidir.

-->// Bu bir yorum

Bir komut yazdiktan sonra verdiginiz sa-

yl degerini arttirmak da oldukca kolay-
dir.
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Matematiksel fonksiyonlari da kullanabi-
lirsiniz. isterseniz kendiniz betik yazarsi-
niz ya da onceden yazilmis olan fonksi-
yonlari kullanarak daha kolay kodlar ya-
zabilirsiniz. trigonometri fonksiyonlari
soyle:

acos acosd acosh acoshm acosm acot
acoth acsc acscd acsch asec asecd
asin asind asinh asinhm asinm atan atand
atanh atanhm atanm cos cosd cosh coshm
cosm cotd cotg coth cothm csc cscd csch
sec secd sech sin sinc sind sinh sinhm
sinm tan tand tanh tanhm tanm

acotd
asech

Bilinen matematiksel sabitleri kullan-
mak icin de degiskenin basina “%” koy-
maliyiz. Ornegin “i” sayisi icin “%i” yaz-
mallyiz.

%1 i sanal sayisi
%e Euler sabiti
%pli ™ sayisi

-->X = coS(%pi / 3)
X =

0.5

Karsilastirma operatorlerini de

kullanabilirsiniz.

Mantiksal ve
Mantiksal ya da
Mantiksal degil
= ki ifade esitse dogru
~=ya da <> iki ifade farkliysa dogru
Kacuktur
Buyuktar
Klcuk esit
Buyuk esit

! — @

VAV A

Scilab'ta karmasik sayilarla islem de ya-
pabilirsiniz.

-->x =1 + %i

Bir sayinin gercel mi karmasik mi oldu-
gunu kontrol de edebiliriz.

-->isreal(x)
ans =

Bir karmasik sayida gercel ve sanal ki-
simlari 6grenebiliriz.

-->real (x)
ans =

-->imag(x)
ans =

Sozdizimleri de tanimlayabiliriz.

-->x = "foo"
X =

foo

Degisken turlerini degistirebiliriz.

-->x =1
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-->x = "foo"
X =

foo

">X + Ilbarll
ans =
foobar

Bir sonraki sayida gorusmek Uzere...

Onur Tuna
onur@pardus-linux.org
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Pardus'ta Django (Blog Projesine Yorum Eklemek)

Muslu Y Uksektepe )

Bu dersimiz daha 6nceden yapmis oldugumuz blog projesine
yorum eklemeyi hazirlayacagiz. Oncelikle blog projemize giris
yapalim. Bu arada ben Ozlem icin hazirladigim tasarimi kulla-
nacagim. Blog projemize gecis yapmak icin komut satirinda

cd /home/musludjango/blogproje/

yazarak giris yaplyoruz. Metin editoru ile settings.py dosyasi-
nin kullanacagimiz uygulamalar kismina

'django.contrib.comments’,

yazarak yorumlar modulinu etkinlestiriyoruz. Tekrar komut
satirina gecis yapip,

python manage.py syncdb

komutunu vererek veritabanimiza yorumlar modulinun tablo-
larini ekletiyoruz.

muslu@muslu-laptop:~/django/blogproje$ python manage.py syncdb
Installing index for comments.Comment model

Installing index for comments.CommentFlag model

seklinde bir ciktl alirsaniz tablolar olusturulmustur.

Ardindan komut satirinda

python manage.py runserver

yazarak sunucumuzu calistiriyoruz.

muslu@muslu-laptop:~/django/blogproje$ python manage.py runserver
Validating models. ..
0 errors found

Django version 1.1.1, using settings 'blogproje.settings'
Development server is running at http://127.0.0.1:8000/
Quit the server with CONTROL-C.

internet tarayicimizda http://127.0.0.1:8000/ yazarak sitemi-
ze gidiyoruz.

Herhangi bir hata olusmadi ise sitemiz aciliyor. Daha sonra
tarayicimizda http://127.0.0.1:8000/admin/ yazarak yonetim
paneline gecis yaplyoruz.

Blog kismina gelerek herhangi bir kayit olusturuyoruz.

Kayit islemini gerceklestirdikten sonra tekrar ayr bir pencere-
de http://127.0.0.1:8000/ yazarak sayfamizi aclyoruz.

Blog kaydimiza yorum ekletmek icin bu html sayfamiza yo-
rumlarin etikerinin eklenmesi gerekiyor. Bunun icinde
/home/muslu/django/blogproje/templates/blog yolundaki
blogtekliste.html dosyasini metin editord yardimi ile aciyo-
ruz.

Sayfanin en basina yorumlar eklentisinin yiklenmesini sagla-
mak icin {% load comments %} etiketini ekliyoruz.

Ardindan asagidaki gibi ekleme yapiyoruz:

> o
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sextends 'gerekli.htm'ss
{% load comments %}

%block main%}

<h1>{{blogdetay.baslik}}</h1l>
<br/>{{blogdetay.aciklama}}
<br/>

{blogdetay.tarih|date}}

<br/><br/>

<h2>Yorumlar:</h2>

{% get comment list for blogdetay as comment list %}

//// Bu kisim yorumlarin listesini almamizi ve olusturdugumuz
blogdetaya gore siralatmamizi saglayacak

{% for comment in comment list %}

////////// for déngsu ile comment etine tim yorumlarin liste-
sini ekliyoruz
<p><a href="{{ comment.user url }}" target=" blank">{{
comment.user name }}</a> - {{ comment.submit date }}</p>
{{ comment.comment }}
% endfor %}
<br/><br/>
<h2>Yorumla:</h2>

///////////// render komutu ile blogdetaya formu cadiriyoruz.
% render comment form for blogdetay %}

<br/>

{%endblock%}

Yorum ekletmek icin ayarlarimizi ve sayfamizi duzenledik
simdi yapmamiz gereken islemler:

1. urls.py duzenleyip comments modulintn url yapisini etkin-
lestirmek

2. urllerden gelen ydnlendirmeleri gostermek icin html dosya-
lari yapilandirmak

Metin editoriumuz ile urls.py dosyamizi aciyoruz ve

(r'~admin/', include(admin.site.urls)),
(r'~comments/', include('django.contrib.comments.urls')),

seklinde en sona ekleme yapiniz. Artik gelecek olan yorum
urllerini yonlendirebiliriz.

Simdi de yonlenecek urlleri html dosyalari GUzerinden gostere-
lim:

/usr/local/lib/python2.6/dist-packages/django/contrib/com-
ments/templates

veya kurdugunuz yol tGzerinden

django/contrib/comments/templates altinda ki comments klasoru-
nU kendi templates klasériumuzun altina yapistiriyoruz.

Sayfamiz Uzerinden ekledigimiz blog linki tiklayip bu sayfayi
gdérmemiz gerekiyor:

> o
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v

ﬁ‘

‘ [o] Degistirilecek blogum nes... 3 | (8] Blogumuza yorum ekletec... % \ L

Blogumuza yorum ekletecegiz

Bu bolg bize yorum ellememiz igin imkan salayacak

02 Mayis 2010 Pazar

Yorumlar:

Yorumla:
Isim
£ posia adresi

URL

=
(G
{

NOT: Eger urls.py gibi bir hata alirsaniz comments altinda ki
urls.py dosyaniz eski surumden kalan bir bug yuzunden calis-
miyor demektir.

Herhangi bir hata olusmadi ise artik yorum ekleyebilirsiniz.

NOT: Tasariminiza uygun olarak css ve/veya diger yukleme-
lerinizi yapmay! unutmayin.

Ornek forms.html dosyasi:

{%block main%}
{% load comments il8n %}

<form action="{% comment form target %}" method="post">
% if next %}<input type="hidden" name="next" value="{{ next
" />{% endif %}
{% for field in form %}
% if field.is hidden %}
{{ field }}

% else %}
% if field.errors %}{{ field.errors }}{% endif %}
<p
% if field.errors %} class="error"
{% ifequal field.name
style="display:none;"{% endifequal %}>
{{ field.label tag }} {{ field }}
</p>
% endif %}
% endfor %}
<p class="submit">
<input type="submit" name="post"
value="{% trans "Gonder" %}" />
</p>
</form></div>
<div class="bottom"></div></div>
%endblocks}

)
%

endif %}

"honeypot" %}

class="submit-post"

Gordugunltz gibi goster baglantisini iptal ettim ve sadece
gonder baglantisi etkinlestirilmis durumda. Gosteri aktif eder-
seniz preview.html dosyasi uUzerine block olusturmay! unut-
mayin.

Yorumu gonderdikten sonra gelecek ekran:

iletisim

Ana Sayfa Blog Haberler Hakkimda Videolar

Yorumunuz Gonderildi. Tesekkiirler

3

1
b S650t Myo

Faydah Linkler

lm L :}Uuzlh Com

django

P
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ve tekrar yorum ekledgimiz kayittan okuyacagimiz ekran:

® @ Bloéumma yor\llm ekletec... # I ]
Blogumuza yorum ekletecegiz

boig:

02 Mayis 2010 Pazar

Yorumlar:
Musly Yiiksektepe - 2010-05-02 17:4451 817135

Deneme yorum

Yorumla:

am[ ]

Tesekkdrler...

Muslu YUKSEKTEPE
musluyuksektepe@gmail.com
muslu@pardus-linux.org
www.yazki.com
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Microsoft'un Rehberliginde Teknoloji Gelistirmek

Kemal Karatasg )

Microsoft'un Rehberligiyle Teknoloji
Gelistirmek...

Hep ilgimi ceken birkac tipi hikaye var-
dir. Gelismis ulkeler, gelismekte olanlara
'iyi niyetle' Micrsoft destekli teknoloji
didnyasina girmesini saglar. Ne iyilikse-
ver bir hareket, di mi ? Nasil bizim e-
devlet projesinde bu iyilik yapildigi gibi,
diger ulkelere de benzer aci recete su-
nulmaya devam ediyor. Hem gelismekte
olan ulke olup, hem de bu kadar serma-
yesini kaptirma sevdasinda olmak ayri
bir yazi konusu.

Gelisen uUlkeler hangi metodlarla tekno-
loji gelistirdigini incelemeden bu konuda
objektif yorum yapilamaz. Amerika'nin
en karli sirketlerinden birisi, Microsoft.
Cok buyuk bir vergi geliri sagladigini
soylemek abartili olmaz. Ama NASA o6-
nemli projelerinde surekli 6zgur yazilm
alternatifini seciyor. Mars Projesi'nde 0-
zellikle tek bu alternatifi kullandi. iste-
nen isleve gore sekillendirilebecek bu-
tin projeler, ne hikmetse cogunlukla 6z-
gur yazilim alternafini seciyor. Hadi A-
merika bunu secti diye hepsi boyle mi

yaplyor?

Cern projesi, yuzyillin deneyi olarak ad-

landirihyor. Buyuk bir bilimadami ve guc
birligiyle boyle bir proje yapiliyor. Ama
onlar da Microsoft tabanl bir platformda
bunu yapmiyor. Demek ki, bilimsel ve
teknoljik gelismeler gunimuzde Micro-
soft tabanh sistemleri kullanmiyor co-
gunlukla. Nedenini biraz daha detaylica
irdelemek 6nemli. Bu 6nemli projeler ve
arastirmalar on yillarca surebilir, ama
surekli maddi olarak sdomdurulebilecek
bir sistem ile arsivlendiginde, o kadar
caba bosa cikabilir. Maliyet yudkunun,
bilinmeyecek bicimde artmasi cidden
korkutucu. Son kullanicilarin nasil aleni
olarak soyuldugunu hesaba katarsak,
onemli projeler bu tuzaga dusecek de-

gil.

Onemli projeler, d6zgir yazilim alterna-
tifini seciyor. Ama Turkiye vs. ulkelerin
e-devlet ya da daha hassas projelerin-
de, Microsoft ile anlasmasi neden tavsi-
ye edilir ? Kendilerinin secmedigi bir se-
cenegi boyle zorlamalarinin nedenini
anlamak zor degil. Ozgir yazilim diinya-
si ile boyle bir proje gerceklestirildigin-
de, o ulkelerin gercek anlamda teknoloji
gelistirdigi anlasihir. Ama Microsoft'un
destegi ile yapilan projelerde, sadece
teknoloji gelistiriliyormus gibi gdsrerili-
yor. “Yenilik olarak ne yapiliyor acaba,
genc nesiller yeniligi bu sistemlerden mi

0grenecek? “ gibi sorulara cevap bulu-
namiyor, cUinkl yaratici mantigi sahip
bir nesil boyle yetismiyor.

Sonuc Olarak...

Bilisim ve teknoloji gelistiren ulkeler,
Microsoft ortakhgiyla bu basariyi sagla-
miyor. Eger, gercek anlamda emek ve
genc dimaglarin koéreltiimemesini isti-
yorsak, o6zgur yazilim camiasini elimiz-
den gelen destegi vermeliyiz. Yaratic
mantiga sahip genc nesillere ancak boy-
le sahip olabiliriz. Boyle yapmadigimiz
muddetce, Microsoft ya da herhangi bir
sirketin kolesini durumunda olmaktan
kurtulamayacagiz. Emegin ve emekci-
lerin gercekten kazandigi gunleri ancak
boyle gorecegiz.

Kemal Karatas
kemal@pardus-linux.org
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Yaraticilk ve Ozgtr Digtince Uzerine

Audin Bez )

Yaraticilik verilen ile yetinmemek ve sor-
gulamak demektir; surekli olarak bir a-
rayis icinde olmak ve buldugu cevabi
surekli olarak daha iyiye goétirmek icin
cabalamak. Yaraticilik derken mutlaka
yepyeni kesifler, dunyayi yeniden kav-
ramlar, icatlar yapmak gerekmemekte:
yasam denilen zaman ile yarisin her a-
laninda bir farklilik ortaya koyup insan-
lari bu farkhliga cekebilmek, sira disi bir
sey gosterip yasam irmagini bu yatak-
tan devam ettirmekte bir yaraticiliktir. il-
la aya cilkmaya, guney kutbuna gitmeye
gerek yok.

Toplumsal ve Kkisisel ilerleme, gelisme
ve somdurtden kurtulma vyaraticihga
baghdir; ancak unutulmamahdir ki bire-
yin yaraticiligi, dahasi sorgucu olup sup-
heci davranmasi egitim sisteminin laik,
bilimsel ve akildan yana haliyle din bo-
yundurugundan ve dogmalardan arin-
dirlmis olmasiyla miumkindar. Ustelik
gunumuzde arindirilmasi gereken bir di-
ger kotd tUmor ise piyasanin aktorleri-
nin cikarlari, piyasa mantigidir.

Nedir bu piyasa mantig1? Hazira konma,
istenileni satin alma, verilen ile yetin-
me, koéseyi donme, adam kayirma, e-
mek ve caba sarf etmeksizin mal, mulk,
mevki, makam sahibi olma; yeni olani,

farkh olani kesfe cikmama, soru sormak-
tan kacinma. Oyle ki rant ve kdse don-
mecilik ile kazan¢ saglama artik toplu-
ma egemen olmus durumda.

Yaraticiligin sonuclari

Yaraticilik kusku yok pesi sira devrimi de
getirecektir. Degisimler, donudsumler ve
devrimler yaratici dudsuncenin, sorgu-
lamanin, aydinlanmanin ve bilimsel du-
sunmenin darunleridir ve sancihdir da.
CunkU farkl oldugu kadar aliskanliklara
terstir. Oyle kolay benimsenemez. Cin-
ki toplum dogmalarla, piyasa egemen-
leriyle, otoriter liderlere ve siyasi akima
boyun egdigi icin farkh olani dislar ve
farkli olandan korkar. Bu yuzden yaratici
dudsunce ile dogan devinimli, huzursuz
edici, devrimci ama dogru ve iyiye go6-
turen fikirler érgutlenmelidir.

Orgutlenmelidir ki, toplum dogru ve iyi-
yi, farkhligin sagladigi verim ve refahi
eski, kapali, sabit fikirlere, aliskanliklara
karsi gorebilsin, karsilastirabilsin.

Dunyaya bugun medeniyet diye sik sof-
ralarda sunduklar ve leziz oldugunu id-
dia ettikleri yemek aslinda bir yanilsa-
madir ve  kapitalist sistem ve

durunlerinin;

#yani tekelciligin,

#yani savaslarin,

#yani doga yagmasinin,

#yani kithgin,

#yani felaketlerin,

#yani bilimsel distncenin ve bil-
ginin sermayeye kole olmasinin,

#yani sirketlerin ve sermayenin
dunyaya ve insan aklina, yasamina ege-
men olmasinin ve sdmurmesinin,

#yani surekli ayni dusuncelere sa-
hip olup ayni mallari tUketmemizin, ayni
hizmetleri almamizin,

#yani ayni kaliplara sikisip farkl
olani dusunmemizin engellenmesinin,
yani sorgulamamizin, siphe etmemizin,
baskaldiri ve degisime 6n ayak olacak
eylemlerde bulunmamizin engellenme-
Si;

gizlenmesinden baska bir sey degildir.

Kapitalist piyasada insanin ihtiyacinin
giderecek ayni Urinuin milyon tane es-
degeri var. En basit 6rnegi ise ilaclar:
basit bir agn kesici icin gozlerinizi kapa-
tin ve akliniza ilk gelen UcUnU bir kagida
yazin ya da sofra tuzu, kursun kalem...
Ancak piyasaya hakim olan ve gucu, pa-
rayl elinde tutan daima kendi GrGnundad,
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hizmetini one cikartip rakiplerini karala-
yarak insanlari kendi Urintne alistira-
caktir; bunun icin her yolun mubah ol-
dugu gerekirse seytanla dahi yataga
girilebilecegi ise unutulmamahdir. Rek-
lamlar, Gran tanitimlari, devlet, kurum-
lar, Unlller ve diger sirketlerle yapilan
ikili kullanim anlasmalarn surekli olarak
uretilenlerin ve bu urunleri Uzerinden
fikirlerin insanlara iletilmesidir ki, bu ise
aliskanlik ve koru koértne inanmayi; yani
piyasa mantigini; yerlestirir. Yani yarati-
ciligin, yaratici disincenin kdrelmesi.

Asla bir digerine benzemeyen iki sey
vardir insan (ve kendine has dusuncesi,
dusunce evreni) ve edebi olsun olmasin
metinler, siirler, 6yki ve romanlar, ani
ve anlatilar. Yani yine bir insanin bilgi bi-
rikimi ile olusmus dusuncelerinin somu-
tu.

insanin distnd(gi, yarattid, icat ettigi
hicbir fikir insana yabanci degildir; yeter
ki bilmeye, 6grenmeye ve kavramaya
niyetli olunsun. Yani sorgulasin ve me-
rak etsin; aliskanlik denilen kalin duvari
yikip yerle bir etsin. iste o zaman kisi
konunun teknik detaylarinda kaybolmak
yerine 0zunu kavrayacak ve gercegi
gordugu gibi 6zgurlesecek.

Sinirsiz  6zgurluk ancak yaraticilikla
mumkuindur ve tek elverisli ortam ise
kisinin 6zgur olabildigi, baski ile karsi-
lasmadigi ortamdir.

Gunumuz

Bugin egitimde yaraticihgin 6nemi eko-
nomik ve sosyal yonden disa bagimlil-
gimiz g6z o6ntne alindiginda dana bir
anlasiliyor. Ozellikle de genc beyinlerin
dershane kisir dongusunde testlere o-
daklanmis ve yasami, gercegi 4-5 sikli
sorularda anlamaya calismasi, bilimi,
dusunceyi kavramaya calismasi (sanat,
edebiyat, felsefe ve yaraticiligi saymiyo-
rum bile) olanaksizdir. Kaldi ki, bugun
egitimin dogmalarla kusatilmaya calisi-
lip egemen iradenin de baskisiyla iyice
dini motiflerle stslenmesi (Evrim Kura-
minin ve Darwin'in dislanmasi ne ile a-
ciklanabilir baska?) yaratici dusunceye
(dogma ve kutsallar yeniliklere karsi ol-
duklari gibi bilimi de Tanrinin bir lUtfu
sayar hatta karsi cikarlar) ve dolayisiyla
da Ozgurlige olan dusmanligr goster-
mektedir.

Avrupa'da bilim, aydinlanma, yaraticilik,
sanat, felsefe ve edebiyat; kisaca insa-
nin toplumsal iliskilerine dolayh dolaysiz

yon veren tum bulum ve sanat dallar
ronesans ve reform denilen surecte Kili-
seye Ozgurlesebilmek icin karsi cikti;
kanli bir devrim oldu ve neticede kimi
aydinlanma onderleri yakildi ya da asil-
di. Bu karsi cikis bir devrimdir; dahasi
aklin dogma ve kutsallar karsisinda za-
feridir.

Yaratici aklin zaferi bugtn gelismis ulke-
ler diye andigimiz ve bilimin, teknoloji-
nin, sanatin, ekonomi ve devlet yoneti-
mi buglin dogma ve kutsallara karsi ge-
lemeyen toplumlara ihrac¢ edilirken ne
yazzik ki sadece kullanim hakki satiliyor
ve karsi cikis, 6zgurlige giden yol alici-
lara satilmiyor: daimi olmasi istenen ise
somurd ve emek hirsizhgi, dlkenin milli
varlk ve serveti, kendisi.

Yaraticihigin Bilim ile Olan iliskisi

Teknoloji biliminin Grantdur; buhar e-
nerjisi ile calisan makineler ve sonrasin-
da mekanik enerjiyi kullanarak Uretim
yapan atolyeler ve sonrasinda isi-me-
kanik-buhar enerjisini  harmanlayarak
calisan tam donaniml fabrikalar... Hepsi
bilimin UGrUnleridir. Bilim insanliga hiz-
mettir ancak elinde bulunduranin saye-
sindedir ki, kotuluk de asilayabilir: bir

P
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bicakla ekmek de dogranabilinir, insan
da...

Bilim her seyden dnce yaraticilikla, me-
rak etmek, disinmek, sormak, hayata
«nasil» soru cengelleriyle asili kalmak
ve cevabi buldugunda yine en basa geri
donmeyle mumkundur. Hazir alma ile ne
bilim yapilabilinir ne de teknolojik bir G-
ran imal edilir, hizmet sunulur. Tarih bu-
nu yazmamistir; ama satin alanlarin or-
nekleriyle doludur.

GUnUumuzde yiginla kargo ucagi, gemi
ve treni Ulkeden Ulkeye milyonlarca tek-
nolojik Urdn sevk ediyor: en kicugun-
den en buyugune, fenerinden, buzdola-
bina, kumandasindan bilgisayarina, sa-
dece fise takilip calisanindan takilmakla
kalmayip hayatimiza yon veren, ticari
mal Uretebilen, akilll ve vazgecilmez o-
lanina dek... Hayatimiz artik bilimin en
onemli drund olan teknolojik aletlerle
sarili ve onlarsiz dunya, yasam durma
noktasinda!

Sonuc niyetine
Ozellikle de bugin bilgisayar denilen

(kGcugunden buyuglne dek hepsi icin)
teknolojik Udrunler toplumsal yasamin

her alaninda. Peki, yaraticihgin Ust nok-
talarinda gezinen bu urunlerin insanla
iletisime gectigi nokta olan isletim sis-
temleri ne derecede 6zgur ve insanlari
yaraticiliga sevk edici, sinirlar sdylendi-
gi gibi sinirsiz 6zgurlugd mu vaat et-
mekte insanlara?

Aydin Bez

istanbul, Mayis 2010
aydinbez@pardus-linux.org
bilgi@ozguryazilimsendikasi.org

Lisanslar

Makalenin tim icerigi GNU/GPL 3 [1] ve
Creative Commons (by-nc-sa) [2] ile li-
sanslanmis olup icerigi haber verilmek
ve yeniden GNU/GPL ve Greative Com-
mons (by-nc-sa) ile lisanslanmak kosu-
luyla kopyalanabilir, dizenlenip degis-
tirilebilir, atifta bulunulabilir, yeniden
dagitilabilir.

[1]GNU Genel Kamu Lisansi strim 3'Un gayri
resmi Turkce cevirisi icin Pardus Viki ekibine te-
sekkdirler: http://tr.pardus-
wiki.org/GNU_GPL _(Genel Kamu_Lisansi) Sdrim
_3 Gayriresmi_Cevirisi

[2]Creative Commons (by-nc-sa): Bu lisansa sa-
hip eseri kopyalayabilirsiniz, lzerinde degisiklik
yapip yenisini (retebilirsiniz. Saglanmasi gere-
ken lic sart var. llki, eserin tiim kopyalarinda
eserin ilk sahibinin belirtiimesi. Ikincisi, eserin
hicbir kopyasi ya da eserden dretilmis yeni
eserlerin hicbirisinin ticari ortamda kullaniima-
masi. Uciinclisii, eserin tiim kopyalarinda ya da
eserden uretilmis yeni eserlerde de ayni lisansin
kullanilmaya devam edilmesi.
http://tr.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons

D
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Alexandre Julliard (Wine) Réportaji

Erdem Artan )

Alexandre Julliard Kimdir?

Ben Wine Projesinin lideri konumunda-
yim. Ote yandan Crossover Urindnin
arkasindaki CodeWeavers'in CTO (Chieff
Technology Officer)'suyum. 39 yasinda-
yim, lIsvicre'de yasiyorum ve temel
hobim isvicre Alplerinin virajli yollarinda
motor surmek diyebilirim.

Ask ve politika hakkinda ne dusu-
nuyorsunuz?

ikisini ayni anda yapilmamasini énerebi-
lirim :-)

Daha once Turkiye'de bulundunuz
mu? Turkiye hakkinda ne dusunu-
yorsunuz?

Yillar once Istanbul'u ziyaret etmistim.
GOrdigum bircok guzel sey ve de gecir-
digim eglenceli zamanlarla birlikte ol-
dukca ilgincti. Canli bir sehir istanbul.

Ozgir Yazillim hakkinda ne disuni-
yorsunuz?

Ozglr Yazilimin blyidk hayranlarindan

biriyim. istedigim gibi bir yazilim olustu-
ruyor olabilmemi ve benim yazilimimin
nasil calisacagina tescilli bir sirketin ka-
rar veremiyor olmasini seviyorum. Ayri-
ca bir projeye dunyanin dort bir yanin-
dan zeki insanlarin katkida bulunuyor
olmasi gercegini seviyorum ve bu bana

tamamini kendim yapmamdan daha
fazla haz veriyor.

Ayrica yazihm 6zgurligunin, tescilli ya-
zilimlarin tim DRM, DMCA, patentler,
vs. ile birlikte zamanla igrenc goérinme-
sinden beri gitgide artarak daha da o-
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nemli oldugunu distntyorum. isler boy-
le gittikce, yakinda tescilli bir sistemde
ilgin¢ birsey yapmak imkansiz olacak.

Tescilli yazilimlar hakkinda ne soy-
leyebilirsiniz? GNU/Linux dagitimi-
nizin Adobe'nin Flash'1 gibi 6zgur
olmayan yazilimlar barindirmasi so-
run olusturur mu?

Sorun olusturur, cogunlukla sadece 6z-
gur yazilim kullanmaya calisiyorum. Fa-
kat ayni zamanda ben pragmatigim ve
bazi konularda tescilli uygulamalarin zo-
runlu oldugunu dastntyorum.

Bu Wine'nin arkasindaki motivasyondur
da; bircok tescilli Windows uygulamasi-
nin Ozglr Yazihm alternatifinin olmadig
gercegidir ve insanlarin bu yazilimlari
tamamen tescilli bir ortam yerine bir 0z-
gur isletim sistemlerinde kullanmasini
isterim.

Hangi GNU/Linux dagitimini kullani-
yorsunuz?

Debian.

GNU/Linux dagitiminizi ne kadardir
kullaniyorsunuz?

Muhtemelen 13 yildir. Dogru hatirhyor-
sam Debian'i 1.2 sGrumunden beri kul-
lantyorum.

Hangi masaiustu yoneticisini kulla-
niyorsunuz? Nicin? Kullandiginiz
masaustu yoneticisinin digerlerine
gore ne artilari bulunmakta?

Dogru durust bir masalstl yoneticisi
kullanmiyorum, sadece cok zayif bir
pencere yoneticisi kullaniyorum (fvwm).
Benim asil isim Emacs'la...

Pardus'u daha once duymus muy-
dunuz?

Hayir, simdiye kadar duymamistim.

Bir GNU/Linux dagitiminin devlet
eliyle gelistirilmesini hakkinda ne
dusuniuyorsunuz?

Bir gelistirici olarak, herkesin kendi da-
gitimini gelistiriyor gibi gérinmesinin bir
destekcisi oldugumu sdyleyemem. Sa-
dece birkac dagitimin olmasi, benim

hayatimi daha kolaylastiracaktir. Dola-
yisiyla ayni yolla yaptigimiz seyler lUze-
rine guvenebiliriz. Yazlerce dagitimin
destek konusu tam bir kabus. Fakat
tabii ki bu 6zgurligun bedeli...

Bize Wine'in dogusunu anlatabilir
misiniz?

Linux'un dogumundan kisa bir stire son-
ra, Linux'un sadece bir cekirdek ve GNU
araclarindan olustugu, son kullaniciya
hitap eden uygulamalarin bulunmadigi
zamanlardi. Dolayisiyla bu erken cag
Linux kullanicilarinin bir kismi toplan-
dilar ve Windows uygulamalarini calis-
tirabilecek genis bir havuz olusturabi-
leceklerini gormek icin denemelerde bu-
lundular. Birka¢ ay sonra, Solitaire'i ca-
listirdik ve ardindan geri kalan API'lerin
gerceklestirilmesi basladi. Simdi 17 vyil-
dir buradayiz, bitmeyen bir sekilde..

Wine Projesi ile bir kadeh sarap
arasinda bir benzerlik var midir?

ismin yaninda fazla bir sey oldugu soy-
lenemez. Aslinda, bulusmalarda gelis-
tiriciler sarap yerine bira icmeyi tercih
ediyorlar...
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Wine'in bir emulator olmadigr soy-
leniyor. Peki Wine tam olarak ne-
dir? Wine'' emulatorden baska bir
sey yapan sey nedir?

Wine, Windows API'sinin alternatif bir
sekilde gerceklestiriimesidir. Dolayisiyla
Windows'un kendi oldugundan emulator
olarak sayilamaz. Wine ile calistirilan bir
Windows uygulamasi, bir Linux uygula-
masindan farkh dedgildir. Sadece calis-
tirmak icin farkli kGtUphaneleri cagir-
maktir. Herhangi bir sanal makine ya da
islemci emulasyonu alakasi yoktur, do-
lasiyla esasen ek bir yuk getirmez.

Wine GPL lisansh bir yazilim. Dola-
yistyla bir Ozgiir Yazilhm. Peki, ka-
pali kaynak kodlu tescilli bir isletim
sisteminin bilesenlerinin 6zgur ya-
zilim surumlerini yapmayi nasil ba-
sariyorsunuz?

Ozglr yazilim olmak buylk avantaj,
cunkd herkesten katki almaya olanak
saghyor. Bu durum binlerce Windows
uygulamasi ve bunlarin sorunlarinin
oldugu Wine gibi bir proje icin bilhassa
onemli. Tescilli uygulama gelistirme ko-
nusunda basi ceken 10 uygulamaya ke-
netlenmek zorundayiz ancak 6zgur ya-
zilim ile, her zaman biri, dinyanin bir

.
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kosesinde, belirsiz uygulamalar ile ilgi-
lenen ve bizi desteklemek icin yamalari
gonderen birileri bulunmakta.

Wine Projesinin arkasinda gelistiri-
ci olarak kac kisi bulunmakta? Ve
Wine Projesinde gelistirici olmak
isteyenler icin bir kariyer sansi bu-
lunmakta mi? Oyleyse bir gelistiri-
ciler secilirken hangi kriterler g6z
onunde bulunduruluyor?

Herhangi bir zamanda, ortalama 50 ak-
tif gelistirici bulunmakta. Projenin olu-
sum asamasinda binden fazla katkici ol-
mustur.

Elbette kariyer secenekleri bulunmakta.
Wine gelisticilerinin bUyUk bir kismi,
Codeweavers gibi Wine Uzerinde calisan
sirketlerde calismaktadirlar. Eger iyi bir
Wine gelistiricisiyseniz, is teklifleri alma-
yI umabilirsiniz.

Wine gelisticisi olmak icin kati kriterler
bulunmamakta, genelde gigabayt uzun-
luktaki hata ayiklama kayitlarina baka-
rak uygulamanin istedigini yapmayan
belirsiz cagrilari bulmak icin zaman har-
camaktan hoslaniyor olmaniz gerekir.
Tabii ki herhangi bir belgelendirme ol-

madan. Bu herkesin eglence fikri degil,
garip bir sekilde yeterli.

PlayOnLinux, Crossover ve Cedega
hakkindaki dusunceleriniz nelerdir?
Aralarindan denediginiz oldu mu?

Ben Crossover'da calisiyorum ve diger-
lerini de denedim. Tumu basarmak iste-
dikleri yolda guzel calisiyorlar fakat bu
yol Wine'in amaclarindan biraz farkli.
Cedega beni ilgilendirmiyor, cunkd Wine
Uzerinde yaptiklari degisiklikleri katki o-
larak bize sunmuyorlar.

Birkac ay once yayinlanan bir ma-
kaleye gore Wine, Crossover ve Ce-
dega arasinda FPS bazinda Cedega
oyunlar icin en iyi ¢cozum olarak
gosterilirken, Wine en kotu cozum
olarak gosterildi. Bu durum hakkin-
da ne diyebilirsiniz?

Boyle bir genelleme yapmak zor, bu
hangi oyunlari denediginize bagh bir du-
rum. Bu durum bazi 6zel uygulamalar
icin olabilir. Crossover ya da Cedega gibi
¢O6zumler daha iyi calisabilir cunku onlar
daha cok populer olan uygulamalara
0zel degisiklikler icermekte. Wine olarak
biz uygulamaya Ozelden ziyade genel

bir durum olarak degerlendirmekte ve
sorunlar kimi zaman hizli bir degisilik-
likten daha uzun bir sure alan duzeltme-
lerle duzeltiyoruz.

Wine'l ilerde bir isletim sistemi ola-
rak gorebilecek miyiz?

Kendi basina hayir, Wine sadece bir bi-
lesen, isletim sisteminin tamami degil.
Fakat vizyonu Unix sistemlerde daha ve
daha butdnlesik olmasi gerektigi ve
Windows ile uyumlulugun herhangi bir
Unix sistem icin standart bir o6zellik
olmasidir.

Okurlarimiza soylemek istediginiz
birsey var mi?

Wine'a olan ilginiz icin tesekkur ederim.
Latfen favori Windows uygulamanizi ca-
listirmay! deneyin ve buldugunuz her-
hangi bir hatayi raporlayin. Boylece bize
en iyi sekilde yardimci olabilirsiniz!

Erdem Artan
erdem@pardus-linux.org
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Torrentlerinizi Uzaktan Y onetin

\

Erdem Artan J

Torrentlerinizi uzaktan yani baska bir
bilgisayardan yonetmek isteyebilirsiniz.
Ozellikle gUnunlzl evinizde gecirme
sansiniz yok ve bilgisayariniz evdeyse.
Bu durumda birtakim eklentiler vasita-
siyla favori torrent uygulamaniza uzak-
tan erisim 6zelligi kazandirabilirsiniz.

Bu yazimizda, bir KDE uygulamasi olan
KTorrent icin uzaktan erisimi isleyecegiz.

Kisaca KTorrent kurulumundan bahsede-
cek olursak, KTorrent PiSi Paket Yonetici-
si arayluzunde aranarak ya da komut sa-
tirnnda yonetici yetkileri ile "pisi it
ktorrent" komutu verilerek kolayca kuru-
labilir. Tabii bu yol Pardus icin gecerli.
Diger dagitimlar kullananlar kendi pa-
ket yoneticilerinde Klorrent'i arayabile-
cekleri gibi, Klorrent'in resmi sitesinden
kaynak kodlarini indirip derleyebilirler.

KTorrent "Web Arayuzd" adh bir eklen-
tiye sahip. Bu eklenti sayesinde Klorrent
uygulamasini uzaktan yonetebilme san-
sina sahip olacagiz.

Web Arayuzu eklentisi, normal sartlar
altinda Pardus'ta KTorrent ile birlikte ku-
rulmus sekilde geliyor. Yani sadece et-
kinlestirme ve birtakim kucuk ayarlarin
gerceklestiriimesi ile Klorrent'imiz dis

dinyadan kontrol edilebilir hale gele-
cektir.

ik adim olarak Web Arayuizi
eklentisini etkinlestirmemiz
gerekiyor. Bunun icin Klorrent
arayuzdnun genelde sol tara-
finda bulunan sttundan "Ek-
lentiler" sekmesine gecerek
&%  "Web Araylzi" eklentisini isa-
Ara retlememiz yeterlidir. Bu isle-
o min hemen ardindan KTorrent
web Uzerinden erisilebilir hale
gelmistir. Ontanimli adresi ise

Torrentler

¥

Betikler

mmm UPNP
=~ UPNP kullanarak portlar y&nlendirir

eb Arayiuzu
_%_ Birweb araylzuyle KTorrent'in kontrol edilmesine izin verir

' 'm ZeroConf

http://ip_adresiniz:8080 olarak ayarlan-
mistir ve kullanici adi ile sifre bilgileri
"ktorrent" olarak belirlenmistir.

Tabii ki uygulamamizin baskalarinin
kontroline gecmesini istemeyiz. Bu ne-
denle baglanti portunu ve kimlik dogru-
lama bilgilerini degistirmek isteriz. Bu
islemleri gerceklestirmek icin ust menu-
den Ayarlar
ctrl+m |,

KI-O rrent Uyg u- Gosterilen Arac Cubuklan > .
IamaS|n| Yapllan- ® Durum Cubugunu Goster
dir yolu izlene- #ssayolanvapiandr..

Yy Arac Cubugunu Yapilandir...
rek' agllacak ya-'BEi\dirimleri\"apnandm..
p||and|rma pen_ f\:b(ﬁzlirent Uygulamasini Yapilandir...

> Ayarlar  Yardim

<[y Menil Cubugunu Gaster

M ceresinin sol sdtununda
Ara bulunan "Web Arayuzu"

sekmesine tiklanir. Bu bo-
Web Arayaza

limden baglanilinca kulla-
Web Arayizi

Web Arayuza

Web araylzi dis gérindmi: | default v
Kullaricr ade: | ktorrent

Parola: (1111 T1]]

Web Sunucusu
Port: 8080 Portu yénlendir

Oturum TTL: | 3600 sn

niclyr karsilayacak web arayuzu, kulla-
nici adi, parola, baglanti portu ve za-
man asimi bilgileri kolayca degistirile-
bilir.

Tum bu islemlerden sonra artik web ara-
yuzunden erisime hazir hale gelindigini
soyleyebiliriz. Tabii ki bir givenlik duvari
engellemiyor ve modemdeki port yon-
lendirmeleri dogru olarak ayarlanmissa.

Log in

Username:

Password:

Sign in

>
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Torrentlerinizi Uzaktan Yonetin

Belirlenmis olan baglanti portu Uzerin-
denden, bilgisayarinizin ip adresine bag-
lanip, ayarlanan kullanici adi ve sifre ile
giris yapildiginda asagidaki gibi bir ek-
ran kullaniclyl karsilayacaktir:

vveb

Load Torrent  Settings

¥ Klorren

Torrents

nterrace

Logout  Shutdown

[€ Refresh | = start All | > stop All]

Actions File status  Transferred  Size Speed Peers

8.9KkB/sndown  1seeders

96,0 KB down
683,0MB 0.00%

»)(@== Pardus_2009.1 Anthropoides virgo.iso indiriliyor
- - - 0Bup 14 B/sn up

DHT: Off] [Encryption: OFf] [Spe=d down: 8,9 KB/sn / up: 14 B/sn| [Transferred down: 101,3 MB up: 397,6 MB|

Resimden de gorindugu gibi aktif olan
torrent aktarimlari ekrana yansir durum-
dadir. Bu ekrana ayni zamanda menude
bulunan "Torrents" baglantisi Gzerinden
gelinebilmektedir.

Bu ekranda torrentlerin aktarimini bas-
latabilir, duraklatabilir veya torrentleri
silebilirsiniz.

Eger yeni torrent eklemek isterseniz,
menudeki "Load Torrent" baglantisini
kullanip asagida ekran goérintlsu veri-
len bolime erismelisiniz:

Torrents

Load Torrent Settings Logout Shutdown

Load a torrent

URL:

example: http:y/ktorrent.org/down/latest torrent
Load Torrent

Upload a torrent

File path:

Gozat...

Upload Torrent

"Load Torrents" bolUmunden masaustu-
nlze indirmis oldugunuz bir torrent dos-
yasini gonderebileceginiz gibi web Uze-
rinde herhangi bir siteden erisilebilen
bir torrent dosyasinin adresini de gire-
rek gonderebilirsiniz. Bu islemin ardin-
dan torrent kendiliginden aktarima bas-
layacaktir.

KTorrent'inizin bazi ayarlarini menude
bulunan "Settings" baglantisina tikla-
yarak gerceklestirebilirsiniz:

Load Torrent

Torrents Settings Logout Shutdown

Settings

Maximum upload speed: KiBfs

Maximum download speed: KiBfs

Maximum downloads:

vjm o o

Maximum seeds:

Use encryption
¥l Allow unencrypted connections
Use DHT

¥l Use peer exchange

¥/ Refresh interface automatically

‘ € Refresh |

¥ Submit Settings

Bu bolumden Klorrent kurulu olan bilgi-
sayarinizin yapacagl dosya gonderme
ve indirme islemleri icin azami bant ge-
nisligini, ayni anda yapilabilecek paralel
dosya indirme sayisini, yapilacak seed

sayisini, sifreleme yapilip yapilmayaca-
gini ve sifresiz baglantilarin kabulunu,
DHT eklentisinin kullanip kullaniimaya-
cagini, es degisiminin yapilip yapilma-
yacagini ve web araylzinde anlk bilgi-
leri sunmak icin sayfanin kendiliginden
yenilenmesini ayarlayabilirsiniz.

Menude bulunan Logout, web arayuzun-
den kullanici cikisi yapmaya yararken,
Shutdown KTorrent uygulamasini kapat-
maya yaramaktadir.

Kolay gelsin...

Erdem Artan
erdem@pardus-linux.org

>
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