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GIRIS YAZISI

Haziran ay! denilince akla ilk olarak yuzu
ve yuregi, akh ve vicdani, durusu ve yaz-
diklariyla "emekten" yana olan vatan sairi
Nazim Hikmet geliyor. Nazim Usta ki "ya-
rin yanagindan gayri/ her seyde hep bera-
ber" diyerek emegi, ortak mucadeleyi ve
orgutlu zaferi yUceltmistir. Ulu ¢inarin ara-
mizdan ayrilisini sevgiyle aniyoruz.

Ozgir Yazilim birlesik ve 6rgitli bir eme-
gin Urdnd oldugu gibi savunmasi ve gelis-

tirilmesi de yine orgutlu bir mucadele is-
temektedir. Daha dnceleri e-posta listeleri,
Universitelerin amfilerinde strdirilen Oz-
gur Yazilim emek mucadelesi bugun ileti-
sim kanallarinin artmasi ve internete, bil-
gisayarlara sahip olma, erisme imkanlari-
nin da artmasiyla bambaska alanlarda ya-
pilmakta. Oyle ki diinya Uzerinde yiz bin-
lerce Ozgur Yazilimin génulli emekgisi bir-
birilerinin yizunu dahi géormeden forum-
larda, guncelerde, IRC kanallarinda, e-
posta ortaminda, iletisim aglarinda muca-
delelerini surdurmekte.

Yapilan isin kaniti ise buglin okudugunuz
e-dergiyi hazirlayan ekibin calismasiyla
somuttur: Google Docs servisi Uzerinden
makalelerin, yazilarin yazimi, denetimi ve
paylasimi, tasarimin uzak sehirlerdeki ar-
kadaslarca yapilmasi; keza makaleler icin-
de durum ayni; iletisim kanallarinda e-
derginin yol haritasinin nasil olacagi, fo-
rum da ise duyurular ve calismaya katki
saglanmasi, takipcilerin bilgilendiriimesi...

Zahmetli ve cileli bir yolculuk olan muca-
delede zafer Ozgir Yazilimin ve GNU/Linux
dagitiminin énce icinde bulundugumuz ye-
relde insanlara faydali, verimli, kullanila-
bilir ve maliyetinin zamanlarindan birkacg
saat oldugunun kanitlanmasiyla olacaktir.

Bu sayimizda kendi icinde orgutlenen ar-
kadaslarimiz GNU/Linux dagitimlarinda o-
yun oynanabildigini (Wesnoth'a Dalis IV -
Eschalon Book 1 / Hamit Giray Nart), kimi

uygulamalarla nasil verimli calisilabilece-
gini (FoxTab / Erdem Artan), kapal kaynak
kodlu yazilimlarin karsisinda yer alan Oz-
gur Yazihmin dahi kendi icinde ayni dog-
rultuda verimli ve musrif olmayan turev-
lerinin oldugunu (Bir Sicrama Tahtasi Ola-
rak Ubuntu / Aydin BEZ, Pardus 2009.02
Genel Tanitim / Hamit Giray Nart) ve kay-
nak kodu kapali isletim sistemlerinin ve
dost bildiklerimizin (MS Windows Ambar-
gosu ve Google'in Guvenlik Kaygilari / Ke-
mal Karatas) eylemlerini, Ozgur Yazilm
alaninda calisanlarin bilgilerini aktardigi
kitaplarinda oldugunu, sadece eglenmek
icin bilgisayar kullanilmayacagini ve ileri
teknik islemlerinde pekala Ozgir Yazilim-
da mimkin oldugunu anlatan yazilan ka-
leme aldilar.

Ne icin mi? Bilinclenmek amaciyla. Suphe-
siz bu sayimiz da Ozgiir Yazilimin taninma
ve bilinclendirme mucadelesine guzel kat-
kilar saglamistir. Okurun da bizim ile ayni
goruste olduguna sUphemiz yok. Her za-
man oldugu gibi micadeleye sizin de kat-
kinizi (olumlu, olumsuz yorum) bekledi-
gimizi belirtiriz.

lyi okumalar, esen kalin!

Not: Kapagimizi susleyen Abidin Dino’nun
resmi ise mucadelemizi anlatir nitelikte

oldugu icin sevgiyle tercih edilmistir.

Aydin Bez
aydinbez@pardus-linux.org




Pardus 2009.2 Geronticus eremita
Genel Tanitim

Pardus gelistiricileri bizlere bir surpriz
yaparak, surum takviminde duyurulma
tarihini 4 Haziran olarak yazdiklari Pardus
2009.2'yi, bir gece once yani 3 Haziran
gecesi duyurdular.

Pardus 2009.2 daha fazla donanim destegi ve
KDE 4.4.4 masaustu ortamiyla geliyor.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
E-Posta : hamit@pardus-linux.org
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Pardus 2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak) Genel Tanitimi

Ulusal Linux dagitimimiz olan Pardus'un
2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak)
surumu, 03 Haziran 2010 tarihinde su-
nuculardaki yerini aldi. iki haftalik bir
Beta ve aday surimu surecinin ardin-
dan, planlanandan bir gun erken sahne
alan Pardus 2009.2, kisisel gorusum ola-
rak 2009 cikisi kadar olmasa da, heye-
canla beklenen bir surimdu.

iIk olarak 2009.1 ile karsimiza cikan me-
lez (hibrit) 1ISO 6zelligi, 2009.2'de de de-
vam ediyor. Yani 2009.2 ISO dosyasl, sa-
dece CD ya da DVD ortamina degil; USB
bellek ya da SD kartlara da vyazilarak,
Pardus'u bilgisayara bu ortamlardan da
kurabilme imkani taniyor. Bunun icin
yapmaniz gereken oldukca basit. indir-
diginiz ISO dosyasini “dd” komutu ile
sisteme baglamis oldugunuz depolama
ortamina yazmak. Konuya daha once
deginildigi icin, ayrintili anlatmay! ge-
reksiz  goruyorum. Merak edenler
Pardus-Linux.Org Wiki'sini ziyaret
edebilirler[1].

Depolama ortamini (sadece Turkce ve
ingilizce dillerini iceren siriim igin 700
MB, uluslararasi surum icinse 1.5 GB a-
laniniz olmali) bilgisayara bagladiktan
sonra su komutu veriyoruz:

dd if=/ISO dosyasinin tam konumu
of=/depolama cihazinin tam konumu bs=4M

Dikkat etmeniz gereken; depolama ay-
gitinizin,bélim goésteren degil de temel
adresini yazmak. Yani, eger “sdb” olarak
bagli ise, “/dev/sdb1” degil; “/dev/sdb”
yazmalisiniz.

Bu konuda daha detayl bilgiyi Pardus-
Linux.Org Wiki'sindeki "ISO Kalibini USB
Bellege Yazmak" baslikll makalede bula-
bilirsiniz.

Pardus 2009.2 Geronticus eremita
Sistemi Kurtar

Sistemi Sabit Diskten Ac

Bellek Testi

Donanim bilgisi

Agilis Seceneklerl

F1 Yardm F2 Language F3 Video Kipi F4 Grafik Ekran F5 Cekirdek
Tiirkge 1024 x 768 Ontaniml Ontammh

Kurulum ve yazma asamalari 2009 su-
rimleri ile bir degisiklik gdstermiyor. iki
“lleri”, bir “Bitir” den olusan kurulum a-
samasl! oldukca basit. Bunu da ayrintili
anlatmaya gerek yok. Merak edenler
Pardus-Linux.Org Wiki'sini ziyaret edebi-
lirler[1].

CD/DVD ortamindan yaklasik 20 - 30

dakika arasi bir zamanda kurulan Par-
dus 2009.2'yi ilk baslattiginizda eski
dost “Kaptan” sizi karsiliyor.

:':- Pardus 2009.2 Strimine Hos Geldiniz

. Hos Geldiniz + Fare

Pardus nedir?

Pardus giivenilir, hizli ve kullanici dostu bir igletim sistemidir,

Pardus ile Internet'e baglanabilir, e-posi
gahgabilir, film izleyebilir, muzik dinl
oynayabilir ve gok daha fazlasi

Kaptan, Pardus galisma ortaminizi hizl ve kolayca kigisellestirmenize yardimcei
olan bir uygulamadir. Latfen baslamak igin ileritye tiklayin.

Ayarlarimiz da yine ayni. Fare, tema,
menU, duvar kagidi, Stirigi masaustl
aramasil, ag, bilgi yollama, Pisi, 6zet bil-
giler ve ayarlara giris ekranindan sonra
KDE 4.4 masaustu calisma alani karsi-
miza cikiyor.
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Pardus, KDE 4.4.4 surumu ile kullanicila-




KI‘J Pardus eDergj : Pardus-Linux,0rg Toplulugu Elektronik Dergisi

Pardus 2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak) Genel Tanitimi

rina onceki surumlerine gore oldukca
farkli kullanici deneyimlerini de berabe-
rinde getirmis. Hem plasma masaustu
calisma alani, hem de plasma netbook
calisma alani ile calisabiliyor. Bilesenler,
masaustu ve panellere ayri ayri konum-
landirillabiliyor. Komut calistirma, artik,
siz yazmaya baslar baslamaz, hem yuk-
[0 hem de Pisi depolarinda bulunan i-
simler arasinda arama yaparak, sonuc-
lari hemen 6nunuze seriyor.

Pisi de guncellenmis. Masaustu hizmet-
lerini kullanan Pisi'nin performansi, go6z-
le gorullr bicimde artmis. Yeni yukleme
animasyonu da guzel olmus. :-)

)
Dosya Ayarlar Yardm

izl ve her sistemde calisabilen bir kelime islemci

KDE 4.4'GUn Plasma Netbook calisma or-
taminin tek olumsuz yani; acilis ve ka-
panis surelerini 7-8 saniye kadar uzat-
masi.

Pardus gelistiricileri, kendileri de iki
plasma programcigi ekleyerek, Pardus
kullanicilarinin islerini biraz daha kolay-
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ke

lastirmayl amaclamislar. Bunlar, ag pro-
fillerini calisma alani Uzerinden yapilan-
dirmayi saglayan “Ag Programcigi” ve
ayni gorevi, hizmet yapilandirmasi icin
ustlenen “Servis Programcigi”.

Bir baska hos programcik ise, KDE kulla-
nicilari ile calisma ortamindan haberle-
sebileceginiz Opendesktop. Hepsi, Par-
dus 2009.2 ile hazir geliyor.

Son kullanici ihtiyaclarini, yine kurulur
kurulmaz karsilayacak olan Pardus
2009.2'nin beraberinde getirdigi paket
surumleri soyle:

Linux Cekirdegi 2.6.31.13
KDE 4.4.4

Qt4.6.2

Python 2.6.5

OpenOffice 3.2.1.3 (%100 Turkce)
Firefox 3.6.3

Kmail 1.13.3

Thunderbird 3.0.4

Gimp 2.6.8

glibc 2.9

2009.2, x86 uyumlu. 64Bit destegi yok.
Sistem gereksinimleri:

- 450Mhz islemci (1400Mhz Onerilen)

- 256 MB ana bellek (512 ve Uzeri
onerilen)

- 4 GB disk alani (10 GB onerilen)

Henlz daha cok yeni olan Pardus
2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak)
surumunu Pardus-Linux.Org adresinden
indirebilirsiniz.[2]

[1] http://wiki.pardus-linux.org/index.php/
Kurulum:icindekiler

[2] http://www.pardus-linux.org/pardus-indir/

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org




Pardus Vari y Yasar Yegin

Vari yok yoku var ederiz, kiiclcuk beyinlerimizde.

Bu aslinda gercekte de boyledir, hakikat nezdinde.
Var da yok ta sonsuza kadar, bir digerinin p ge e
Kafalarimiz karisiktir, hayal vari izdUsimlerimiz olur.

Ogretimiz bebekken baslar, distincemizi béyle insa ederiz.
Sonra ufak daglar biz yaratiriz, ahkamin en alasini keseriz.
Cehalet 6zumuzdur, her daim bilgin vari soylemlerimiz olur.

Bilgi denilen yasanmamissa, cok okumanin anlami nedir?
insan kendini tanimazsa, arastirmanin bize faydasi nedir?
Hepsi bir kenara, mutlulugu bilmeden bulacaginiz nedir?
Gercek iceride degil mi? Gayrisi Mecnun vari seraplar olur?

Ne ilk nefesimizi biliriz ne de son nefesimizi dusunuruz.
Ne kendimizi yargilar ne de 6tekinin iyiligini dastntraz.

. Aninda mah{@‘ﬂg kuranz, lakin cel
r 4 ‘I

Bazen gelecege notlar dlser, bazende gecmisimizi sileriz. ; B

Siir: Pardus Vari

Elestirmeyi‘ yapmasak da.
Emekleri hog anliyorsak da.

Ben olsaydjai le yapardim, teKing@n'haz etmiyorsak da.
va‘ht.l fazlarimiz olur.

| bende ben, sende snﬁ._o dao
, hikayemiz er'tewdde 0
enilen'mez%aha 0]
ri katifam olur.
Dogdugu giini bilmeyen, dlecedi glini bilismi?
Cehaletimiz daha hayirli, gidenler geri gelir mi?
Hem oku hem yaz, taklitciye biliyor denilir mi?
Karambole yasama, mechul vari kayiplarin olur.

Yanilsam
Ruhlar sirasing b‘e_.l
Gelenin isi gitmek, kalanda

Pek cok seyi secemedigin hayatta, tek bir seyi secebilirsin.
Para da vermene gerek yok ki tercihini o yonde verebilirsin.

Sana zorla dayatilana degil, gonulden sunulana gecebilirsin.
GNU/Linux’u bildin mi? Onun da Pardus vari pervaneleri olur.

Sadece egomuzu biliriz, baskalarini da s6zde dusunuruz.
Alemin en tehlikeli canlilaryiz, kral vari rGyalarimiz olur.




ODUN: Offline Downloader,

Updater and Installer

ODUN, Pardus icin cevrimdisi paket indirme,
guncelleme ve paket yiuikleme araci. internet'i
olmayan veya kotali olan kullanicilar icin
dusunuldu.

Python ve Qt kullanilarak Askin Yollu, Erdem
Artan ve Metehan Ozbek tarafindan
gelistirilmekte.

Yazar : Metehan Ozbek (melen)
E-Posta : mthanO6@gmail.com




EB Pardus eDergj : Pardus-Linux,0rg Toplulugu Elektronik Dergisi

ODUN: Offline Downloader, Updater and Installer

“internet baglantimin kotasi var ve guiin-
cellemeler kotami dolduruyor! "

“internet'im yok. Pardus'umu nasil giin-
cel tutabilirim ?”

Bu cUmleler size yakin geliyorsa, yazinin
devamini okuyabilirsiniz...

Odun, sisteminizi guncel tutmaniza yar-
dim edecek uygulamalari barindiran,
GPLv3 ile lisansh 6zgur bir yazilim.

Odun'u; ben, Askin ve Erdem yavasca
gelistiriyoruz. Siz bu yaziy1 okudugunuz-
da da Beta'si cikmis olacak.

Odun'u, P2009-free deposu ekli ise,
"sudo pisi it odun" komutuyla yukleyebi-
lirsiniz. Kaynak kod ve Windows altinda
yukleyiciyi calistirmak icin, buraya tik-
layin.

Updater

Odun Updater
Dosya Yardim

internetiniz Var mi? Mevcut Paketleri Al

"~ Evet Paketleri Al

® Hayr

ilk uygulamamiz "Odun Updater". Uygu-
lamanin islevi, anlami gibi olmasa da,
en uygun ad bu. Uygulama, size sordu-
gu soruyla iki tercih sunuyor. Eger, in-
ternet baglatiniz kotal ise, soruyu "E-
vet" olarak isaretleyip, guncellemeleri
almak icin butona tiklayin. Depolarin
guncellenmesi icin root sifrenizi girin ve
bir dakikaya yakin bir sure islemin bit-
mesini bekleyin. islem bittikten sonra,
acilan diyaloga istediginiz ismi verip
kaydedin. Olusan *.pdx uzantili dosya,
guncellemelerin listesini iceren bir XML
dosyasidir. Bu dosyayl, kota sorunu ya-
samayacaginiz bir bilgisayara tasimali-
siniz.

root olarak cahistir

Yapmak istediginiz isle oot haklan gerektiriyor. Litfen
root parolasini g a simdiki yetkilerle devam
etmek icin "Yoksay diugmesine tiklayin.

Komut: pisi ur

Parola:

Eger internetiniz yok ise, “Hayir” sece-
negini secip butona tiklayiniz. Bu olay,
sisteminizde kurulu paketlerin listesini
iceren bir dosya olusturacaktir. Verece-
giniz isimle istediginiz yere kaydedin.
Bunu da interneti olan bir bilgisayara ta-

simaniz gerekecek. Pardus uzerindeki i-
simiz simdilik bu kadar...

Downloader

Pisi paketlerini rahatca indirebilecegimiz
bir bilgisayara gectik. Burada kendi ug-
raslarimizla olusturdugumuz download
-indirme- aracini kullanarak paketlerimi-
zi hata kontrolinden gecirerek indirece-

giz.
o)

Odun Downloader

Dosya Dizenle Yardim

Konum: Kalan Sdre:

Pisi: Boyut:
00000 POCPOCNOOOPNOOOOONOS

Dosya ac Kapat

"Odun Downloader" uygulamasini acin
ve "Dosya ac¢" butonundan, tasidiginiz
dosyayi gosterin. Odun, dosyaniz eger
*.pdx ise, paketleri indirmeye baslaya-
cak ve her paketten sonra dogrulama
yaparak, paketin dogru inip inmedigini
denetleyecektir. *.xm/ ise, XML'de kayit-
li paketleri, internet'ten indirdigi glncel
pisi paket diziniyle karsilastirip, guncel-
lemesi cikan paketleri *.pdx formatina
donusturecek. Bu islem, sisteminize go-
re, 30 saniye kadar siruyor. "indir" bu-
tonu aktif oldugunda, tiklayarak, paket-



http://code.google.com/p/pisidown/downloads/list
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ODUN: Offline Downloader, Updater and Installer

leri indirmeye baslayabilirsiniz.

Eger hicbir hata almadan basarili bir se-
kilde indirme islemi tamamlanirsa, "Du-
zenle" menusunden "PDZ olustur" aktif
olacaktir. Buraya tiklayarak, Pisi paket-
lerinin arsivlenmesini saglayabilirsiniz.
Cikacak olan diyalogdan ise, internet'i
olmayan kullanicilar, depolari secerek,
depo guncellestirmelerini de gercekles-
tirebilirler (PDZ simdilik Pardus Uzerinde
calistirilamiyor).

indirme islemi bitince, paketleri sistemi-
nize tasiyarak, bulundugu dizine girip
konsoldan "sudo pisi it *.pisi" komutu-
nu vererek butun paketleri kurabilirsi-
niz.

Siz bu yaziy! okurken, ben acemi olarak
asker olacagimdan, ancak ertesi ay oku-
yabilecegim. Bu yuzden Odun, ben ol-
madan gelismeye devam edecek ve ye-
ni surimde PDZ paketini tek tikla calis-

tirarak, paketlerinizi zahmet etmeden

kuracaksiniz; eger depo indeksi mevcut-
sa, deponuzda guncellenecektir.

Metehan Ozbek
mthan06@gmail.com




Chrome 06 SoMNw Sorwnd “Wertale Qurys” Oyece

Firefox'ta Uc¢c Boyutun Keyfini
Surun: FoxTab

Hayatlmlza Berly, Compiz Fusion ya da KDE w L m Lq

4 ile giren u¢ boyutlu pencere degistirme
efeklerini, Mozilla Firefox'iniza tasiyin.

Bir Mozilla Firefox eklentisi olan FoxTab, | Torren
sekmeler arasi geciste uc boyutlu efektler A I yio - —
sunuyor. Dahasi da var...Yazimiz1 inceleyin. gl [ -

Yazar : Erdem Artan (baDibere)
E-Posta : erdem@pardus-linux.org
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Firefox'ta Uc Boyutu Keyfini Strin

Pardus'un ontanimli internet tarayicisi
olan Mozilla Firefox'ta 3 boyut zevkini
surmek ister misiniz? Cevabiniz evet
ise ihtiyaciniz olan eklenti FoxTab.

FoxTab eklentisi Mozilla Firefox'in eklen-
tiler dizininde bulunmuyor. Bu nedenle
eklentiyi, resmi sitesi olan foxtab.com
adresinden yuklemeniz gerekiyor.

Eklentiyi yukledikten sonra, sekmeler
arasli gecis icin CTRL+TAB tus birlesimi-
ni kullandiginiz takdirde, FoxTab'in size
hazirladig1 surprizi goéreceksiniz. Tabii
CTRL+TAB'In yaninda CTRL+SHIFT+TAB
tus birlesimiyle Farenin Sag Tusu+Te-
kerlek kombinasyonunu da kullanabilir-
siniz. Bu kombinasyonlarin ardindan, ta-
rayicinizda o an acik olan tum sekmeler
birbiri ardina siralanmis bir bicimde 3
boyutlu olarak size sunacaktir:

i Do, o

m E‘Torrent A%

P

Eger Mozilla Firefox adres cubugunun
yanindaki FoxTab digmesine tiklarsaniz,
yine ayni ekranin FoxTab sayfasi ile
acllacagini  goreceksiniz. Yalniz bu

sayfanin farki, FoxTab'da bazi ayarlama-
larin yapilmasina izin veriyor olmasi:

D 00, i
Torrent” &%
i e 16

P

.

Ekranin sol alt tarafinda bir “canta” ile
“buyltec” goreceksiniz.

Buradaki canta ile acik sekmelerinizi si-
telere gore gruplandirabilir, buyutec ile
de acik sekmeleriniz arasinda kelime a-
rayabilirsiniz:

All (5) »
8 google.com (1) »
|&ll pardus-edergi.org (1) »

pardus-linux.org (3) »

Bunun yaninda resimden FoxTab dug-
mesine bastiktan sonra acilan sayfanin
resmine bakarsaniz, FoxTab'in “Opened
Tabs” sekmesinin yaninda “Recently
Closed” ve “My Top Sites” bashkli iki
farkli sekmeye de sahip oldugunu fark
edersiniz.

MY TOP SITES RECENTLY CLOSED OPENED TABS

Bu sekmelerden “Recently Closed” sek-
mesi, Mozilla Firefox ile yakin zamanda
kapatmis oldugunuz sayfalari gdster-
mektedir:

FoxTab'in diger sekmesi yani “My Top
Sites” ise, Mozilla Firefox'in eklentiler di-
zininde populer eklentiler arasinda olan
SpeedDial ve FastDial gibi eklentilerin

yaptigi isi yapiyor:

“My Top Sites” bolumune en cok kullan-
diginiz siteleri eklemek icin tek yapma-
niz gereken, favori sitenizde farenizin
sag tusu ile tiklamak ve “Add to Top
Sites” secenegine tiklamak.
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Firefox'ta Uc Boyutu Keyfini Siiriin

Resimlerdeki gorunum, FoxTab'in onta-
nimli gérunumleri. Bunu yazmadaki ka-
sit bu gorundmlerin tek seceneginiz ol-
madigini belirtmek. 3 Boyutlu gérintu-
nun nasil olacagini FoxTab'in sag alt ta-
rafinda bulunan secenekler ile kullani-
cilarin secenegine birakilmis.

O eee 222 EEED (N 0D

Ustelik bu secenekler “My Top Sites”,
“Recently Closed” ve “Opened Tabs”
sekmeleri icin ayri ayri ayarlanabiliyor.

D R 8 *

HlsTorrent A

i s e 1

Ayrica tum bu sekmelerin arka alan
renkleri ve hatta arka alan resimleri ile
pencerelere bakis acisi da FoxTab sayfa-
sinin sag ust kisminki digmeler kullani-
larak ayarlanabilmekte:

Choose Your 3D View:

Eger begendiy-
seniz, 0 zaman
kullanmaya bas-
lama vakti!

Benden bu ka-
dar..

Erdem Artan
erdem@pardus-linux.org




Pardus'ta Scilab II1

Scilab, dunyaca unlu kapali kaynak kodlu bir
yazilim olan MATLAB'in ozgur yazilim olarak
alternatifi olarak sayilabilecek bir uygulama.

Sayisal sinyal islemeden, diferansiyel
denklemlere kadar Scilab ile cozulebilmekte.
Bu bolumde matrisler islenmis.

Yazar : Onur Tuna (onurtuna)
E-Posta : onur@pardus-linux.org
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Pardus'ta Scilab Il

Scilab'ta matrisler dnemli bir rol oynar.
Matrislerle islemleri daha hizli yapabili-
riz. Karisik islemleri basit bir sekilde ya-
pabiliriz. Temel veri yapisi Matrixtir.
Programlamanin temel konulardan biri-
dir ve her programlama dili icin ¢ok 0-
nemlidir. Zaman gectikce bir cok islemi-
nizi Matrixlerle yapmaya baslayacaksi-
niz. Farkh programlama dillerinde de
bircok islemi Matrixleri kullanarak ya-
parsiniz. Matrix su sekilde tanimlanir:

Sutun sayisi
Satir sayisi
Veri yapisi

Veri yapisl, real, integer, boolean, string
ve polynomial olabilir. Matrislerin satir
ve sutun sayisi ayni olunca matrislerin
sekilleri ayni denir.

Matrix yaratabiliriz. Matrixi su sekilde
tanimlarz:

- “[" ve “]” Matrixin baslagici ve bitisini
isaretler.

a - n

,” sutunlarr ayirir.

“,n

- “;" satirlari ayirir.

Su komutu verin:

-->A = [11 21 31 41 5! 6]

Bu komutun ciktisi su sekilde olmali:

Su komutu verirseniz, 3 satir, 2 sutun
Matrix yaratirsiniz:

">A = [11 2! 3; 41 5! 6]

Bu komutun ciktisi soyle:

Matrix yaratmak icin dnceden yaziimis
fonksiyonlar da vardir. Bu fonksiyonlar

soyle:

eye Birim Matrix
linspace Dogrusal uzay vektori

ones 1'lerden olusan Matrix
zeros 0'lardan olusan Matrix
testmatrix Bazi 6zel Matrisleri yaratar
grand Rasgele numara yaratir

rand Rasgele numara yaratir

1'lerden olusan bir matrix yaratalim:
-->A = ones(2, 3)

Bu komut 3 satir, 2 sttun, 1'lerden olu-
san Matrix yaratir:

Sorgu Matrixleri de yaratabiliriz. Su se-
kilde bir Matrix yaratalim:

-->A = ones(2, 3)
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Pardus'ta Scilab Il

Sutun ve satir sayisini sorgulayabiliriz:

-->[nr, nc] = size(A)

nc, satir sayisini, nr, situn sayisini verir.

Satir ve sutun sayisini farkh bir sozdizi-

miyle de sorgulayabiliriz. Satir sayisini r,
sutun sayisini ¢, satir ve sutunlarin top-
lamini * ile de 6grenebiliriz:

-->size(A, "*")

Herhangi bir satir ve stitundaki degerleri
de bulabiliriz. 1. satir, 1. sutundaki
saylyl bulalim:

-->A(1, 1)

Herhangi bir satir ve sutun olmayan bir
sayl ararsak hata verir:

-->A(12, 1)

I--error 21
Invalid index.
-->A(0, 1)

I--error 21
Invalid index.

Seri de tanimlayabiliriz. 2'den 4'e kadar
sayllarin serisini su sekilde tanimlariz:

-->v = 2:4

3'ten 10'a kadar 2 artarak giden
sayllarin serisini soyle tanimlayabiliriz:

-->v = 3:2:10

10'dan 3'e 2 azalarak giden sayilarin
serisini de soyle tanimlayabiliriz:

-->v = 10:-2:3

Cebir operatorleri de Matrixler icin
gecerlidir.

Toplama
Eleman Yonelimli Toplama
Cikarma
Eleman Yonelimli Cikarma
Carpma
Eleman Yonelimli Carpma
Sag Bdolme
./ Eleman Yoénelimli Sag Bolme
\ Sol Bolme
\ Eleman YO6nelimli Sol Bdlme
”~ ya da ** Kuvvet
.~ Eleman Yonelimli Kuvvet
' Aktarma ve Eslenik
.' Aktarma
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Su sekilde yapabiliriz:




Oyun Tanitimi: Eschalon Book 1

Basilisk Games, oyunun kutusunda “eski usul bir
FRP (fantezi rol yapma) oyunu” derken, aslinda tek
cumleyle tanimlama konusunda bize pek
soyleyecek bir s6z birakmamis.

Eschalon Book 1, bolgeden bolgeye gecilerek
oynanan bir oyun.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
E-Posta : hamit@pardus-linux.org
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Giris

Basilisk Games, oyunun kutusunda “es-
ki usul bir FRP (fantezi rol yapma) oyu-
nu” derken, aslinda tek cumleyle tanim-
lama konusunda bize pek sOyleyecek bir
s0z birakmamis.

GUnumuz FRP-RPG oyunlari, MMORPG
dedikleri, ag Uzerinden sanal bir fantezi
dunyasinda oynanan cok oyunculu o-
yunlardir. Eschalon Book 1 icin ise, biraz
geri gidecegiz. Temple of Apshai oyunu-
nu, bilmem bileniniz var mi1? Bilgisayar-
da yapilmis ilk -tum ozellikleri ile- RPG
oyunudur. 1979 yilinin oyunlarindan bi-
ridir. Epyx tarafindan gelistirilen oyun-
da, kadim bir tapinak yikintilarini arasti-
ran bir maceraciyl oynatiyorduk. Oda-
dan odaya girerek, canavarlar oldur-
dukten sonra, deneyim puani ve bazi
hazinelerle odullendiriliyorduk.

Eschalon Book 1, aynen bu oyun gibi

bolgeden bolgeye gecilerek oynanan bir
oyun. Bana ilk anda Fallout oyununu a-
nimsatti. Ancak Fallout gibi tur tabanl
bir FRP olmasina ragmen, onun gibi bir
hareket puani sistemine sahip degil.
Neyse, tarih dersini birakip oyunumuza
gecelim...

Korkunc¢ bir bas agrisi ile yikik dokik bir
barakanin icinde, pis bir yatakta gozleri-
nizi aciyorsunuz. Nerede oldugunuzu,
kim oldugunuzu, ailenizi, dostlarinizi,
gecmisinizi... Adiniz disinda, hicbir seyi
hatirlamiyorsunuz. Oraya nasil ve nicin
geldiniz; en ufak bir fikriniz bile yok. Et-
rafiniza bakiniyorsunuz. Neler olmus
burada? Neresi burasi bdyle? Uyandigi-
niz baraka, harabeye donmus, hayalet
bir kasabanin evlerinden birisi. Etraf; in-
san iskeletleri, parcalanmis kalkanlar ve
kirllmis kiliclarla dolu. Bir savas burayi
cehenneme cevirmis. Ama neden? Ta-
raflar kimler? Ne zaman olmus bu savas

burada?

Elinizdeki tek sey, uyandiginizda yani-
nizda buldugunuz, kimden oldugunu bi-
le bilmediginiz bir not. Not, kuzeyde bir
kasabaya giderek, bir adami bulmanizi
istiyor. Neden oldugunu bilmeseniz bile,
size bir secim sansi verilmis. Ya notta
yazili yere gidip bu adami bulacak ve
tehlikelerle dolu bir arayis icine girerek,
kim oldugunuzu ve burada neler déndu-
gunu o6grenecek; ya da size verilen, her
seyden habersiz, sessiz ve sakin yasa-
miniza baslayacaksiniz. Normalde kolay
bir secim aslinda. Ancak ne yazik ki, si-
zin adiniza secim coktan yapilimis...

Kurulum

Oyun, ticari lisansa sahip. 2005 yilinda
kurulmus ve Linux icin oyunlar yapan
Basilisk Games'den $20 dolar karsiligin-
da satin alabiliyorsunuz. Satin aldiktan
sonra, e-posta adresinize gonderilen
linkten oyunu indirebiliyorsunuz. inen
.tar.gz dosyasini ev klasoruntz altina
acmaniz yeterli. Oyun, herhangi bir ku-
rulum asamasi icermiyor.  Acilan
“eschalon book 1” klasoru altindaki
“Eschalon Book |I” dosyasina tiklayarak
oyunu baslatiyorsunuz. Oyunun sistem
ihtiyaclari:
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» 1.6 Ghz veya Uzeri islemci

» 256 MB Ram

» 150 MB disk alani

» OpenGL destekli 3B ekran karti
» ALSA veya OSS uyumlu ses karti

Oyunu Pardus 2009 altinda oynamak i-
cin, herhangi bir ek bagil pakete ihtiyac
yok. Donaniminiz oyunun ihtiyaclarina
yetiyorsa, dogrudan indirip calistirabili-
yorsunuz. Oyunu kaldirmak icinse tek
yapmaniz gereken, actiginiz
“echalon _book 1" ve ev dizininizde olu-
san bilgilerin kaydedildigi
“eschalon bl saved games” klasorleri-
ni silmek.

Oynanma Sekli

Oyunu baslattigimiz zaman, ilk olarak
bir ayar penceresi ile karsilasiyoruz. Bu-
radan oyunun acilis ayarlarini yaplyo-
ruz. Grafikte, Linux kullanicilari olarak,
OpenGL'den baska secenegimiz yok.
Renk derinligi icin 16 ve 32 bit sece-
neklerimiz var. Ekran olarak ise, tam ek-
ran 800*600 cozunurlik veya pencere
seceneklerimiz var. 800*600 cozunur-
lUkten baska bir secenegimiz yok. Bun-
lari ayarladiktan sonra “Start”a tiklaya-
rak oyunu baslatiyoruz.

Basit bir giristen sonra, ana menu kar-

Begin a New

Restorea S

simiza geliyor. Buradaki gotik tarzi tema
muzigi, gercekten cok guzel. Bana Gre-
gorian't animsatti. Oyunun muzikleri cok
guzel. Bu muzikler, oyunun “music” alt
klasoru icinde *.0gg dosyalari olarak bu-
lunuyor. Bunlari, ortam oynaticinizi kul-
lanarak da dinleyebilirsiniz. Zira ben oy-
le yaptyorum. :-)

MenU de oldukca basit. Yeni oyun bas-
latma, kayith oyunu yukleme, oyunu ya-
panlar ve cikis komutundan baska bir
sey yok. Yani bodoslamadan oyuna bas-
llyorsunuz.

Yeni oyun baslattiginizda o6nunuze ka-
rakter olusturma ekrani geliyor. Karak-
ter olusturma kismimiz da, gunumuz
FRP oyunlarina kiyasla, oldukca basit ve
kolay.

Press F12 to toggle the Help screen

Karakter ekraninda adimizi klavyeden
giriyoruz. Unvanimiz (Title) ise, sectigi-
miz savascl tipi ve inancimiza gore oto-
matik olarak geliyor. Cinsiyeti (Gender)
ise degistiremiyoruz. Bu ayara girmeye
calistigimiz zaman, oyunun erkek bir
karakter cevresinde dondigu ve kadin
karakter secilemeyecegi yaziyor. Oyunu
bitirmis olmama ragmen, kahramanin
kadin ya da erkek olmasinin neyi fark
ettirecegini anlayamadim. Kadin karak-
ter icin, sanirm 2010 Mayis sonunda cI-
kacak olan Eschalon Book 2'yi bekleme-
miz gerekecek.

Oyunda karakterimize verilmis sekiz ni-
telik (Attribute) var. Acilista bu sekiz ni-
telige istediginiz gibi dagitabileceginiz
15 nitelik puani ile baslyoruz. Her kade-
me atlamada ise 3 nitelik puani kazani-
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yoruz. Mevcut nitelik puanlari ise 7 ve
14 arasinda rastgele diziliyorlar. Zarlara
tiklayarak bu puanlari rastgele degisti-
rebiliyorsunuz. Ayrica sectiginiz soya
gore de bazi niteliklere fazladan puan
ekleniyor. Savascl tipinizin ozellikleri
yuksek gelene kadar zarlari yuvarlayin.
Sonrasinda nitelik puanlarinizi dagitin.
Bu niteliklerimiz sirasiyla soyle:

»Guc (Strength): Agirlik tasiyabilme
kapasitesi, silahsiz veya yakin dovus si-
lahlari ile yapacaginiz hasari ve zehir di-
rencinizi etkiler. Savascl ve izci iseniz
mUmkin oldugunca yuksek tutmanizda
fayda var.

»Beceriklilik (Dexterity): Vurus ve
savunma gucunuzu arttinir. Vuruslarini-
zin isabet orani artarken, hiziniza bagl
olarak, dismanin vurma olasiligi azalr.
Savascl, izci ve hirsiz mumkun mertebe
yuksek tutmali.

»Dayaniklilik (Endurance): Yasam pu-
aninizi, zehir, darbe ve hastaliklara karsi
direnc ve yasam puani yenileme hizinizi
etkiler. Savascl ve izcinin olmazsa olma-
Zl.

»Hi1z (Speed): Karakterinizin hizini ve
savunma (beceriklilige bagh olarak) ye-
tenegini etkiler. Dismanin hizli bir ka-
rakteri yakalamasi; yakaladigi zaman da

ona vurmasi zordur. Hirsiz ve izci mum-
kin mertebe yuksek tutarlarsa iyi eder-
ler.

»Zeka (Intelligence): Tanimsiz nesne-
leri tanimlamanizi saglar. Element blyu-
lerini 6grenebilmeniz icin gereklidir. Yine
element buydulerinin etkisini arttirirken,
sizin de element buyulerine karsi diren-
cinizi yukseltir. Buyuculerin olmazsa ol-
maazl.

»Akil (Wisdom): Hastalik ve lanetlere
kars! direncinizi arttirir. ilahi bayuler icin
gereklidir. Sifacilar mumkun mertebe
yuksek tutmali.

»Sezi (Perception): Buyu gucunuzun
miktarini ve blyu gucu yenileme hizinizi
etkiler. Buyuculerin ve sifacilarin yuksek
tutmalari faydalarina olur.

»Konsantrasyon (Concentration):
Vurus ve buydulerinizin disman tarafin-
dan bloke edilmesi sansini azaltirken, di-
ger niteliklerin 0Ozelliklerinin artmasini
saglar. Tum siniflar icin gerekli bir genel
nitelik.

Yetenek tablomuza bakacak olursak, bu-
rada da 24 tane yetenek godrecegiz.
Sectigimiz soy ve savasci sinifina gore,

bazi yetenekler bize eklenirken, diger-
lerini ise kendimiz seciyoruz. ilk seferde
bize 20 yetenek puani veriliyor. Yeni bir
yetenegi eklemek, 3 yetenek puanina
mal olurken, mevcut yetenegi bir seviye
yukseltmek 1 yetenek puani istiyor. Her
kademe atlamada da 3 yetenek puani
geliyor. Kullanabilecegimiz yetenekler
ise soyle:

»Simya (Alchemy): Buldugunuz bitki
ve nesnelerden iksirler yapmanizi veya
silah ve zirhlara cesitli buyuler ekleme-
nizi saglar. Seviye ne kadar yuUksekse,
iksirleriniz ve eklemeleriniz o kadar guc-
[0 olur. Oyun icinde Bordertown'daki
simyacidan ya da bulacaginiz “Art of
Brewing” adli kitaptan bu yetenegi ka-
zanabilirsiniz.

»ilahi Gizli Giic (Arcane Divine):
ilah! blyuleri yapabilmenizi saglar. Akil
niteli-ginin, bu bldylU parsémenlerini
okuyabil-meniz icin, yuksek olmasi
gerektigini unutmayin. BuUyuyu
yapabilmeniz icinse bu yeteneginizin
gucld olmasi gerekiyor. Bu yetenedi,
oyun icerisinde Blackwater
tapinagindan ya da kitaplardan edinebi-
lirsiniz. ilahi bayuler; iyilesme, hastalik
ve lanetlerden korunma ve savas yete-
neklerini yukseltme gibi buayulerdir. Sifa-
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cilar bu yetenek ile oyuna baslarlar.

»Element Gizli Guc (Arcane Elemen-
tal): Element buydulerini (su, hava ve a-
tes) yapabilmenizi saglar. Element buU-
yulerinin parsomenlerini okuyabilmeniz
icin zeka niteliginizin yeterince yuksek
olmasi gerekir. Bu yetenek ne kadar
yuksek olursa, yapabileceginizi element
buyuleri de o kadar guclu olur. Bu yete-
negi oyun icerisinde Blackwater'daki es-
ki bir baytcuden ya da kitaplardan 6g-
renebilirsiniz. Saldiri ve kalkan tipinde
buyulerdir. Buyuculer bu yetenek ile o-
yuna baslarlar.

»Hafif Zirh (Armor Light): Hafif zirh-
lari kullanabilmenizi saglar. Bu yetenek
olmadan da zirhi Uzerinize giyebilirsiniz;
ancak bir faydasi olmaz. Oyun icerisin-
de, kitaplardan bu yetenegi kazanabilir-
siniz. Kademesi arttikca, hafif zirh sini-
fina giren daha guclu zirhlar kullanma-
niza olanak verir. Hirsiz ve izciler icin
uygun bir yetenek.

»Agir Zirh (Armor Heavy): Hafif zirh
yeteneginin, agir zirhlar icin olanidir. Ta-
bi agir zirhlan tasiyabilmek icin glic¢ ni-
teliginizin de yuksek olmasi gerekiyor.
Savascl icin uygun.

»Kalkan (Armor Shield): Bu yetenek,
kalkan kullanmaniza olanak saglar. Ka-

demesi yukseldikce, daha agir kalkan-
lari, daha ustalikla kullanabilirsiniz. An-
cak, yakin dovuste buyuk avantaj sagla-
yan kalkanin, bircok goturusu de oluyor.
GUc niteliginizin de yuksek olmasi gere-
kiyor. Kalkan kullanirken, mesale tasiya-
miyorsunuz; buylU yapamiyorsunuz ve
yay, buyuk kilic gibi iki elle kullanilan si-
lahlart kullanamiyorsunuz. Sadece sa-
vascl iseniz ve gercekten kalkan tasi-
mak istiyorsaniz kullanin.

»Haritacilik (Cartography): Karakte-
rimize gittigi yerlerin haritasini yapmasi-
na olanak verir. Harita, ekranin saginda
goruntulenir. Yetenek ne kadar yuUksek
kademede ise, haritalariniz o kadar de-
tayh olur. Oyun icinde Aridell hanindaki
eski denizciden 6grenebilirsiniz. Ancak
elbette kayip sekstantini adama geri ge-
tirmeniz gerekiyor. 2 veya 3. kademe-
den sonra, yetenek puanlarinizi bu ye-
tenege harcamak -bence- gereksiz. An-
cak yine de, ister savasci ister buyucu
olun, oyuna bu yetenek ile baslamayi
tercih etmek isteyebilirsiniz.

»Siyrilma (Dodge): Dusmanin saldiri-
sinl, onun dengesini bozacak ve dikkati-
ni dagitacak sekilde savusturma yete-
negidir. Her kademe bu sansi %1 arttirr.
Darbesi savusturulan dusman sersemler
ve saldirilara %10 daha aclk duruma
gelir. Savasci iseniz birka¢c kademe ala-

bilirsiniz. Ama diger yetenekler kadar
faydali bir yetenek degil kanimca.

»Golgelerde Saklanabilme (Hide in
Shadows): Karanliklarda saklanip, dus-
manlarin (dostlarin) yanindan fark edil-
meden gecebilmenizi saglayan yetenek-
tir. Hirsizlar icin sart. Durum pencere-
sinde “Hidden” belirmisse saklanmissi-
niz demektir. Yalniz dikkat; hala duyula-
bilirsiniz.

»Bilgi (Lore): Ne oldugu bilinmeyen
nesneleri tanimlamanizi saglar. Tanimla-
yamadiginiz nesneleri kullanmaniz, o
nesnenin ozelliklerinden faydalanama-
maniz demektir. Ancak zeka seviyeniz
yuksekse veya bilgi yluziugu takiyor ya
da bilgi buyusu yapabiliyorsaniz, gerek-
siz bir yetenek.

»Meditasyon (Meditation): Karakte-
rimizin element buyulerine direncini
yukseltirken, buyu puani yenileme hizini
arttinir. Sezgi niteliginin ayrilmaz parcasi
olan bu yetenek, sifaci ve buyuculerde
mumkun mertebe yuksek olmali.

»Esnaflik (Mercantile): Ticaret erbabi
yetenegi, ne kadar yuksek olursa, o ka-
dar ucuza alip, pahaliya satarsiniz. Ben-
ce, oyundaki en gereksiz yetenek. Yete-
nek puanlarinizi diger yeteneklere har-
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camanizi tavsiye ederim.

»Sessiz Hareket (Move Silently):
Golgelerde saklanabilme yetenegdinin
kardesi olan bu yetenek, ne kadar yuk-
sekse, dusmanlarin sizi duymalar zor-
lasir. Kademe yukseldikce gurultula ze-
minlerde de sessiz hareket edebilirsiniz.
Durum penceresinde “Silent” yazisi be-
lirmisse, duyulmaniz zor demektir. Hir-
sizlar icin zorunlu bir yetenek oldugunu
bilmem sdylememe gerek var mi? Ney-
se, soylemis bulunduk artik. :-)

»Maymuncuk (Pick Lock): Kilitli kapi
ve sandiklari agcmak icin maymuncuk
kullanmaniza izin verir. Hirsiz yetenegi
olan maymuncuk, savascli icin kapiya ya
da sandiga giriserek parcalama, buyucU
icinse kilit eritme (Lock Melt) buyusu ile
gereksiz kaliyor. Ancak, kapi ya da san-
diga girisirken silahinizin kirilma riski
var. Ayrica hirsizlar, actiklan kilitler icin
deneyim puani kazaniyorlar. Hirsiz sinifi
karakter secerseniz, bu yetenekle oyu-
na baslarsiniz.

»Hile (Skullduggery): Tespit etmis ol-
dugunuz bubi tuzaklarini etkisiz hale
getirmenizi saglayan yetenek. Ne kadar
yuksek olursa, o kadar karmasik tuzak-
lari, o kadar hizli bir sekilde etkisiz hale
getirebilirsiniz. Bu yetenek sizi, oyunda
pekcok bas agrisindan kurtaracaktir. An-

cak destekleyici yetenegi olan Gizli Nok-
ta Tespiti yetenegi olmazsa, pek bir ise
yaramaz. Oyle ya; gdéremediginiz bir tu-
zagl nasll etkisiz hale getireceksiniz.

»Gizli Nokta Tespiti (Spot Hidden):
Oyundaki, gizli bolmeleri ve tuzak tetik-
leyici noktalari farkedebilmenizi sagla-
yan yetenektir. Ne kadar yuksekse, giz-
lenmis tuzak ve gizli bolmeleri o kadar
iyi gorebilirsiniz. Sezi niteliginin bir de-
receye kadar yardimi olacak, ancak yine
de bu yetenege, birkac puan ayrin de-
rim.

»Sag Kalma (Survival): Hastalik ve
toksinlere direncinizi yukseltirken, aza-
lan yasam puaninizi yenileme hizini da
arttinr. Buyucu ve sifacilar disindaki si-
niflar icin gerekli bir yetenek.

»Silahsiz Dovus (Unarmed Combat):
Ciplak elle yaptiginiz saldirilarin vurus
sansini ve hasar derecesini yukseltir. Bu
yetenek de benim oyunda hi¢ kullanma-
digim bir yetenek.

»Sopa Kullanma (Weapon Bludge-
onning): Sopa tarz silahlar kullanma
yetenegidir. Oyun icinde, Blackwater
kentinde ve kitaplardan 6grenebilirsiniz.

»Yay Kullanimi (Weapon Bows): Ok
kullanmaniza izin veren yetenektir. lzci-

ler bu yetenek ile oyun baslarlar. Oyun
icerisinde Bordertown okculuk okulunda
ya da kitaplardan 6grenebilirsiniz.

»Yarict Silah Kullanimi (Weapon
Cleaving): Balta, satir, pala gibi yarici
silahlari kullanmaniza olanak veren ye-
tenektir. Oyun icerisinde Blackwater'da
ya da kitaplardan 6grenebilirsiniz.

»Hancer Kullanma (Weapon Short
Bladed): Bicak tarzi silahlar kullanma-
nizi saglayan yetenektir. Bicaklar, oyun-
daki en etkisiz silahlardir. Bir bicak do-
vuscusu olmak istemiyorsaniz kullan-
mayin.

»Kilic Kullanma (Weapon Sword):
Tek ya da cift el kiliclart kullanmanizi
saglayan yetenektir. Oyun icinde Black-
water'da ya da “Legendary Swordman”
adl kitaptan dgrenebilirsiniz.

»Firlatma Silahlann (Weapon Th-
rown): Firlatma bicagi, dart, mizrak ve
balta firlatma ve cakram gibi firlatmal
silahlari kullanmanizi saglayan yetenek-
tir. Oyun icerisinde, Bordertown okculuk
okulunda 6grenebilirsiniz.

Silah yeteneklerini, savascl iseniz, kul-
lanmak istediginiz silaha gore gelistire-
bilirsiniz. Oyunda bicak kategorisi disin-
daki silahlar, gercekten guclu silahlar.
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Ancak savascilarin elbette guc ve daya-
niklihk niteliklerinin de yuksek seviye-
lerde olmalari gerekiyor. Hirsiz ya da izci
sinifindan bir karakter ile oynuyorsaniz,
dusmani yaniniza gelmeden oldurmeli
ya da en azindan iyice zayiflatmalisiniz.
O yuzden bu karakterlerin, yay veya
firlatma silahlarn Uzerinde ustalasmalari
sart. Buyucu ve sifacilar icinse silah ye-
teneklerini gelistirmek anlamsiz.

Yine karakterinizi bir konu yetenek Uze-
rinde yogunlastirin. O yetenegi destek-
leyecek niteliklere agirhk verin derim.
Genel bir karakter olusturmaya calisma-
yin. Yoksa cok zorlanirsiniz.

Karakterimizin soyunu da (Origin) sece-
biliyoruz. 5 adet soy secenegimiz var.
Bunlar sizin niteliklerinize fazladan puan
katiyorlar. BUyUcu, hirsiz veya savascl
hangi siniftan olmaya karar verdiyseniz,
ona uygun nitelikleri guclid olan soyu
secmeniz size avantaj saglayacaktir. Bu
soylar:

»Nor'Lander: Kuzey kavimlerinden o-
lan Nor'Lander soyunu secerseniz, +2
Dayanikhlik ve +1 Konsantrasyon alir-
siniz. Savascl icin uygun bir soy.

»Barrean: izole edilmis uzak batida ve
¢ol ikliminde bulunan Barrean soyunu
secerseniz, +2 Hiz, +1 Guc alirsiniz. lzci

icin uygun bir soy.

»Rifter: Ruhsal guclere inanan guney
kabilelerinden olusan Rifter, size +2 Se-
zi, +1 Akil verecektir. Sifacilar icin uy-
gun.

»Terish: Thermore ormanlari halklarin-
dan olusan Terish, size +2 Konsantras-
yon, +1 Beceriklilik verecektir. izci ve
hirsiz icin uygun bir soy.

»Kessian: Kuzeydogu Cesani Okyanusu
kiyilarinda yer tutmus olan Kessian, size
+2 Akil ve +1 Zeka verecektir. Buyucu
sinifi bu soyu secebilirler.

inanc (Axiom) kisminda ise karakterimi-
zin kisilik yapisini seciyoruz. Yine 5 tane
inanc sinifimiz var. inanclar, ayrica ka-
rakter sinifinizla beraber, unvaninizi da
belirliyor. Bu inanclar:

»Atheist: Dini inanca sahip olmayan
Atheist, inanmadigi icin lanet saldirila-
rindan etkilenmiyor. Ancak kutsanma
buyuleri de bir ise yaramiyor. Rahipler
tarafindan da iyilestirilemiyorlar.

»Druidic: Doga ve canlilara inanan bu
inanca sahip karakter, acik alanlarda,
digerlerine gore, cok daha hizli bir sekil-
de yasam ve buyu puanlarini yenilerler.

Ancak is zindanlara gelince, olay tersine
doner.

»Virtous: Saglam ve sorgusuz inanca
sahip olan Virtous, Atheist'in tersidir.
llahi Gizli Gl¢ yetenedi olmasa bile ilk
kademe kutsanma buyusu vyapabilir.
Ancak lanet saldirilari, bu inanca sahip
karakterin kabusudur.

»Nefarious: inancin karanlik tarafinda
olan Nefarious, saldirilarina +%5 kotu-
Ik hasari da ekler. Ayrica, normalde iki
kat hasar veren kritik vurus, Nefarious'
ta Uc kata cikar. Ancak hastalik ya da
lanete yakalanmasi durumunda rahip-
lerce iyilestirilmiyorlar.

»Agnostic: Guclerin dengede olmasina
inanan Agnostic, herhangi bir katki sag-
lamadigi gibi, bir dezavantaj da getir-
mez.
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Karakter olusturma ekranimiz bu kadar.
Kafamizdaki karakteri sekillendirdikten
sonra “Continue”ya tiklayip oyuna geci-
yoruz.

Giris bolimunde de belirttigimiz gibi,
adimiz disinda hicbir sey hatirlamadan,
yikik dokuk bir barakada uyaniyoruz.
FRP oyunlarinin hikayeleri icin denenip,
gecerliligi kanitlanmis bir baslangic. :-)

Grafikler, tipik FRP/RPG grafigi olan izo-
metrik grafik. Karakterler ve mekanlar
oldukca glizel tasarlanmis. izometrik
grafik, aslinda tam anlamiyla bir 3B gra-
fik tipi olmasa da, oyundaki efektler icin
kartinizin 3B destegi olmasi gerekiyor.

Ekran yerlesimi de aynen grafik gibi kla-
sik tarzda ve oldukca sade. Sagdaki ka-
rakter kontrol en Ustinde yapacagimiz
eylemleri, tasidigimiz esyalari, gorevle-
rimizi gorebilecegimiz alanimiz var.

Yukarida sahip oldugumuz mesaleleri
goruyoruz. Altindaki rakam ise kag tane
oldugunu belirtiyor. Buraya tiklayarak
ya da klavyede “T” tusu ile mesalemizi
yakip sondurebiliriz. Mesaleleri, gece ve

zindanlarda kullanabiliriz. Elbette mesa-
leler, belli bir sire sonra sonuyor. Bun-
lari hanlardan ya da duvarlardan ala-
bilirsiniz. Duvarlardaki mesaleliklere eli-
nizdekileri de takabilirsiniz. Dikkat et-
meniz gereken bir baska husus ise, ka-
ranlikta dovusurken, vurus isabet san-
sinin hem sizin, hem de ddévustiguniz
dusmanin aleyhine azalmasi olacaktir.
Eger dismaniniza daha etkili vurmak
istiyorsaniz, zindanlarda ya da gece do-
vusurken mesale kullanin. Ancak unut-
mayin ki, siz onu ne kadar rahat goru-
yorsaniz, o da mesale altinda sizi ayni
rahatlikla gorecektir. Yine iki elle kulla-
nilabilen bir silah ya da bir kalkan tasi-
yorsaniz, mesale kullanamazsiniz.

Mesalenin hemen yanindaki sandik ise,
tasidiginiz esyalara ulasmanizi saglar.
Burada esyalar sol tus ile elinize alabi-
lir, sag tus ile kullanabilirsiniz (silah ve
zirhlari kusanmak, vyiyecekleri yemek,
iksirleri icmek, buyd parsomenlerini ve
kitaplari okumak, simya malzemelerini
karistirip birlestirmek gibi). Eger bir nes-
neyi sol tusla elinize alip, esya pencere-
sinin disina tiklarsaniz; o nesneyi atmis
olursunuz.

Hemen yanindaki insan figuru ise, ku-
sanmis oldugumuz zirh ve silahlari goés-
terir. Buradan elinizdekileri daha iyileri
ile dedgistirebilirsiniz (ya da isterseniz

daha kotuleriyle :-)).

Yanindaki kagit ikonu ise, karakterinizin
seviyesini gosterir. Daha once bahsetti-
gimiz yetenek ve niteliklerden hangile-
rine ne oranda sahipsiniz, saldiri ve zirh
puaniniz ne, neye direnciniz ne kadar,
karakteriniz hangi seviyede? Tum bunla-
ri buradan gorebilirsiniz.

En sagdaki kitap ikonu ise, gorev listeni-
zi acar. Buradan neler yapmaniz gerek-
tigini 6grenebilirsiniz.

Sol alttaki ters yildiz i-
konu ise buyulerimizi
@3l yonetecegimiz ikondur.
@l Acilan buyU kontrol

penceresinde, parso-
fiill menlerini okuyarak 6g-

Spelliounnglt

ratn &t Alamie L




@ Pardus eDergi : Pardus-Linux,0Org Toplulugu Elektronik Dergisi

Oyun Tanitimi: Eschalon Book 1

listesi cikar. Buyunun yanindaki “DI” o
bUyUnln ilaht bir blyl, “EL” ise element
blyulsu oldugunu gdsterir. Tum buyuler
1-6 seviyelerine sahiptir. Ogrenmis oldu-
gunuz buUydudleri yapmak icin, 0 ve 9
arasindaki sayl tuslarina atamamiz
gerekiyor. Bunu soyle yapiyoruz: ilk ola-
rak kullanmak istedigimiz buyldyU seci-
yoruz. Altindan 1-6 arasi buyunun kade-
mesini seciyoruz. Elbette buyuye gore,
element ya da ilahi gizli glic yetenek se-
viyenizin, yapacaginiz blyunin kade-
mesini karsilamasi gerekiyor. Sonrasin-
da ise, 0-9 aras! bir tusa basili tutarak,
“OK” butonuna tikhyoruz. Sectigimiz
blyU sectigimiz kademede, basil tuttu-
gumuz tusa atanmis oluyor. Oyun icinde
sayl tuslarina basarak, kullanacagimiz
blyuleri degistiriyoruz.

Buyu ikonunun yanindaki ikon ise, silah
degistirme ikonu. Eger ikinci bir silah
kusanmissak, o silahi elimize almamizi
saglar. Mesela ok kullanan izci, uzaktan
okla éldiremedigi disman yanina geldi-
ginde, alternatif olarak bicak cekebilir.
Eger alternatif bir silah kusanmamissa-
niz, karakterimiz ciplak elle saldiriya ge-
cecektir.

Alt ortada bulunan arti ikonu ise, kade-
me atlama ikonudur. Karakterimiz bir
ust kademeye gectigi zaman, yanip
sdnmeye baslar. Tikladigimiz zaman, en

bastaki karakter olusturma ekrani acilir
ve kazandigimiz puanlarla yetenekleri-
mizi gelistiririz.

Kamp atesi ikonu ise, dinlenmemizi sag-
lar. Dinlenmek, kaybettigimiz yasam ve
bUyu puanlarini yenilemeye yarar. Bu
puanlar, kendilerini etkileyen nitelik ve
yetenekler ne kadar ust seviyelerde ise-
ler, o kadar hizli yenilenirler. Ancak bu-
rada dikkat etmemiz gereken husus ise,
rastgele karsilasmalar. Yani dinlenceniz,
bir grup haydut, birkac goblin ya da ba-
zI yaratiklarca yarida kesilebilir. Dinle-
nirken, birden kendinizi, bir dusman
grubunun icinde bulabilirsiniz. Size tav-
siyem, dinlenmeye gecmeden once o-
yunu kaydedin ve dinlenme zamanlari-
nizi kisa tutun. Dinlenin, kalkin, kayde-
dip tekrar dinlenmeye devam edin. Gu-
cunuz dolana kadar boyle devam edin.
Eger dinlenmeniz bélunilrse ve bdlenler
de cok kolaylkla bertaraf edeceginiz
tipler degilse, savasmaya calismayin.
Oyunu yukleyip, dinlenmeye kaldiginiz
yerden devam edin. Karsilasmalar rast-
gele oldugundan tekrar ayni zamanda,
ayni grupla karsilasmazsiniz. Yine:

» Yakinlarda dusman varsa,
» Cadir kurmaya yetecek yer yok-

» Zemin kuru degilse,
» Sehir veya bir kdydeyseniz (ha-

na gidip geceleyebilirsiniz),

dinlenemezsiniz. Yine, eger bir yerler-
den hastalik kaptiysaniz, dinlenmek ya-
sam ve buyu puaninizi normalden cok
daha yavas dolduracaktir. ikinci bir hu-
sus ise, zehirlendiyseniz ve gucunuz az
ise, dinlenmek sizi éldurur. Zehir bir su-
re sonra etkisini kaybedecektir. Ancak
gidene kadar, gucunuzu iksirler vasita-
siyla yenilemeli, ya da zehir sizi oldur-
meden panzehir bulmalisiniz. Zehirlen-
dikten sonra dinlenmek sakincahdir.

En sag alttaki disket ikonu ise, oyunun
menusunu acmaya yarlyor.

Onun altinda ise harita ve hizli yolculuk
kismimiz var. Burada haritacilik yetene-
gimiz var ise, bu yetenegin seviyesine
bagli olarak detay orani artan ya da a-
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zalan, gittigimiz yerlerin haritasi olusu-
yor. Bélgeler oldukca bluyuk ve gittiginiz
yerleri sasirmak oldukca olasi. O yluzden
karakter sinifiniz ne olursa olsun, 1-2
seviye haritacilik yetenegi ile baslayin
derim. Yine Aridell hanindan alacaginiz
bir Thermore haritasi da gideceginiz is-
tikametleri belirlemek icin cok yardimi
olacaktir.

Harita kismina tikladiginizda ise, hizli
yolculuk menusu acilir. Buradan, daha
once giderek acmis oldugunuz baz
kontrol noktalarina hizli bir sekilde gide-
bilirsiniz. Thermore Uzerinde hizli seya-
hat edebileceginiz sekiz nokta var. Bun-
lar:

» Aridell: Kasabanin girisindeki isaret
levhasina tiklayarak burayi acabilirsiniz.

» Bordertown: KOyunun demircisinin he-
men asagisinda bulunan isaret levha-
sina tiklamaniz, Bordertown'u acacaktir.

» Girmmbhold East Entrance: Goblin is-
tilasi ile ilk karsilasacaginiz devasa
Girmmhold kalesinin dogu girisinde bu-
lunan dikili tasa tiklamaniz, burayi da
hizli seyahat menusune ekleyecektir.

» Grimmhold West Entrance: Kalenin,
Tangletree ormanina acilan kapisinin 0-
nundeki dikili tas, burayi da listenize ek-

leyecektir.

» Blackwater: Kasabanin dogu kapisi 6-
nundeki dikili tas, burayi listeye ekler.

» Vela: Sular altinda kalmis ve goblin is-
tilasi ile harap olmus sehrin tek girisi 0-
nundeki dikili tas, buranin kilidini aca-
cakdtir.

» Loneloft Harabeleri: Thermore'un ilk
yerlesim yerinin harabelerindeki koca
kaya. Burayl gozden kacirmak kolay. Ka-
ya tam olarak, bodlgeye kuzeybatidan
girdiginizde karsiniza cikan, yakininda
ates yanan, bir sandigin ve o6ldurmeniz
gereken iki Taurax'in bulundugu yikin-
tilarin 6nunde.

» Tangletree Ossuary: Tangletree'de bu-
lunan kapali mezarlhigin giris kapisinda

yanan iki buyuk mesalenin arasindaki
hac seklindeki dikili tas.

Ancak;

» Crakamir bolgesi icinde,

» Bordertown'dan, Blackwater'a gotur-
mek Uzere agir seramik potay! almissa-
niz,

» Bir zindan ya da dehliz bolgesindey-
seniz,

» Yakinlarda dusman varsa,

» Eger gucunlzden fazla agirhk tasiyor-

saniz,
» Zehirlendiyseniz

hizli seyahat yapamazsiniz.

Haritanin altinda, durum penceresi var-
dir. Burada karakterinizin o anki duru-
munu gosteren bilgiler yazar. Zehirlen-
me, hastalik, hangi buyunun etkisinde
oldugunuz, sessiz veya saklanmis oldu-
gunuz gibi durum bilgilerinin uyarilar
burada yazar.

Altinda ise guc¢ barlar var. Bunlar:
HitPoints (Yasam Puani), ManaPoints
(Buyu puani), Encumbrence (Tasinan
nesnelerin aqgirligr), Experience (Dene-
yim puani) durumlarini gosteren barlar-
dir.

En altta ise, hizli erisim hucreleri mev-
cut. lksir gibi, erisimi onemli olan veya

b
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cok sik kullandiginiz bir nesneyi bu huc-
relere koyarak, hizli sekilde kullanabilir-
siniz.

Oyunun oOzelliklerine gececek olursak,
ilk anda one cikan oyunun cizgisel bir
ilerleyise sahip olmamasi. Yani, gidece-
giniz yerler size kalmis. Ogrendiginiz g6-
revleri belli bir sira ile yapmak zorunda
degilsiniz. Orneklemek gerekirse; en
baslarda bir gorev aliyorsunuz. Ama go-
revi yapmak icin, normalde en son asa-
malarda gideceginiz bir yere gitmeniz
gerekiyor. isterseniz, diger gorevlere yo-
nelerek, o gorevi sona birakiyor ve ta-
mamlayinca tekrar ilk almis oldugunuz
bolgeye donuyorsunuz; ya da almis ol-
dugunuz goérevi o an yerine getirme yo-
lunu secebiliyorsunuz. FRP oyunlarinda
bu tip ilerlemenin gluzelligi, oyunun gec-
tigi dinyayi, oyundaki tipleri dilediginiz
kadar kesfetmeye olanak tanimasidir.
Dilediginiz kadar gezinip, bulundugunuz
dunyayi kesfedin. Hatta bazi isleri, daha
almadan yapmis da olabiliyorsunuz. Or-
nek; Boradan batakliklarinda, camurum-
su “Fungal Slime” denilen yaratiklarla
karsilastim. Aralarinda bir adam vardi.
Adami kurtarmak icin, yaratiklari yok et-
tim. Daha sonra Bordertown'a gittigim
zaman, oradaki kayikci, bana bataklik-
taki yaratiklarin isini engelledigini soyle-
yerek, onlardan kurtulmak icin yardim
istedi. Tabii ki ben de yaratiklarin icabi-

na coktan baktigimi séyledim. Deneyim
puani da karakterime eklendi. Gorev
baslamadan bitti. Halbuki Boradan ba-
takliklari yerine, once Bordertown'a git-
mis olsaydim, kayikci ile daha once ko-
nusacaktim.

Buradaki 6rnegi cizgisel gelisimi olan bir
FRP oyununa uyarlayacak olursak; ka-
yikcl, gidip de o6ldirdigim yaratiklarin
bulundugu bdélgeden 6nce karsima ci-
kar. Yani kayikcinin yanindan gecme-
den, yaratiklarin oldugu yere gitmemin
imkani yoktur. ikinci alternatif olaraksa,
gidebilsem bile, kayikcl ile konusmadan,
o yaratiklar karsima cikmazlardi.

Peki bu tip bir gelisim senaryosunun de-
zavantajlari yok mu? Olmaz mi hig, do-
lu. Ozellikle de bu tip senaryolara ya-
banci oyuncular; cift haneli kademelere
gelip, agir zirhlar ve guclu silahlarla ve-
ya buyulerle donanarak karsilasmalari
gereken bir dusmanla, daha baslarda
ustlerinde bir gomlek ve ellerinde kucuk
bir hancerle karsilasip, agir bir hezimete
ugrarlar. Ya da en iyi ihtimal olarak, bas-
ka gorevleri bitirerek ele gecirecekleri
bir anahtarla acabilecekleri bir gecide,
daha bastan gelerek, burada takilirlar.
Zaman zaman ise, nereye gidip, ne ya-
pacaginizi karistirabilirsiniz. Halbuki ciz-
gisel gelisim izleyen senaryolarda bu
mumkuin degildir. Cankl bir bélimU bi-

tirmeden, digerine gecemezsiniz. Ancak
Eschalon Book 1 oyununda senaryo ge-
lisimimiz, cizgisel bir gelisim izlemiyor.

Oyunun bir baska 6zelligi ise, es zaman-
I gibi gorunse de, aslinda tur tabanl ol-
masli. Oyun, kendi tabiri ile “eski usul”
bir oyun oldugunu belirtse de (pekcok
yerde bu iddia dogru), tur tabanh uygu-
lama konusunda, klasik uygulamanin di-
sina c¢lkmis. Tur tabanl sistemde, nor-
malde bir hareket puani olur. Karakter,
hareket puanlari tikenene kadar eylem-
lerini yapar ve tukendigi zaman, sirayi
diger karakter alir. Eschalon Book 1l'de
ise boyle degil. Satranc misali, bir siz
hareket ediyorsunuz, bir diger karakter
hareket ediyor. Yani sirayla hareket edi-
yorsunuz. Sol fare tusuna basili tuttuk-
ca, karakteriniz, fare isaretcinizin bulun-
dugu yoéne dogru devamli yuruyor. Bilgi-
sayar kontrolluU karakterler ve diusman-
lar da, siz harekete devam ettikce, ha-
reketlerini kesintisiz olarak yapiyorlar.
Bu da, ilk bakista, oyunun es zamanli
oldugu izlenimini veriyor. Ama siz hare-
ket etmeyi biraktiginiz anda, cevredeki
diger karakterler de duruyorlar. Siz ki-
pirdamadan, hareket etmiyorlar. Tabii
aynisi sizin icin de gecerli. Bir saldiri
yaptiktan sonra, ikinci saldirinizi, ancak
dusmanin hareketinden sonra yapabili-
yorsunuz. Eger sirayi bir sey yapmadan
karsi tarafa vermek icinse, bosluk
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tusuna basiyorsunuz.

Oyun, eski usul FRP'ciler icin oldukca
eglenceli. Grafikler, oyun icin cok yeterli
seviyede. Ancak daha iyi olabilirdi. Ka-
rakter ve mekanlarin detaylar ve tasa-
rimlari oldukca iyi. Ancak her taraf ayni.
Mesela kuzeye cikildikca ormanlar degi-
sebilir, ortam karli yapilabilirdi. Orman-
lar her yerde ayni. Birkac farkli tasarim-
la, ormanlarin tipleri degisik olsaydi, o-
yuna cok daha gorsellik katilabilirdi.

Dinamik olarak sadece gece-gunduz de-
gisimi koymuslar. Oyuna etkisi olan bir
dinamik etken. Geceleri hem siz, hem
disman daha koétu dovusuyorsunuz.

Bunlarin yanina, hava etmenleri de ek-
lenebilirdi kanimca. Birkac¢ yerde sis e-
fekti var ama tek basina yetersiz kalmis.
Mesela, hava kapaylp da simsekli bir
yagmur efekti fena olmazdi.

Ana hikaye biraz kisa. Yan gorevleri yap-
madan, sadece ana gorevi yapmaya
odaklanirsaniz, haritayr da biliyorsaniz,
8-9 saat icinde oyunu bitirirsiniz. Ancak
cizgisel olmayan gelisim ve yan gorev-
ler, cok daha uzun bir eglence sunuyor-
lar. Senaryo gelisimi ve bagimsiz olay-
larda (siz ne yaparsaniz yapin, yine de
gerceklesen olaylar) zorluk, eglence ve
oynanabilirlik dengesini cok guzel tut-
turmuslar ki cizgisel olmayan senaryo
gelisiminde bu dengeyi tutturmak hayli
zordur. Sadece ana gorevi yapsaniz bile
dolu dolu bir oyun oynayacadinizi ga-
ranti ederim. Ayrica farkli karakterlerle,
bastan baslayarak oynamak, ayr bir
zevk verecektir.

Basta belirttigim gibi, oyunun gotik tarzi
muzikleri cok guzel.

Son olarak ise, oyunun iki farkli sonu
var. Biri iyi, 6blra de kotd. iyi sonda,
goblin rahip lordu Gramuk'u oldurap,
Crux'u Bastion Spire'a geri getirerek,
Thermore'a duzeni geri getiriyorsunuz.
Ancak Thermore konseyi, istilacilar yen-
diklerini ve ordunun Spire'l geri getirdi-

gini ilan ediyor. Size de toprak veriliyor
ve kimseye bir sey soylememeniz iste-
niyor. Topraklariniza yerleserek, burada
bir ciftlik kuruyorsunuz. Duzen Ther-
more'a geri donerken, sizin sonraki en
bUyuk maceralariniz misir yetistirmek,
en korkunc dusmanlariniz ise tarla za-
rarlilari oluyor.

Kotu sonda ise, Gramuk'un teklifini ka-
bul ederek, Crux'u ona veriyorsunuz.
Yuklice bir para ve dokunulmazlik ile
Thermore'u terk ediyorsunuz. Gramuk'
un verdigi parayla Thermore'un disinda
bir ciftlik aliyorsunuz. Goblinler istilaya
devam ediyorlar. Yolculardan,
Blackwater ve Bastion Spire'in dususu-
nu ve goblinlerin rastladiklari her insani
teker teker éldurdagud haberlerini ahyor-
sunuz. Tum bunlar konusulurken, siz
yalnizca susuyorsunuz. Kimse, siradan
basit bir ciftcinin bu olanlardaki rolinu
bilmiyor.

Onumiizdeki sayilarda, bu oyunun iyi

sonla bittigi yerden devam eden,
Eschalon Book 2 oyunu ile devam ede-
cegim. O zamana kadar, oyunlarla ka-
lin.... :-)

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org




Oyun Tanitimai:
The Battle For Wesnoth (IV. Bolum)

The Battle For Wesnoth yazi dizimizin 4.

' bolimunde saldiri tanimlama ve animasyonlari
| olusturma ile karakter kodlama devam

| ediliyor.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
E-Posta : hamit@pardus-linux.org
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Gectigimiz yazimizda karakterimizi olus-
turmaya baslamistik. Karakter resimle-
rimizi cizmis; karakter kodlamada da
genel ozellikleri tanimlamistik. Simdi
saldiri tanimlama ve animasyonlari olus-
turma ile karakter kodlamaya devam e-

Bunlar ne be?
Adam gibi kod

Saldiri tanimi, karakterimizin savasma
Ozelliklerini tanimlayacagimiz bolimdar.
Yani saldiri tipi, gucu ve saldiri sayilarini
belirtecegimiz kisimdir. Saldiri [unit type]

taginin [attack] alt tagl ile tanimlanir. Ya-
ni:

[unit type]
[attack]

[/attack]
[/unit type]

seklinde kullanthr. Saldirn tanimlarimiz,
bu [attack] taglar arasinda tanimlanir.
Yazimizin ilk bélimunde anlattigimiz gi-
bi, Wesnoth'ta, iki saldiri cesidi vardir:
Yakin saldiri ve menzilli saldiri. Birimler
de, ugradiklari saldiri cesidi ile kendile-
rine saldiran dusmana karsilik verirler.
Menzilli saldirnya menzilli; yakin saldiri-
ya, yakin saldiri ile yanit verirler. Sopa,

kilic, balta, mizrak gibi silahlar yakin
saldiriya girerken; firlatma silahlari, ok
ve buyu saldirilari da menzilli saldirilar
sinifina girerler. Karakterimizi silahlan-
dirirken de tutarh ve makul davranmak,
oyunun oynanabilirlik ve eglencesini et-
kileyecektir. [attack] taginin degiskenle-
rine bakacak olursak:

-name: Zorunlu bir degiskendir. Saldiri
adidir. Serbest metindir ve yerellestiri-
lebilir. Kullanimi:

[attack]
name=_ “Boru Saldirisi”
[/attack]

seklindedir.

—description: Saldirinin tipini aciklayan,
yerellestirilebilir, serbest metin bir de-
Jiskendir. isterseniz, tanimladiginiz sal-
dirntyl aciklayan birkac kelime karalaya-
bilirsiniz. istemezseniz, kullanmayabilir-
siniz. Kullanimi:

[attack]

description=_ “Bulmus bi boru,

sallayip duruyo. Naapsin garip? Ates topu
atacak degil yal!!”

[/attack]
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seklindedir.

—icon: Zorunlu bir degiskendir. Saldirinin
kicuk resminin konumunu belirtir. Var-
sayllan olarak /images/attacks klasorunu
kullanir. Bu klasor disinda bir resim ta-
nimlarsaniz, tam yolu yazmalisiniz. Bu
klasor, gercekten oldukca zengin bir i-
cerige sahip. Kullanimi:

[attack]
icon=/attacks/sword-human.png

[/attack]

ya da

[attack]
icon=~/.wesnothl.x/borucu ciragi/boru.png
[/attack]

seklindedir.

-type: Saldin tipini belirleyen degisken-
dir. Zorunludur. Saldirinin niteligi ve
dismana verecegi zarar tipi hesaplama-
larinda kullanihir. Kullanimi:

[attack]
type=impact
[/attack]

seklindedir. Alabilecegi
arcane, blade, cold, fire,
pierce degerleridir.

degerler:
impact ve

—range: Zorunlu bir degiskendir. Saldiri-
nin menzilli ya da yakin olacaginin ta-
nimlanacagi degiskendir. Saldirlya karsi-
lik verme durumunu belirler. Kullanimu:

[attack]
range=melee
[/attack]

seklindedir. Alabilecegi degerler: melee
ve ranged degerleridir.

-damage: Saldirinin, dismana verecegi
hasar puanini belirleyen degiskendir.
Zorunludur. Sayisal deger alir. Kullanimi:

[attack]
damage=3
[/attack]

seklindedir.

-number: Saldir sayisini belirleyen de-
giskendir. Zorunludur. Sayisal deger alir.
Kullanimi:

[attack]
number=2
[/attack]

seklindedir.
Saldin temel degiskenleri bu kadar. O-

lusturacaginiz karakter, birden fazla sal-
din tipine sahip olacaksa, saldirilar te-

ker teker, [attack] taglarini kullanarak ayri
ayri tanimlamalisiniz.

Saldirn tanimlamalarimizda, serimizin yi-
ne ilk yazisinda tanidigimiz, saldiri 6zel-
likleri tanimlamalarimiz var. Bunun icin
de [attack] taginin alt tagl olan, [specials]
tagini kullanacagiz. Kullanimi:

[attack]
[specials]
Silah 6zellik makrosu
[/specials]
[/attack]

seklindedir. Kendi makrolarinizi, C dilini
kullanarak, olusturabilirsiniz. Olusturdu-
gunuz seferberlik klasérinin, “utils” alt
klasoru altinda WEAPON_SPECIAL OZELLIK.cfg
dosyasi olarak kendi makronuzu yaza-
rak; bunu karakterinize tanimlayabilir-
siniz. Ya da Wesnoth'ta tanimli 6zellikle-
ri de kullanabilirsiniz. ilk yazimizda ne-
ler oldugunu tanidigimiz bu 6zel saldiri-
larin tanimlamalari ise soyle:
«{WEAPON_SPECIAL BACKSTAB} (Destekli
Saldiri)

+{WEAPON_SPECIAL BERSERK} (Cinnet Saldiri)
«{WEAPON SPECIAL CHARGE} (Yiikleme
Saldiri)

«{WEAPON SPECIAL DRAIN} (Sogurma
gucunu karaktere aktarma) Saldirisi )
«{WEAPON SPECIAL FIRSTSTRIKE}  (ilk

tipi

(dismanin

Vurus
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Saldiri)

* {WEAPON_SPECIAL MAGICAL} (Sihirli Saldiri)
* {WEAPON_SPECIAL MARKSMAN} (Nisanci Saldiri)
* {WEAPON_SPECIAL PLAGUE TYPE}
(zombiye cevirme) tipi Saldiri)
« {WEAPON_ SPECIAL POISON}
Saldiri)

* {WEAPON_SPECIAL SLOW} (Yavaslatici Saldiri)
* {WEAPON_SPECIAL STONES} (Tasa
Saldiri)

« {WEAPON SPECIAL OZELLIK}
isimlendirdiginiz saldiri tipi)

(Salgin

(Zehirleyici

Cevirici

(Kendi

Ornek:

[attack]
[specials]
{WEAPON SPECIAL MAGICAL}
[/specials]
[/attack]

seklindedir.

Karakter Animasyonlari

Gecen yazimizda, karakter resimlerimizi
olustururken, animasyon tiplerine kisa-
ca deginmis; resimlerimizi olusturmus-
tuk. Gecen yazida basliklarini gérdigu-
muz animasyon tiplerini, simdi ayrintili
inceleyecegiz.

Animasyon olusturma kismi, tamamen

sizin keyfinize kalmis bir kisim. Olustur-
mak zorunda degilsiniz. Ancak birazcik
ugrasmakla, seferberliginize, oldukca
gorsellik katacak bir kisimdir.

Karakter animasyonlarimiz, kisaca cizgi
film mantigi ile cahisir. Animasyonlarimi-
zI olusturacak resimlerimizi olusturur;
bu resimlerin gdsterilecegi zaman ara-
liklarini belirtiriz. Animasyon resimleri-
miz, ne kadar cok olursa, hareketin aki-
cihgi ve gercekligi o kadar artar.

Wesnoth'ta animasyonlar dort kategori-
dedir: Bos bekleme, saldiri, savunma ve
olim. Tanimlamalar oldukca basittir. Bos
bekleme ve saldiri animasyonlar icin
[x anim] ([idle anim] V€& [attack anim]) tag-
lart kullanihr. Olim icinse [death] tagl a-
cihir. Savunma animasyonu icin ise tag
yerine {DEFENSE ANIM “...”} makrosunu
kullanacagiz.

1- Bos Bekleme: Bu animasyon icin
lidle_anim] tagini kullanacagiz. Yani;

[idle anim]

[/idle_anim]

seklide bir kullanimi olacak. Saldirn ve
olum animasyonlari ile ortak olarak kul-
lanacagimiz bir alt tagimiz ve birkac de-

giskenimiz var. Bunlar:

— [framel....[/framel: Animasyon kismi-
nin alt tagl olan [frame], adi Uzerinde,
karakterimizin hareketlerinin kareleri
icin acilan alt tagdir. Degiskenlerimiz,
ayri ayri olarak, [frame] alt tagl icerisin-
de tanimlanir. Mesela, bos bekleme
animasyonumuz uc kareden olusacaksa
kullanimi su sekilde olacaktir:

[idle anim]
[frame]
Birinci kare tanimlamasi
[/frame]
[frame]
Ikinci kare tanimlamasi
[/frame]
[frame]
Uciincii kare tanimlamasi
[/frame]
[/idle anim]

[frame] alt tagl altinda kullanacagimiz iki
degiskenimiz var:

- _duration: Karemizin oynama suresini,
milisaniye cinsinden belirttigimiz deger-
dir. Sayisal ifade alir.

- _image: Karemizde gosterilecek olan
resmin yolunu belirttigimiz degiskendir.
Varsayilan olarak Wesnoth, /images kla-
sorune bakar. Resmi baska yerde tanim-
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ladiysaniz, tam yolu yazmaniz gerekir.
Ornek: ../senaryo_klasdruniz/images gibi.

Bos bekleme animasyonuna has olarak,
bir makro ve baslama zamani tanimla-
riz. Bunlar:

{STANDARD IDLE FILTER} makrosu, unitenin
zehirlendigi zaman, bos bekleme ani-
masyonunu yapmamasini saglar.

- start_time: Bu degisken de bos bekle-
me animasyonunda kullanilir. Animasyo-
nun baslama zamanini gosterir ki, dai-
ma “0”degerini alir.

Simdi yukarida anlattiklarimizi, tUc¢ kare-
lik bir bos bekleme animasyonu ile or-
neklendirecek olursak, kodumuz asagi-
daki gibi olacaktir:

[idle_anim]
{STANDARD IDLE FILTER}
start time=0
[frame]
duration=100
image="/seferberlik/images/beklemel.png
[/frame]
[frame]
duration=100
image="/seferberlik/images/bekleme2.png
[/frame]
[frame]
duration=100

image="/seferberlik/images/bekleme3.png
[/frame]
[/idle anim]

“duration” degiskeninin degeri genelde
100 milisaniyedir. Degeri dusUrmeniz
halinde, animasyonunuz hizlanacaktir.
Arttirmaniz durumunda ise, hareket ya-
vaslayacaktir. Kisaca, eger karakterini-
zin uzun uzun ekranda size dogru bakti-
g1 bir animasyon yapmadiysaniz, bu de-
giskene 100'Un Uzerinde bir say! tanim-
lamayin. Cok altina da inmeyin, aksi
takdirde hareket, cok hizli olacak; bu da
gorselligi bozacaktir.

2- Saldir1 Animasyonu: Bu animas-
yon, [attack anim] tagl ile tanimlanir.
[frame] tagl ile “duration” ve “image”
degiskenlerinin kullanimi, aynen bos
bekleme animasyonundaki gibidir. Man-
tik ve kullanim ayni olmakla beraber,
saldiri animasyonunun da kendine has
yonleri var. ilk olarak, saldiri animasyo-
nu, yakin saldiri ve menzilli saldiri ani-
masyonu olarak ikiye ayrilir. Yine saldiri
animasyonlarina has bir filtreleme alt
tagl olan [filter attack] alt tagl saldir a-
nimasyonunda kullanilir. Kullanimi soy-
ledir:

Yakin Saldiri:

Burada da oncelikle, saldirinin isabet et-
mesi veya Iskalamasi durumlarini ayri
ayri belirtmemiz gerekiyor. isabet etme-
si durumunda:

[attack anim]
[filter attack]
name=pipe
[/filter attack]
start time=-200
[frame]
duration=100
image= “/seferberlik/images/meleel.png
[/frame]
[if]
hits=yes
[frame]
duration=100
image="/seferberlik/images/melee2.png
sound=mace.wav
[/frame]
[/if]

Yukaridaki kodu aciklayalim.
[attack anim] tagl ile animasyonu basla-
tiyoruz. WML'de standart bloklamalar
icin filtreleme kullanilir. Oyunda; harita
paleti, karakter ve saldiri unsurlar filt-
relemeye konu olabilirler. Filtre olarak
belirttiginiz yer, karakter ya da saldiri
unsuru disindaki tim diger unsurlar,
filtrelemede bloke edilir. Yukaridaki
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ornekte, saldiri adi verilerek, Hamit.cfg
dosyasinda tanimlanmis olan “pipe” i-
simli saldiri disindaki diger tim saldirilar
filtrelenmis oluyor. Bu komutun kapsa-
mini, daha da genisletebilirsiniz. Mesela,

[filter attack]
type=melee
[/filter attack]

seklinde kullanarak, daha genel olarak,
yakin saldirilar disindaki saldirilari blo-
kelemis olursunuz.

start_time=-200 degeri, ayni bos bekleme
animasyonu gibi, hareketin baslama za-
manint milisaniye cinsinden belirler. An-
cak burada dikkat etmemiz gereken bir-
kac unsur var. ilk olarak bu deger, basi-
na (-) alarak, hareketin baslangicini, sal-
dirinin disman birime temasindan 200
milisaniye once olacak sekilde tanimli-
yor. Bu saylyi istediginiz kadar uzatabi-
lirsiniz. Hatta karakterinize, saldiri 6nce-
si bir rittel bile yaptirabilirsiniz. :-) An-
cak bu sureyi rastgele belirleyemezsi-
niz. ilk dikkat edeceginiz unsur, éncelik-
le animasyonunuzu, kac kareden olus-
turmus oldugunuz. “start_time”
degiskeninde belirttiginiz deger; kare-
lerde kullandiginiz “duration” degiskenin-
de belirttiginiz milisaniyeler toplami ka-
dar olmahdir. Kodda, iki kareden olusan,
saldiri animasyonumuz 100'er milisani-

yeden 200 milisaniye suruyor. Bu yuz-
den de “start time” degiskeni -200 dege-
rine sahip.

Sonrasinda [frame] - [/frame] taglar ara-
sindaki ilk kare geliyor. Kullanimi bos
bekleme animasyonu ile ayni. Burada
ilk kare 100 milisaniye gosteriliyor ve
karakterimiz (gecen yazimizdaki karak-
ter cizimlerimizde yaptigimiz ilk saldin
resmimizi hatirlarsaniz), normal konu-
mundan, saldiri hazirligi resmine geci-
yor (Hamit, elindeki boruyu havaya kal-
diriyor).

Hemen ardindan [if] tagl geliyor. Bu as-
linda, programcilarin kullandigi  “if -
else” fonksiyonu. Buradaki islevi de ta-
mamen ayni: “Olasi iki durumdan, su
gerceklesirse bunu; bu gerceklesirse su-
nu yap” Burada “hits=yes” satiri, vurusun
isabetli oldugu durumunu belirtiyor.

Ardindan, tekrar acilan [frame] tagi ile a-
nimasyonun ikinci karesine geciliyor. Yi-
ne 100 milisaniye belirtilen karede, Ha-
mit, saldirlyr tamamliyor (gecen vyazi-
mizda olusturdugumuz, Hamit'in boruyu
indirdigi resim). Ardindan tanimlanan
“sound” degiskeni ise, Wesnoth'un stan-
dart seslerinden olan “mace.wav” ses dos-
yasini calistirmasini belirtiyor.
/core/sounds klasoru altinda bulunan bu
ses dosyalarindan herhangi birini belir-

tebileceginiz gibi; tam konumunu yaza-
rak, farkli bir ses dosyasi da kullanabilir-
siniz. Ben burada, demir boru vurusuna
en uygun ses olan, “mace.wav” ses dosya-
sini sectim. Siz, kendi distndiguniz si-
laha en uygun sesi secebilirsiniz.

Yakin saldirinin i1skalamasi durumu da,
tamamen isabet durumu ile ayni manti-
ga sahiptir. Zaten saldirn animasyonun-
da, her iki durumu da ayirt etmeksizin
tanimlamak zorundayiz. Ayrimin sebebi
ise, dilerseniz, farkli animasyon kareleri
olusturabilmeniz.

Koda devam ederek, vurusun iskalamasi
durumuna bakalim:

[else]
hits=no

[frame]

duration=100
image=“/seferberlik/images/melee2.png
sound={SOUND LIST:MISS}

[/frame]

[/else]

[if]'ten sonra, zitti ve tamamlayicisi o-
lan [else] tagini kullaniyoruz. Haliyle, bu
da saldirinin 1skalamasi durumunu ta-
nimliyor. isabet durumundan tek farki,
burada “sound” degiskenine, Sounb LIST
makrosundan, Iskalama sesini atama-
mis olmamiz. Ancak ben, burada, tem-
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bel isi yaptim biraz. Yani degisikliklerin
sadece ses ile sinirli olmasi gerekmiyor.
[if] - [/if] ve [else] - [/else] taglar a-
rasinda, farkh kareler olusturabilirsiniz.
Yani vurusa farkli, 1skalamaya farkl ani-
masyonlar olusturabilirsiniz.

Saldirt animasyonunun kodunu tama-
men bakarsak:

[attack anim]

[filter attack]

name=pipe

[/filter attack]

start time=-200

[frame]

duration=100

image= “/seferberlik/images/meleel.png

[/frame]

[if]
hits=yes
[frame]
duration=100
image=“/seferberlik/images/melee2.png
sound=mace.wav
[/frame]

[/if]

[else]
hits=no
[frame]
duration=100
image=“/seferberlik/images/melee2.png
sound={SOUND LIST:MISS}
[/frame]

[/else]
[/attack anim]

Menzilli Saldiri:

Kullanimi, bir ekstra animasyon disinda,
yakin saldiri ile tamamen aynidir: Firla-
yan cephanenin (ok, buyu, tas vs...) a-
nimasyonu. Saldiri animasyonumuzun
bir parcasi olarak, firlayan cephaneyi de
gostermek durumundayiz. Bunun igin,
menzilli saldiri alt tagi olan,

[missile frame]

[/missile frame]
taglarini kullanacagiz.

[filter attack] tagini kapadiktan sonra,
[missile frame] tagini ac;aca(jlz. F|rIayan
cephane animasyonunda dikkat edece-
gimiz iki husus var: ilk olarak, firlama a-
nimasyonu, dusmana temastan, 150
milisaniye once baslamali ve temas za-
mani olan 0'da son bulmali. ikinci olarak
ise, tanimladigimiz yatay hareket ve di-
yagonal (caprazlara) hareket resimlerini
tanimlamamiz gerekiyor. Bunun icin ku-
zey ve kuzeydogu yoénunde resimlerimi-

' WL&N@H] '

zi tanimlamamiz gerekiyor. Wesnoth,
saldirt yonune gore, bu resimleri yatay
ve dikey olarak otomatikman dondure-
cektir. “/core/images/projectiles” klasoru
altinda, pekcok resim bulabilirsiniz. Yine
elbette, kendiniz de yapabilirsiniz. Unut-
mamaniz gereken tek sey, kuzey ve ku-
zeydogu yonlerinde iki tane resim olus-
turmak. Hamit'in menzilli saldirisi olma-
digi icin O'nun yerine, iskelet okcunun
menzilli saldiri animasyonunun kodlari-
na bir bakalim:

[attack anim]

[filter attack]
name=bow

[/filter attack]

start time=-445

[missile frame]
begin=-150
end=0
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image="projectiles/missile-n.png"
image diagonal="projectiles/missile-ne.png"
[/missile frame]
[frame]
duration=65
image="units/undead-skeletal/archer-bow.png"
[/frame]
[if]
hits=yes
[frame]
duration=75
image="units/undead-skeletal/archer-bow-attack-1.png"
sound=bow.ogg
[/frame]
[/if]
[else]
hits=no
[frame]
duration=75
image="units/undead-skeletal/archer-bow-attack-1.png"
sound=bow-miss.ogg
[/frame]
[/else]
[frame]
duration=75
image="units/undead-skeletal/archer-bow-attack-2.png"
[/frame]
[frame]
duration=100
image="units/undead-skeletal/archer-bow-attack-3.png"
[/frame]
[frame]
duration=130
image="units/undead-skeletal/archer-bow-attack-4.png"

[/frame]
[frame]
duration=65
image="units/undead-skeletal/archer-bow.png"
[/frame]
[/attack anim]

Tumunu tek tek aciklamaya gerek yok. Yakin saldiri animas-
yonunundan farkh olan kismi, kalin olarak yazdim. Sadece
firlayan oku da animasyona ekledik, o kadar. Bunu
[missile frame] - [/missile frame] taglarl arasinda yaptik. “begin”
degiskeni,-150 degeri alarak, firlama animasyonunun, dus-
mana temas zamanindan 150 milisaniye 6énce baslayacagini
tanimladi. “end” degiskeni ise, animasyon bitisinin, dismana
temas olan 0'da bitecegini belirtti. “image” degiskenimiz ise,
Wesnoth'un standart ok resminin degerini alarak, firlayacak
cephanenin ok oldugunu tanimladi. Bu degisken, firlayacak
cephanenin kuzey istikametinde olanin resminin degerini al-
mali. Kendiniz bir resim tanimladiysaniz, buraya tam adresi
yazmalisiniz. Altindaki “image diagonal” ise, okun kuzeydogu
yonundeki resmin degerini alir.

3- Oliim Animasyonu: Bu animasyon, digerleri ile ayn
mantikta calisan bir animasyon olup, tek farki [death] -
[/death] taglarini kullanmasidir. Yine ayni isleve ve kullanima
sahip “start time”, “duration” ve “image” degiskenlerimiz var.
Farkli olaraksa, 6lum ses efektini veren, “die sound” degiskeni
var. Ancak bu degiskeni, karakterin genel 6zelliklerini
tanimlarken belirttiyseniz, tekrar burada belirtmenize gerek
yok. Hemen basit bir ornek verelim:
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[death]
start time=0
[frame]
duration=150
image=units/unit-die-1.png
die sound={SOUND LIST:HUMAN DIE}
[/frame]
[frame]
duration=150
image=units/unit-die-2.png
[/frame]
[/death]

4- Savunma Animasyonu: Bu en kolayl. Savunma
animasyonu icin bir tag yerine, {DEFENSE_ANIM “...”} makrosunu
kullanacagiz. Tek bir satirda ve tek bir kare ile tanimlanan bu
makronun kullanimi su sekilde olacak:

{DEFENSE_ANIM "senaryo/defend.png"
{SOUND LIST:HUMAN HIT} }

"senaryo/hamithar.png"

Bu makro, savunma animasyonu icin cizmis oldugumuz res-
min, ddsman Unitenin saldirisi boyunca ekrana gelmesini
sagliyor. ilk tirnak icindeki kare bu. Sonrasi ise, saldiri bittigi
zaman, tekrar, Unitemize eski haline donmesini soyluyor. Ar-
dindan gelen {SOUND LIST:HUMAN HIT} makrosu ise, dusman saldi-
risi vurdugu takdirde, ses efektini hallediyor.

Bunlari herhangi bir sirayla yazmaniz sart degil. istediginiz
sirada yazabilirsiniz. Ancak, hata yapmamak veya yaparsaniz
da kolay bulabilmek icin, belli su dtzeni takip edin derim:

Genel karakter ozellikleri
Saldir tipi(tipleri)

Saldirt animasyonu (tanimladiysaniz)
Bos bekleme animasyonu (tanimladiysaniz)
Savunma animasyonu (tanimladiysaniz)

Hamit'in Wesnoth'taki kodu ise asagidaki sekilde:

#textdomain borucu
[unit type]
id=Hamit
name= _ "Hamit"
race=human
image="~/.wesnothl.8/borucu/images/hamithar.png"
{MAGENTA IS THE TEAM COLOR}
profile="~/.wesnothl.8/borucu/images/205hamit.png"
gender=male
hitpoints=30
movement type=smallfoot
movement=>5
experience=40
level=1
alignment=lawful
advances to=null
[advancement]
strict amla=yes
id=amla default
[effect]
apply to=hitpoints
increase=10
heal full=yes
[/effect]
[effect]
apply to=status
remove=poisoned
[/effect]
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[effect]
apply to=status
remove=slowed
[/effect]
[/advancement]
cost=10
usage=fighter
description= _ "Napacaniz bu Hamit'in ag¢iklamasini falan??!"
[portrait]
size=400
side="left"
mirror="false"
image="~/.wesnothl.8/borucu/images/400hamit.png"
[/portrait]
[portrait]
size=400
side="right"
mirror="true"
image="~/.wesnothl.8/borucu/images/400hamit.png"
[/portrait]
[attack]
name=_ “pipe”
description= _ "Bulmus bi boru, sallayip duruyo."
icon=/home/hamit/.wesnothl.8/borucu ciragi/images/boru.
type=impact
range=melee
damage=3
number=2
[/attack]
[attack anim]
[filter attack]
name=pipe
[/filter attack]
start time=-200

[frame]
duration=100
image= “~/.wesnothl.8/borucu/images/meleel.png”
[/frame]
[if]
hits=yes
[frame]
duration=100
image="“~/.wesnothl.8/borucu/images/melee2.png”
sound="~/.wesnothl.8/borucu/sounds/mace.wav"
[/frame]
[/if]
[else]
hits=no
[frame]
duration=100
image="“~/.wesnothl.8/borucu/images/melee2.png”
sound={SOUND LIST:MISS}
[/frame]
[/else]
[/attack _anim]
die sound={SOUND LIST:HUMAN DIE}
{DEFENSE_ANIM "~/.wesnothl.8/borucu/images/defend.png"
"~/.wesnothl.8/ciragi/images/hamithar.png" {SOUND LIST:HUMAN HIT} }
[/unit_type]

Bu kodu alip da, “Hamit.cfg” isimli bos bir dosyaya yapisti-
rirsaniz, beni de oyununuza dahil etmis olursunuz. Elbette
kodda adi gecen resim dosyalarini da almaniz gerek.

Oyunda, tasarlamak istediginiz tUm karakterlerin her biri icin,
teker teker bu *.cfg dosyalarindan olusturmaniz gerekiyor.
Elbette resimlerini de.
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Sonsoz

. .
Biliyor Muydunuz?
Wesnoth'a Dalis yazi dizisinin bu serisi ile karakter olusturma
kisminin sonuna geldik. Sonraki istasyonumuz ise seferberli-
gimizi olusturma kismi olacak. Bir sonraki yaziya kadar, 6zgur Ozgiir Yazihm'in bir sarkisi oldugunu biliyor muydu-
oyunlarla kalin. :-) nuz? 1991'de Richard M. Stallman tarafindan yazil-
mis. Buyrunuz sarki sozlerine:

Join us now and share the software;
You'll be free, hackers, you'll be free.
X2

Hoarders may get piles of money,

That is true, hackers, that is true.

But they cannot help their neighbors;
That's not good, hackers, that's not good.

When we have enough free software
At our call, hackers, at our call,

We'll throw out those dirty licenses
Ever more, hackers, ever more.

Join us now and share the software;
You'll be free, hackers, you'll be free.
X2

Bu sarkiyr Stallman'dan dinlemek isterseniz, buyru-
nuz canli performansa.

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org



http://libre-ouvert.toile-libre.org/data/documents/stallman_free_software_song_320x240.ogg

ubuntu®

Bir Sicrama Tahtasi Olarak Ubuntu

Ubuntu... GUnumuzin en cok tercih edilen
GNU/Linux isletim sistemlerinden biri... Yeni
surumu cikti, devrimsel sayilabilecek
yenilikleriyle...

Bu yazimiz aslinda bir Ubuntu incelemesi, ama
oyle bildiginiz siradan incelemelerden degil!

Yazar : Aydin Bez (aydinbez)
E-Posta : aydinbez@pardus-linux.org
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Her alti ayda bir surim atlayan Ubuntu,
bu kez uzun sureli destek surumu ile
karsimizda. Bilindigi gibi Ubuntu, her alti
ayda bir kendisini yenileyecegini kullani-
cilara s6z vermis durumda. Bunun yara-
r ise Ozglr Yazihm'l merak edenler ile
mevcut kullanicilarin surekli olarak yeni-
liklere kavusabilmesi. Ornek mi? Bu ma-
kale temize gecildigi an Ubuntu 10.10
alfa 1 duyuruldu bile.

Tabii bu surekli is akisinin donmesi icin
de yogun finansal destek gerekmekte
ki, Ubuntu da GNU/Linux dunyasinda
markaya ve vitrine oynayan bir dagitim
oldugundan, gerek donanim gerek yazi-
lim ve gerekse diger iskollarinca destek-
lenmekte; Ustelik arkasindaki Canonical
Vakfi ve kurucusunun da destegi g6z 6-
nunde bulundurulmali. Sonucta gelisti-
ricilerin, yerellestirme calismalarina ka-
tilanlarin, Uretimin her asamasinda go-
nullilik esasina dayanarak, ortak pay-
dada Ozgiirn Yazilim'in gelismesi icin ca-
lisanlarin tamaminin desteklenmesi ve
onurlandiriimasi gerekli.

Debian tabanh bir dagitim olan Ubuntu,
artik kendisi de kimi dagitimlara yatak-
ik etmekte; Oyle ki, alti ayda yenilenen
strimleri ile GNU/Linux dagitimlari ara-
sinda artik bir amiral gemisi pozisyo-
nunda. Neticede artik kimi dagitimlar
yeni sudrumlerinin calisma takvimlerini

ve duyurularini, Ubuntu'nun alti aylik
evrelerine gore ayarlamakta. GuUn gec-
miyor ki DistroWacth.com'da yeni bir
Ubuntu tabanh dagitim duyurulmasin.
Artik Debian tabanl olarak kala kala bir-
kac dagitim kaldi elde: Ubuntu, Simply-
Mepis, Knoppix, Sidouv ve digerleri; geri
kalan cogu dagitim ise Ubuntu tabanl!

Kisaca Ubuntu'nun yeni surimune ba-
kacak olursak;

* Masaustu yoneticisi GNOME yukseltil-
mis,

e The GIMP, Pidgin varsayilan uygula-
malar arasindan cikartiimis,

* Ayni sekilde oyunlar da azaltiimis,

* Sosyal aglar ve diger zaman o6ldirme
eylemleri icin Gwipper adl bir uygulama
eklenmis,

* Ubuntu One, Empathy, Evolution uy-
gulamalarina tek kanaldan erismeye im-
kan taninmis,

* Pencere kucultme, buyutme, kapatma
islevleri, MacOS X tarzi, sola cekilmis,

e Artik kurulum baslarken test et, dene
filan gibi secenekler yok ve aninda ken-
dinizi kurulumda buluyorsunuz; kurulum

aracl ise ayni esneklik ve kolaylikta,
» Gorsellik had safhada,

* Yine kolaylik isteyen ve gecis kullani-
miyla zahmet cekmek istemeyen kulla-
nicilar icin bastaci; deneyimlileri ise ap-
tal yerine koyabilecek denli basit bir su-
rum ile karsi karsiyayiz.

Yeniliklere devam edersek; Ubuntu'nun
Empathy, Evolution ve Ubuntu One uy-
gulamalarini tek kanaldan erisme imka-
ni tanityan butunlestirici uygulama ger-
cekten de guzel ve zahmetten kurtarici.
Tek kalemde Ucline erisebildiginiz gibi
baslatma isi de kolay oluyor. Bana kalir-
sa bu uygulamacik, daha ileri gidebilir.
Mesela bu hesap ile Launchpad hesabi-
na dahi baglanilabilir; boéylelikle katki,
yerellestirme, belge olusturma ve ileti-
sim hizlmetleri de kolaylastirilabilirdi.

Diger bir yerinde karar ise oyunlarin sa-
yisinin azaltilmasi olmus ki, cogu kulla-
nici ya oyunlari tamamen kaldiriyordu
ya da sevmediklerini; veya tamamini
uygulamalar menusunde gizliyordu.

Gwipper uygulamasi da, sosyal aglarda
kendisini ifade eden (bana gore zaman
oldurucu ve gercek yasamda firsat ka-
cirtici) kullanicilar icin adeta nokta atisi
yapan bir uygulama. Merak ettigim ko-
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nu ise bu uygulamanin neden Empathy,
Evolution, Ubuntu One erisimine imkan
saglayan uygulama ile butunlestiriime-
digi. Bir hayli sosyal aga tek kanaldan
erisim imkani saglayan Gwipper tarayici
da, bu hesaplar gezinme zevkini saglar
mi bilmem; ancak tatmin edici olacagi
kesin. Ayrica kullandikca hatalari ortaya
cikar ve gelisir diye dlisuntyorum. Biz
dinazor kullanicilarin ise uzak durup
Jabber'da, IRC kanallarinda gezinmeye
devam etmelerini salik veriyorum; bize
gore degil.

Aslinda Ubuntu, kokli degisiklikleri, Ni-
san aylarina denk getirdigi LTS (uzun
sureli destek) surumlerinde yapmakta.
Kaldi ki kullanicilar da, Ekim ayi sdrim-
lerinden uzak durmaktalar. Bu surimde
ise LTS desteginin yani sira, zamani
gelmis ve guncellenmis uygulamalarin
yer almasi disinda pek bir numara yok:
pencere yonetim simgelerinin yerlerinin
degismesi disinda.

Kisaca Ubuntu su anda GNU/Linux
meraki olan kullanicilar icin;

. zahmetsiz kurulum,

. basit yonetim,

. kolay ve erisilebilir yerellestirme
ve kullanici desteqi,

. Debian depolarindaki
uygulamalarin bollugu,

donanim desteginin fazlahgi,
tanitim ve cekicilgi

ile son derece cazip gelmekte. Hatta
denilebilir ki Ubuntu, bugun GNU/Linux
dagitimlari arasinda bir cazibe merkezi.
Bu surumle de bu gizli Unvanini pekis-
tirecektir. Ancak doyumsuz ve konar go-
cer merakli kullanicilar ile biz dinazor
Debianci, Archci, Gentoocu kullanicilari
tatmin eder mi bilinmez... Zaten bu son
saydiklarim, GNOME'da neler olmus, ne
yenilik olmus diye soyle bir kurulum ya-
par; sonra da ya Unstable SID depolari-
na akar ya da use flag ekler uygulama
dosyalarina.

Basit, sade ve sorunlar icin hizli ¢c6zim
(ve ilerisi icin sicrama tahtasi olarak)
Ubuntu 10.04, iyi baslangic olacaktir.
Denemekten cekinmeyin ve merakinizi,
ufkunuzu sonuna dek zorlayin! Bir son-
raki adresiniz, Debian olur, Pardus olur;
piserseniz iyice Arch Linux olur, Gentoo
olur.

Tecrube sabit!

Aydin BEZ
istanbul, Mayis 2010
bilgi@ozguryazilimsendikasi.org
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MS Windows Ambargosu ve Google'
1n Guvenlik Kaygisi

Gectigimiz gunlerde Google, guvenlik kaygilari
gerekcesiyle sirket calisanlarina Microsoft
Windows kullanimini yasakladi.

Peki bu ne anlama geliyor? Diger sirketler ve
hatta devletler icin bir ilk adim mi1?

Yazar : Kemal Karatas (kemalkaratas)
E-Posta : kemal@pardus-linux.org
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Google, 1999'dan beri Bilisim dunyasi-
nin 'Yeni yetme' si olarak degerlendiril-
di. IBM, Microsoft gibi koklu sirketler bu
konuya Ozellikle degindi. Yaratici, yeni
dizayn fikir ve bu enerjinin disiplin ile
birlesmesi, diger sirketleri endiselendir-
misti. Ama en son Cin - Google arasinda
yasanan olaylar, piyasanin guc¢ denge-
sini daha iyi gostermeye basladi.

Google, Cin'den geldigi iddaa edilen bir
siber saldirtya maruz kaldi. Cinli yone-
ticilerle yasanan olaylardan sonra, sira
Microsoft'a geldi. Saldiriya ugrayan bil-
gisayarlarda Microsoft Windows yuklu
olmasi, radikal kararlarin alinmasina ne-
den oldu. Guvenlik sorunu, boyle o6-
nemli durumu aciklar mi aciklamaz mi
tartisithr ama Google, neden olarak Gu-
venlik sorununu godsterdi. Medyada bu
tip haberler hemen yayildi. Microsoft'a
tepkisini gostermekten cekinmedi, “Bi-
zim gldvenligimiz, sizinkinden daha 6-
nemli” gibi bir cevap ile olayl degerlen-
dirdi. Zamanla karsilikh cevaplar arta-
caktir. Daha sonra, onlar degerlendirile-
bilir.

Chrome OS, piyasaya clkmadan once,
hakkinda cok tartisilan, makalelerde de-
ginilen bir konu oldu. Google'in daha
once boyle bir projeyi duyurmasi bile
bekleniyordu. Bu proje, Meego gibi sir-
ketlerin birlestigi projelere de ilham kay-

MS Windows Ambargosu ve Google'in Glvenlik Kaygilari
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naglr olmasi mimkin. Her ne kadar,
Meego Distrowatch'ta 4. siraya cikmis
olsa da, Chrome OS ondan daha buyuk
bir basariy! kazanabilir.

Google'in Buyumesi, Nasil

Degistiriyor Acaba ?

Sirketi

Google, 80'li yillarin ciddi ve soguk sir-
ket mantigini degistirdi. Microsoft, IBM
vs. sirketlerin temel yapisi bellidir; siyah
takim elbiseli, devlet dairesi ciddiyetin-
de dosenen bir ofis ve siki bir hiyearsik
bir yapl... Googleplex, bu ciddi kurumsal
yaplyl ciddi anlamda degistirdi. Ornek-
leyelim:

* Googleplex'te calisanlar icin cok az bir
kisitlama konuldu. Bir calisan, ev hayva-
ni ya da onu eglendiren herhangi bir se-
yi kendi alaninda bulundurabiliyor.

* Haftanin belli gunleri, 6zel yemekler,
mangal partileri vs. aktivitelerle eglence
kaltdrd her zaman canl kaldi.

e Calisanlar, calisma bilgisayarlarinda,
istedikleri isletim sistemi secebilir.

* Ofis dizayni ve takim elbise gibi can

sikici sartlar yok gibi.

Google, kendi kurumsal tarzini olustur-
du. Bu yuUzden, diger sirketler de bu de-
gisime uyum saglamak zorunda kaldi.
Cin'den gelen siber saldiri ile Google da
tarzini degistirmek zorunda kaldi. Artik
calisanlar, servis ya da proje gelistirmek
icin, Mac OS X ya da GNU/Linux dagi-
timlarindan birini secmek zorunda.
Googleplex'teki nerdeyse butun Micro-
soft Windows sistemleri silindi ya da
yakin zamanda silinmis olacak. Micro-
soft'a defalarca bu konudan tepki geldi.
Ama kurumsal anlamda yapilan onemli
tepkilerden sayilabilir. Onemli olan bu
tavrin, guvenlik nedeniyle mi yoksa
Chrome Os icin zemin hazirlamak icin
mi oldugunu anlamaya calismak. Biraz
seytanin avukathgini da yapmak gere-
kiyor.
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Google, Mantik mi Degistiriyor ?

Google, piyasadaki diger sirketlere gore
daha 6zgur bir ortam sunuyor calisanla-
rina. Fakat bir sirket buyudikce mantigi
ve sundugu ortamin sartlar degisime
aciktir. Google'in isletim sistemi sinirla-
mas! diger konularda da olacak mi ol-
mayacak mi durumu yoruma acik bir
durumda. Eger oyle olursa, iyi bir maka-
le konusu daha cikacaktir bilisim med-
yasina.

Sonuc

Google, 6zgur yazilim camiasina su do-
neme kadar destek oluyor gibi gorundu.
Arama motoru veritabanini, 6zgur yazi-
limi gelistirerek yapti. Bunun yaninda,
Google desktop ve Chrome gibi urunle-
rinde en son sirada GNU/Linux destegini
sundu. ilk destek verilen kitle genelde
Microsoft Windows kullananlar oldu. iki
karsilastirmayr da hesaba katarsak,
Google'in Microsoft Windows ambargosu
zafer cighklari atmamiza neden olamaz.
Bu ambargo 'gerekirse' GNU/Linux dagi-
timlari icin de gecerli olabilir. Degisim,
degismeyen tek gercektir. IBM'in 6zgur
yazilim camiasini kullandigini inkar ede-
meyiz. Google da bunu yapamaz mi ?

Kemal Karatas
kemal@pardus-linux.org

Biliyor Muydunuz?

GUnUmuzde kullandigimiz GNU/Linux
dagitimlarinin bircogu tamamen 6zgur
degil. Populer olarak kullanilan Pardus,
Ubuntu, Fedora, Mandriva, Debian vs.
de dahil.

Ozglr Yazilim Vakfi'nin sitesinde ya-
yimlanan yaziya gére tim bu dagitim-
larin tamamen 0zgur olmayislarinin
birtakim ortak nedenleri var:

» Cekirdeklerinde "blob" olarak nite-
lendirilen, kodlarina erisilemeyen do-
nanim suruculeri icermeleri

» Depolarinda 6zgur olmayan paketler
icerip, bu paketlerin yuklenmesini ko-
laylastirmalari, 6ntanimli olarak dagi-
timlarin icinde sunmalari, kullanimini
onermeleri

Tabii ki Ozglr Yazilim Vakfi'na kulak
verip tamamen 6zgur olan dagitimlar
da yok degil:

»BLAG, »Dragora, »Dynebolic,
»gNewSense, »Kongoni, »Musix
GNU+Linux, »Trisquel, »Ututo,

»Venenux

Peki bunlar tamamen 6zgur nasil olu-
yorlar?

»Linux c¢ekirdeginde bulunan "blob"
lardan kurtuluyorlar.

»0zglr olmayan yazilimlari depolarin-
da bulundurmuyorlar.

»Dagitimin ile birlikte 6zglr olmayan
hicbir bilesen gelmiyor.

»Dagitimda 6zgur olmayan bir yazihm
bulunmasi durumunda kaldirmaya
yonelik bir politika izliyorlar.

Bunun yaninda, siz de dagitiminizi ta-
mamen  ozgurlestirebilirsiniz.  Naslil
mi?

» Latin Amerika Ozglr Yazilim Vakfi
(FSFLA) tarafindan hazirlanan tama-
men o6zgur Linux cekirdegini (Libre-
Linux) derleyin ve kullanin.

» Bilgisayarinizda bulunan o6zgur ol-
mayan tum yazilimlari kaldirin.

Kolay gelsin.
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Yazarlar : Linus Torvalds ve David Diamond

valds otobiyografisi. Oldukca ilgi ce-
kici olan kitap, Linus Torvalds'in an-
nesi Anna Torvalds'in su sozleri ile
bashyor:

“O buydrken ytregim agzimdaydi:
Boyle giderse nasil olup da hos
kizlarla tanisacakti ki ? "

Ne kadar da sirin degil mi?! Mate-
matik profesorid buyudkbabasinin
Commodore VIC-20'si sayesinde bil-
gisayarla tanisip, c¢ocuklugu ve
gencligi “lmyyyy... Su bilgisayarci
cocuk mu ? Amaaann bosver onu.”
seklinde gecen ve sonralari uluslar-
arasi bir halk kahramanina donusen
bir es kaza devrimcinin hayat hika-
yesini, en yetkili kalemden, yani biz-
zat kendisinden, eglenceli bir Uslup
ile okuyacaksiniz.

Sadece bu kadar degil ! David Dia-
mond'un Linus Torvalds'la yaptigi
sohbetleri, Torvalds'in; siradan in-
sanlar icin oldugu kadar, basini ay-
larca bilgisayar ekranindan kaldir-
mayan ve banka hesaplarinda mil-

Linus Torvalds olur da, Linux olmaz
mi hi¢ ? Diamond'un “Planlanma-
yan, organize edilmeyen, yonetilme-
yen, sadece olan bir devrim”, Tor-
valds'in ise “Hoslanmiyorsan, neden
yapiyorsun ki?" seklinde tanimladigi
Linux'un dogusu ve gelisim suUreci
de kitapta ele alinmis.

Kitaptaki normal yazilar Linus Tor-
valds'in, yatik yazilar ise David Dia-
mond'un kaleminden c¢ikmis. 296
sayfalik kitap, Linux ve yaraticisi
Linus Torvalds't merak edenler icin,
bir solukta okunacak bir kaynak. An-
cak Linux‘'un olusumu ve gelisimini
anlatan yaklasik 110 sayfalik kismi
anlayabilmek icin temel seviyenin
biraz Uzerinde Linux bilgisine sahip
olmak gerekiyor. Yoksa olacak sey
sudur: “Kiz kardesim Sara'yva yaz-
digim kodu gésterdim. AAAA ve
BBBB'lerden olusmus satirlarin bu-
lundugu ekrana 5 saniye kadar bak-
tiktan sonra, “iyi !” dedi ve arkasini
donup gitti. " (Linus Torvalds)

insanin, insan oldugu ve kendi suri-

“Bir kazara devrimcinin 6ykdsd”. Kitap kendi-
sini tek cumle ile okurlara bu sekilde ifade e-
diyor. NY Times, Wired ve USA Weekend ol-
mak Uzere pek cok Amerikan basin kurulusun-
da yazilar yazmis bir gazeteci olan David Dia-
mond'in destegiyle yazilan kitap, bir Linus Tor-

yonlarca dolar olan bilgisayar delile- culerini yazdigi gunlerin 6zlemini
ri (“computer geek” terimi kitapta duyuyor musunuz?

bu sekilde tercime edilmis) icin de
oldukca siradisi olan karakter oOzel-
liklerini de Diamond'un kaleminden
okuyacaksiniz.

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-linux.org




FADIKENIN NOT DEFTERI

1. isletim sistemi, bir bilgisayarin donanimi ile uygulama
programlari arasindaki iletisimini saglayan, kendisi de bir
yazilim olan alt seviye sistem bilesenleri olarak tanimla-
niyor. Dahasi makinenin insan ile iletisimini saglayar bir
urandar. Gergi pazar bir firmanin tekilinde olsa da dunya
genelinde serbest piyasanin kanunu geregi dogal bir ra-
kip -boslugu kabul etmeyecek sekilde- var ancak dogal
olmayan yollarla taninirhgi, bilinirligi engelleniyor.

2. Ozgur Yazilimin, GNU/Linux'un, Microsoft Windows'a
rakip bir isletim sistemi olmasinda yazilim gelistirme
yontemleri arasinda yatan farkhliklar bulunuyor. Bunlar-
dan en 6énemlisi GNU/Linux'un Ozgir Yazihm, Windows'
un ise mulkiyetli yazillm olmasi. Mulkiyetli (6zgur olma-
yan) yazilimlar, Ozgir Yazilimlarin tersine kaynak kodlari
kapali yazilimlar ve haliyle Ureticisinin ruh hali de karini
azaltan bir etmen olan yazilimlarin kaynaginin acik ve
erisilebilir olmasinin yani sira temelinde yeniden dagiti-
labilir ve 6zgur, ucretsiz olan bu olusuma dusmanliktir.

3. Kaynak kodunun kapali olamasinin koétuligu hakkinda
bir cimle yeterli sanirm: Kaynak kodunun kapali olmasi
yazilimin, kullaniciya goérunen islevlerinden farkli, kulla-
nicinin guvenligine zarar verecek islevlere sahip olacak
sekilde programlanabilmesi demek. Kisaca kisisel bilgi-
lerin kapali kaynak kodlu yazillm Ureticisince baska a-
maclarla kullaniimasi, paylasiimasi ve dagitiimasi. ironi

de burada zaten! Size kaynak kodunu paylasmiyorlar a-
ma bilgilerinizi satabiliyor, dagitabilyor ve anlasmal fir-
malara satabiliyorlar; hatta sizin bilgilerinizden musteri
yelpazesi olusturup rakiplerine bile satabilirler! Tek ke-
lime ile korkunc!

4. Ozglr Yazihmlar, kaynak kodlarinin acik olmasi ve de-
gistirilebilme 6zgurliklerinin yani sira 'Ucretsiz' da olma
Ozelligine sahipler. Kapitalist dinyadaki 'fikri mulkiyet'
kavrayisinin Ozglr Yazilm dinyasinda pek bir karsilig
bulunmuyor.

5. Tam 3 yil oncesinden gelen bir alinti aydinlatici olabi-
lir: Microsoft'un Hindistan muaddrd Rohit Kumar ise kara-
ra simdilik dogrudan karsi ¢cikmadi. "Mdlsterilerimiz kara-
rina saygi duyuyoruz, ancak egitim kurumlarina cok uy-
gun fiyatlarda drdnler sunuyoruz" diyen Kumar, bu acik-
lamayla bile egitimi ticaretin bir konusu olarak gorduk-
lerini ortaya koymus oldu. Kumar, "Kerala kug¢lk bir eya-
let olabilir, ancak Hindistan'daki diger sirketler gibi bizim
icin kilit bir pazar niteligindedir" dedi. (Kaynak: Sol.org.tr
31 Agustos 2006, Persembe)

6. Aslinda pek cogumuz kaniksanmis aliskanliklarimiz-
dan vaz gecemedigimiz icin GNU/Linux kullanimina "ter-
fi" edemiyoruz; korkuyoruz.




7. "Terfi" edemiyoruz; cunkU ahlskanliklarimiz ki, bizi si-
nirlayan gérinmez duvarlardir ve bu kemiklesmis dusun-
celer, gorusler, yaldizl reklamlar, tekelci dosya bicimleri
bu gecisi olanaksiz kilmaktadir.

8. Gecis surecinin uzunlugu 6zglur olmayan yazilimlara
olan bagimhlik ve muadilinin oldugu fikrine alisamamak;
kulak tikamaktir. Genel olarak cogu 6zglr olmayan isle-
tim sistemi MS Windows kullanicisi gunlik islerini gercek-
lestirmek icin gittikce tekellesen ve muadillerinin de ge-
lisimlerini engelleyen MS Windows uygulamalarini kulla-
nirlar: internet, iletisim, coklu ortam dosyalarinin yéneti-
mi, basit belgeler yaratma gibi. Ancak ileri dizeyde bel-
ge olusturma, is ve ticari amach islemler, Uretim ve ve-
rimlilik isleri icin bu sefer 6zglr olmayan ve de kaynak
koduna erisimi kapah Ucretli, ticari uygulamalar satin
almasi gerekmektedir. Ki, tim bu saydigimiz isleri yapa-
cak 6zgur ve kaynagi acik, erisilebilir hem isletim sistem-
ler hem de Ozglir Yazilimlar mevcuttur.

9. Tamami ile 6zgur, kaynadi her an erisilebilir, bilgi, be-
ceri ve birikimin tum ticare kaygilardan arindirip meta-
lasma sureci disinda tutan; kisisel aidiyetten ziyade top-
lumsal fayda ve verimi dusinen Ozgir Yazilm ve 6zgur
isletim sistemleri evreninin adi GNU/Linux'tur.

10. Ozglr olmasinin asil ve biricik nedeni ise Ozgur Ya-
zihmlarin FSF'nin belirttigi hususlar tasimasi ve tim ti-
cari kaygilardan, metalastirma surecinden siyrilmasi ve
tam anlamiyla toplumun yarar ve hizmetine sunulma-
sidir. Bunun yani sira Ozgur Yazihmin gerek gelistiricisi
olsun gerek kullanicisi basindan sonuna bu surecin icinde

bulunup imece usuliyle destek olmasi da Ozglr Yazih-
min guzel ve felsefesine deger katan, toplumcu yanini
belli eden yanidir.

11. Bugunun cok kullanilan GNU/Linux dagitimi Ubuntu'
nun sdylemi "insanlik icin Linux", diger kdkllu ve anac bir
dagitim olan Debian'in "GNU/Linux Evrensel isletim Sis-
temi"dir. Bir Ozglr Yazilim projesi olan OpenOffice.org'un
soylemi ise "OpenOffice.org, herkes icin Ucretsiz olan bir
ofis paketidir® MS Windows'un ise adinin yaninda sadece
fiyat etiketi yazmaktadir ki, bu, Ozgir Yazilim ile olma-
yan arasindaki temel ve derin farki gozler onune ser-
mektedir.

12. Ozellikle de iki sistemin iyi ve kéti yanlari var. Ancak
Ozgiir Yazihm ve GNU/Linux dagitimlarinin rakibine gére
eksik olan yonleri de rakibinin haksiz rekabetinden kay-
naklanmaktadir ki, bunun baslicasi standartlastiriimaya
calisilan kapali kaynak kodlu dosya yapilari ve donanim-
lardir. En basit 6rnek GNU/Linux donanim ve eglence a-
laninda yetersezdir hala ve bircok insana konsolda ayar-
lamalari yapmak zor gelmekte.

Fadike
istanbul, Haziran 2010
fadikebez@gmail.com
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Bu deraqi, bir Pardus Kullanicilan Dernedi hizmeti olan Pardus-Linux.0Org tarafindan hazirlanmistir.

Bu Sauida Emegi Gegenler Pardus-elJergi'nin tasarnminda, hazir alinan resimler harig futulursa,6zgUr yaziimi
destekleyen bir topluluk olmanin verdigi sorumluluk ile sadece 6zglr yazilimlar
Aydin Bez kullaniimistir.
Erdem Artan
Hamit Giray Nart Pardus-eDergi'ye ulasmak icin Pardus-eDergiOrg sitesinin iletisim formunu,
Kemal Karatag Pardus-Linux.Org forumlanin,  Freenode Uzerindeki *pardus-destek  ve
KUf5af_UfL!k Cogkun #parduslinuxorg kanallarnni, dergi@pardus-linux.org elekironik posta adresini
Melike literalp kullanabilirsiniz.
Mesut Ygsar
Me[fje:l_larrjrgr?SEk Pardus-elergi'ye katkida bulunmak icin Pardus-Linux.Org forumlanni, katkida
Lifuk Erkilic b!J|UFIE]ra|( nell.er.klazanabilececjinizi gormek icin ise Pardus-elergi.0Org adresini
Udiur Caulik ziyaret edebilirsiniz.
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