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GİRİŞ YAZISI

Haziran ayı deni l ince akla i lk olarak yüzü
ve yüreği , akl ı ve vicdanı , duruşu ve yaz-
dıklarıyla "emekten" yana olan vatan şairi
Nazım Hikmet gel iyor. Nazım Usta ki "yâ-
rin yanağından gayrı/ her şeyde hep bera-
ber" diyerek emeği , ortak mücadeleyi ve
örgütlü zaferi yüceltmiştir. Ulu çınarın ara-
mızdan ayrı l ışını sevgiyle anıyoruz.

Özgür Yazı l ım birleşik ve örgütlü bir eme-
ğin ürünü olduğu gibi savunması ve gel iş-

tiri lmesi de yine örgütlü bir mücadele is-
temektedir. Daha önceleri e-posta l isteleri ,
üniversitelerin amfi lerinde sürdürülen Öz-
gür Yazı l ım emek mücadelesi bugün i leti -
şim kanal larının artması ve internete, bi l -
g isayarlara sahip olma, erişme imkânları -
nın da artmasıyla bambaşka alanlarda ya-
pı lmakta. Öyle ki dünya üzerinde yüz bin-
lerce Özgür Yazı l ımın gönül lü emekçisi bir-
biri lerinin yüzünü dahi görmeden forum-
larda, güncelerde, IRC kanal larında, e-
posta ortamında, i letişim ağlarında müca-
delelerini sürdürmekte.

Yapı lan işin kanıtı ise bugün okuduğunuz
e-dergiyi hazırlayan ekibin çal ışmasıyla
somuttur: Google Docs servisi üzerinden
makalelerin, yazı ların yazımı , denetimi ve
paylaşımı , tasarımın uzak şehirlerdeki ar-
kadaşlarca yapı lması ; keza makaleler için-
de durum aynı ; i letişim kanal larında e-
derginin yol haritasının nası l olacağı , fo-
rum da ise duyurular ve çal ışmaya katkı
sağlanması , takipçi lerin bi lg i lendiri lmesi . . .

Zahmetl i ve çi lel i bir yolculuk olan müca-
delede zafer Özgür Yazı l ımın ve GNU/Linux
dağıtımının önce içinde bulunduğumuz ye-
relde insanlara faydal ı , veriml i , kul lanı la-
bi l ir ve mal iyetinin zamanlarından birkaç
saat olduğunun kanıtlanmasıyla olacaktır.

Bu sayımızda kendi içinde örgütlenen ar-
kadaşlarımız GNU/Linux dağıtımlarında o-
yun oynanabi ld iğ ini (Wesnoth'a Dalış IV –
Eschalon Book 1 / Hamit Giray Nart) , kimi

uygulamalarla nası l veriml i çal ışı labi lece-
ğini (FoxTab / Erdem Artan) , kapal ı kaynak
kodlu yazı l ımların karşısında yer alan Öz-
gür Yazı l ımın dahi kendi içinde aynı doğ-
rultuda veriml i ve müsrif olmayan türev-
lerinin olduğunu (Bir Sıçrama Tahtası Ola-
rak Ubuntu / Aydın BEZ, Pardus 2009.02
Genel Tanıtım / Hamit Giray Nart) ve kay-
nak kodu kapal ı işletim sistemlerinin ve
dost bi ld iklerimizin (MS Windows Ambar-
gosu ve Google' ın Güvenlik Kaygıları / Ke-
mal Karataş) eylemlerini , Özgür Yazı l ım
alanında çal ışanların bi lg i lerini aktardığı
kitaplarında olduğunu, sadece eğlenmek
için bi lg isayar kul lanı lmayacağını ve i leri
teknik işlemlerinde pekala Özgür Yazı l ım-
da mümkün olduğunu anlatan yazı ları ka-
leme aldı lar.

Ne için mi? Bi l inçlenmek amacıyla. Şüphe-
siz bu sayımız da Özgür Yazı l ımın tanınma
ve bi l inçlendirme mücadelesine güzel kat-
kı lar sağlamıştır. Okurun da bizim i le aynı
görüşte olduğuna şüphemiz yok. Her za-
man olduğu gibi mücadeleye sizin de kat-
kınızı (olumlu, olumsuz yorum) bekledi-
ğimizi bel irtiriz.

İyi okumalar, esen kal ın!

Not: Kapağımızı süsleyen Abidin Dino’nun
resmi ise mücadelemizi anlatır nitelikte
olduğu için sevgiyle tercih edilmiştir.

Aydın Bez
aydinbez@pardus-l inux.org

3



Pardus 2009.2 Geronticus eremita
Genel Tanıtımı

Pardus geliştiricileri bizlere bir sürpriz
yaparak, sürüm takviminde duyurulma
tarihini 4 Haziran olarak yazdıkları Pardus
2009.2 'yi, bir gece önce yani 3 Haziran
gecesi duyurdular.

Pardus 2009.2 daha fazla donanım desteği ve
KDE 4.4.4 masaüstü ortamıyla geliyor.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
E-Posta : hamit@pardus-linux.org
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Ulusal Linux dağıtımımız olan Pardus'un
2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak)
sürümü, 03 Haziran 2010 tarihinde su-
nuculardaki yerini a ldı . İki haftal ık bir
Beta ve aday sürümü sürecinin ardın-
dan, planlanandan bir gün erken sahne
alan Pardus 2009.2, kişisel görüşüm ola-
rak 2009 çıkışı kadar olmasa da, heye-
canla beklenen bir sürümdü.

İ lk olarak 2009.1 i le karşımıza çıkan me-
lez (hibrit) ISO özel l iğ i , 2009.2 'de de de-
vam ediyor. Yani 2009.2 ISO dosyası , sa-
dece CD ya da DVD ortamına deği l ; USB
bel lek ya da SD kartlara da yazı larak,
Pardus'u bi lg isayara bu ortamlardan da
kurabi lme imkanı tanıyor. Bunun için
yapmanız gereken oldukça basit. İndir-
diğiniz ISO dosyasını “dd” komutu i le
sisteme bağlamış olduğunuz depolama
ortamına yazmak. Konuya daha önce
değini ld iğ i için, ayrıntı l ı anlatmayı ge-
reksiz görüyorum. Merak edenler
Pardus-Linux.Org Wiki 'sini ziyaret
edebi l irler[1].

Depolama ortamını (sadece Türkçe ve
İngi l izce di l lerini içeren sürüm için 700
MB, uluslararası sürüm içinse 1.5 GB a-
lanınız olmal ı ) bi lg isayara bağladıktan
sonra şu komutu veriyoruz:

dd if=/ISO_dosyasının_tam_konumu

of=/depolama_cihazının_tam_konumu bs=4M

Dikkat etmeniz gereken; depolama ay-
gıtınızın,bölüm gösteren deği l de temel
adresini yazmak. Yani , eğer “sdb” olarak
bağl ı ise, “/dev/sdb1” deği l ; “/dev/sdb”
yazmal ısınız.

Bu konuda daha detayl ı bi lg iyi Pardus-
Linux.Org Wiki 'sindeki " ISO Kal ıbını USB
Bel leğe Yazmak" başl ıkl ı makalede bula-
bi l irsiniz.

Kurulum ve yazma aşamaları 2009 sü-
rümleri i le bir değişikl ik göstermiyor. İki
“ İ leri” , bir “Bitir” den oluşan kurulum a-
şaması oldukça basit. Bunu da ayrıntı l ı
anlatmaya gerek yok. Merak edenler
Pardus-Linux.Org Wiki 'sini ziyaret edebi-
l irler[1].

CD/DVD ortamından yaklaşık 20 – 30

dakika arası bir zamanda kurulan Par-
dus 2009.2 'yi i lk başlattığ ınızda eski
dost “Kaptan” sizi karşı l ıyor.

Ayarlarımız da yine aynı . Fare, tema,
menü, duvar kağıdı , Stirig i masaüstü
araması , ağ, bi lg i yol lama, Pisi , özet bi l -
g i ler ve ayarlara giriş ekranından sonra
KDE 4.4 masaüstü çal ışma alanı karşı-
mıza çıkıyor.

Pardus, KDE 4.4.4 sürümü i le kul lanıcı la-

Pardus 2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak) Genel TanıtımıPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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rına önceki sürümlerine göre oldukça
farkl ı kul lanıcı deneyimlerini de berabe-
rinde getirmiş. Hem plasma masaüstü
çal ışma alanı , hem de plasma netbook
çal ışma alanı i le çal ışabi l iyor. Bi leşenler,
masaüstü ve panel lere ayrı ayrı konum-
landırı labi l iyor. Komut çal ıştırma, artık,
siz yazmaya başlar başlamaz, hem yük-
lü hem de Pisi depolarında bulunan i-
simler arasında arama yaparak, sonuç-
ları hemen önünüze seriyor.

Pisi de güncel lenmiş. Masaüstü hizmet-
lerini kul lanan Pisi 'nin performansı , göz-
le görülür biçimde artmış. Yeni yükleme
animasyonu da güzel olmuş. : -)

KDE 4.4'ün Plasma Netbook çal ışma or-
tamının tek olumsuz yanı ; açı l ış ve ka-
panış sürelerini 7-8 saniye kadar uzat-
ması .

Pardus gel iştirici leri , kendi leri de iki
plasma programcığı ekleyerek, Pardus
kul lanıcı larının işlerini biraz daha kolay-

laştırmayı amaçlamışlar. Bunlar, ağ pro-
fi l lerini çal ışma alanı üzerinden yapı lan-
dırmayı sağlayan “Ağ Programcığı” ve
aynı görevi , hizmet yapı landırması için
üstlenen “Servis Programcığı” .

Bir başka hoş programcık ise, KDE kul la-
nıcı ları i le çal ışma ortamından haberle-
şebi leceğiniz Opendesktop. Hepsi , Par-
dus 2009.2 i le hazır gel iyor.

Son kul lanıcı ihtiyaçlarını , yine kurulur
kurulmaz karşı layacak olan Pardus
2009.2 'nin beraberinde getirdiği paket
sürümleri şöyle:

– Linux Çekirdeği 2 .6.31.13
– KDE 4.4.4
– Qt 4.6.2
– Python 2.6.5

– OpenOffice 3.2 .1.3 (%100 Türkçe)
– Firefox 3.6.3
– Kmai l 1.13.3
– Thunderbird 3.0.4
– Gimp 2.6.8
– gl ibc 2.9

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

– 450Mhz işlemci (1400Mhz öneri len)
– 256 MB ana bel lek (512 ve üzeri
öneri len)
– 4 GB disk alanı (10 GB öneri len)

Henüz daha çok yeni olan Pardus
2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak)
sürümünü Pardus-Linux.Org adresinden
indirebi l irsiniz. [2]

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

Kurulum:İçindekiler

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

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-l inux.org

Pardus 2009.2 Geronticus eremita (Kelaynak) Genel TanıtımıPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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Pardus Vari, Yaşar Yeğin

Varı yok yoku var ederiz, küçücük beyinlerimizde.
Bu asl ında gerçekte de böyledir, hakikat nezdinde.
Var da yok ta sonsuza kadar, bir diğerinin peşinde.
Kafalarımız karışıktır, hayal vari izdüşümlerimiz olur.

Bazen geleceğe notlar düşer, bazende geçmişimizi si leriz.
Öğretimiz bebekken başlar, düşüncemizi böyle inşa ederiz.
Sonra ufak dağları biz yaratırız, ahkamın en alasını keseriz.
Cehalet özümüzdür, her daim bi lg in vari söylemlerimiz olur.

Bi lg i deni len yaşanmamışsa, çok okumanın anlamı nedir?
İnsan kendini tanımazsa, araştırmanın bize faydası nedir?
Hepsi bir kenara, mutluluğu bi lmeden bulacağınız nedir?
Gerçek içeride deği l mi? Gayrısı Mecnun vari seraplar olur?

Ne i lk nefesimizi bi l iriz ne de son nefesimizi düşünürüz.
Ne kendimizi yargı lar ne de ötekinin iyi l iğ ini düşünürüz.
Sadece egomuzu bi l iriz, başkalarını da sözde düşünürüz.
Alemin en tehl ikel i canl ı larıyız, kral vari rüyalarımız olur.

Eleştirmeyi çok severiz, kendimiz hiç bir şey yapmasak da.
Emekleri hor görürüz, hele de az biraz işten anl ıyorsak da.
Ben olsaydım öyle yapardım, ötekinden haz etmiyorsak da.
Anında mahkeme kurarız, lakin cel lat vari infazlarımız olur.

Ben, sen, o kimdir ki bende ben, sende sen, o da o
Yanı lsamanın kurbanıyız, hikayemiz en temelde o
Ruhlar sırasını bekl iyor, yaşam deni len mezbaha o
Gelenin işi g itmek, kalanda kasap vari katl iam olur.

Doğduğu günü bi lmeyen, öleceği günü bi l ir mi?
Cehaletimiz daha hayırl ı , g idenler geri gel ir mi?
Hem oku hem yaz, takl itçiye bi l iyor deni l ir mi?
Karambole yaşama, meçhul vari kayıpların olur.

Pek çok şeyi seçemediğin hayatta, tek bir şeyi seçebi l irsin.
Para da vermene gerek yok ki tercihini o yönde verebi l irsin.
Sana zorla dayatı lana deği l , gönülden sunulana geçebi l irsin.
GNU/Linux’u bi ld in mi? Onun da Pardus vari pervaneleri olur.

Şi ir: Pardus VariPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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ODUN: Offline Downloader,
Updater and Installer

ODUN, Pardus için çevrimdışı paket indirme,
güncelleme ve paket yükleme aracı. İnternet' i
olmayan veya kotalı olan kullanıcılar için
düşünüldü.

Python ve Qt kullanılarak Aşkın Yollu, Erdem
Artan ve Metehan Özbek tarafından
geliştirilmekte.

Yazar : Metehan Özbek (melen)
E-Posta : mthan06@gmail.com
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“ İnternet bağlantımın kotası var ve gün-
cellemeler kotamı dolduruyor! ”

“ İnternet' im yok. Pardus'umu nasıl gün-
cel tutabilirim ?”

Bu cümleler size yakın gel iyorsa, yazının
devamını okuyabi l irsiniz. . .

Odun, sisteminizi güncel tutmanıza yar-
dım edecek uygulamaları barındıran,
GPLv3 i le l isansl ı özgür bir yazı l ım.

Odun'u; ben, Aşkın ve Erdem yavaşça
gel iştiriyoruz. Siz bu yazıyı okuduğunuz-
da da Beta'sı çıkmış olacak.

Odun'u, P2009-free deposu ekl i ise,
"sudo pisi it odun" komutuyla yükleyebi-
l irsiniz. Kaynak kod ve Windows altında
yükleyiciyi çal ıştırmak için, buraya tık-
layın.

Updater

İ lk uygulamamız "Odun Updater" . Uygu-
lamanın işlevi , anlamı gibi olmasa da,
en uygun ad bu. Uygulama, size sordu-
ğu soruyla iki tercih sunuyor. Eğer, İn-
ternet bağlatınız kotal ı ise, soruyu "E-
vet" olarak işaretleyip, güncel lemeleri
a lmak için butona tıklayın. Depoların
güncel lenmesi için root şifrenizi girin ve
bir dakikaya yakın bir süre işlemin bit-
mesini bekleyin. İşlem bittikten sonra,
açı lan diyaloğa istediğiniz ismi verip
kaydedin. Oluşan *.pdx uzantı l ı dosya,
güncel lemelerin l istesini içeren bir XML
dosyasıdır. Bu dosyayı , kota sorunu ya-
şamayacağınız bir bi lg isayara taşımal ı -
sınız.

Eğer internetiniz yok ise, “Hayır” seçe-
neğini seçip butona tıklayınız. Bu olay,
sisteminizde kurulu paketlerin l istesini
içeren bir dosya oluşturacaktır. Verece-
ğiniz isimle istediğiniz yere kaydedin.
Bunu da interneti olan bir bi lg isayara ta-

şımanız gerekecek. Pardus üzerindeki i -
şimiz şimdi l ik bu kadar. . .

Downloader

Pisi paketlerini rahatça indirebi leceğimiz
bir bi lg isayara geçtik. Burada kendi uğ-
raşlarımızla oluşturduğumuz download
-indirme- aracını kul lanarak paketlerimi-
zi hata kontrolünden geçirerek indirece-
ğiz.

"Odun Downloader" uygulamasını açın
ve "Dosya aç" butonundan, taşıdığınız
dosyayı gösterin. Odun, dosyanız eğer
*.pdx ise, paketleri indirmeye başlaya-
cak ve her paketten sonra doğrulama
yaparak, paketin doğru inip inmediğini
denetleyecektir. *.xml ise, XML'de kayıt-
l ı paketleri , İnternet'ten indirdiği güncel
pisi paket diziniyle karşı laştırıp, güncel-
lemesi çıkan paketleri *.pdx formatına
dönüştürecek. Bu işlem, sisteminize gö-
re, 30 saniye kadar sürüyor. " İndir" bu-
tonu aktif olduğunda, tıklayarak, paket-

ODUN: Offl ine Downloader, Updater and Instal lerPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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leri indirmeye başlayabi l irsiniz.

Eğer hiçbir hata almadan başarı l ı bir şe-
ki lde indirme işlemi tamamlanırsa, "Dü-
zenle" menüsünden "PDZ oluştur" aktif
olacaktır. Buraya tıklayarak, Pisi paket-
lerinin arşivlenmesini sağlayabi l irsiniz.
Çıkacak olan diyalogdan ise, İnternet' i
olmayan kul lanıcı lar, depoları seçerek,
depo güncel leştirmelerini de gerçekleş-
tirebi l irler (PDZ şimdilik Pardus üzerinde
çalıştırılamıyor) .

İndirme işlemi bitince, paketleri sistemi-
nize taşıyarak, bulunduğu dizine girip
konsoldan "sudo pisi it *. pisi" komutu-
nu vererek bütün paketleri kurabi l irsi -
niz.

Siz bu yazıyı okurken, ben acemi olarak
asker olacağımdan, ancak ertesi ay oku-
yabi leceğim. Bu yüzden Odun, ben ol-
madan gel işmeye devam edecek ve ye-
ni sürümde PDZ paketini tek tıkla çal ış-
tırarak, paketlerinizi zahmet etmeden

kuracaksınız; eğer depo indeksi mevcut-
sa, deponuzda güncel lenecektir.

Metehan Özbek
mthan06@gmai l .com



Firefox'ta Üç Boyutun Keyfini
Sürün: FoxTab

Hayatımıza Berly, Compiz Fusion ya da KDE
4 ile giren üç boyutlu pencere değiştirme
efeklerini, Mozilla Firefox' ınıza taşıyın.

Bir Mozilla Firefox eklentisi olan FoxTab,
sekmeler arası geçişte üç boyutlu efektler
sunuyor. Dahası da var. . .Yazımızı inceleyin.

Yazar : Erdem Artan (baDibere)
E-Posta : erdem@pardus-linux.org
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Pardus'un öntanıml ı internet tarayıcısı
olan Mozi l la Firefox'ta 3 boyut zevkini
sürmek ister misiniz? Cevabınız evet
ise ihtiyacınız olan eklenti FoxTab.

FoxTab eklentisi Mozi l la Firefox' ın eklen-
ti ler dizininde bulunmuyor. Bu nedenle
eklentiyi , resmi sitesi olan foxtab.com
adresinden yüklemeniz gerekiyor.

Eklentiyi yükledikten sonra, sekmeler
arası geçiş için CTRL+TAB tuş birleşimi-
ni kul landığınız takdirde, FoxTab' ın size
hazırladığı sürprizi göreceksiniz. Tabi i
CTRL+TAB' ın yanında CTRL+SHIFT+TAB
tuş birleşimiyle Farenin Sağ Tuşu+Te-
kerlek kombinasyonunu da kul lanabi l ir-
siniz. Bu kombinasyonların ardından, ta-
rayıcınızda o an açık olan tüm sekmeler
birbiri ardına sıralanmış bir biçimde 3
boyutlu olarak size sunacaktır:

Eğer Mozi l la Firefox adres çubuğunun
yanındaki FoxTab düğmesine tıklarsanız,
yine aynı ekranın FoxTab sayfası i le
açı lacağını göreceksiniz. Yalnız bu

sayfanın farkı , FoxTab'da bazı ayarlama-
ların yapı lmasına izin veriyor olması :

Ekranın sol alt tarafında bir “çanta” i le
“büyüteç” göreceksiniz.

Buradaki çanta i le açık sekmelerinizi si -
telere göre gruplandırabi l ir, büyüteç i le
de açık sekmeleriniz arasında kel ime a-
rayabi l irsiniz:

Bunun yanında resimden FoxTab düğ-
mesine bastıktan sonra açı lan sayfanın
resmine bakarsanız, FoxTab' ın “Opened
Tabs” sekmesinin yanında “Recently
Closed” ve “My Top Sites” başl ıkl ı iki
farkl ı sekmeye de sahip olduğunu fark
edersiniz.

Bu sekmelerden “Recently Closed” sek-
mesi , Mozi l la Firefox i le yakın zamanda
kapatmış olduğunuz sayfaları göster-
mektedir:

RESIM

Kapatmış olduğunuz sayfalardan
istediğinizi tekrar açmak istediğinizde,
tamamen resme dayal ı bir arayüz size
yardımcı olacaktır.

FoxTab' ın diğer sekmesi yani “My Top
Sites” ise, Mozi l la Firefox' ın eklenti ler di-
zininde popüler eklenti ler arasında olan
SpeedDial ve FastDial gibi eklenti lerin
yaptığı işi yapıyor:

“My Top Sites” bölümüne en çok kul lan-
dığınız siteleri eklemek için tek yapma-
nız gereken, favori sitenizde farenizin
sağ tuşu i le tıklamak ve “Add to Top
Sites” seçeneğine tıklamak.

Firefox'ta Üç Boyutu Keyfini SürünPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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Resimlerdeki görünüm, FoxTab' ın önta-
nıml ı görünümleri . Bunu yazmadaki ka-
sıt bu görünümlerin tek seçeneğiniz ol-
madığını bel irtmek. 3 Boyutlu görüntü-
nün nası l olacağını FoxTab' ın sağ alt ta-
rafında bulunan seçenekler i le kul lanı-
cı ların seçeneğine bırakı lmış.

Üstel ik bu seçenekler “My Top Sites”,
“Recently Closed” ve “Opened Tabs”
sekmeleri için ayrı ayrı ayarlanabi l iyor.

Ayrıca tüm bu sekmelerin arka alan
renkleri ve hatta arka alan resimleri i le
pencerelere bakış açısı da FoxTab sayfa-
sının sağ üst kısmınki düğmeler kul lanı-
larak ayarlanabi lmekte:

Eğer beğendiy-
seniz, o zaman
kul lanmaya baş-
lama vakti !

Benden bu ka-
dar. .

Erdem Artan
erdem@pardus-l inux.org

Firefox'ta Üç Boyutu Keyfini SürünPardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi
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Pardus'ta Scilab III

Scilab, dünyaca ünlü kapalı kaynak kodlu bir
yazılım olan MATLAB'ın özgür yazılım olarak
alternatifi olarak sayılabilecek bir uygulama.

Sayısal sinyal işlemeden, diferansiyel
denklemlere kadar Scilab ile çözülebilmekte.
Bu bölümde matrisler işlenmiş.

Yazar : Onur Tuna (onurtuna)
E-Posta : onur@pardus-linux.org
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Sci lab'ta matrisler önemli bir rol oynar.
Matrislerle işlemleri daha hızl ı yapabi l i -
riz. Karışık işlemleri basit bir şeki lde ya-
pabi l iriz. Temel veri yapısı Matrixtir.
Programlamanın temel konulardan biri -
dir ve her programlama di l i için çok ö-
nemlidir. Zaman geçtikçe bir çok işlemi-
nizi Matrixlerle yapmaya başlayacaksı-
nız. Farkl ı programlama di l lerinde de
birçok işlemi Matrixleri kul lanarak ya-
parsınız. Matrix şu şeki lde tanımlanır:

– Sütun sayısı
– Satır sayısı
– Veri yapısı

Veri yapısı , real , integer, boolean, string
ve polynomial olabi l ir. Matrislerin satır
ve sütun sayısı aynı olunca matrislerin
şeki l leri aynı denir.

Matrix yaratabi l iriz. Matrixi şu şeki lde
tanımlarız:

– “[” ve “]” Matrixin başlagıcı ve bitişini
işaretler.
– “,” sütunları ayırır.
– “; ” satırları ayırır.

Şu komutu verin:

- - >A = [ 1, 2, 3, 4, 5, 6]

Bu komutun çıktısı şu şeki lde olmal ı :

A =

1. 2. 3. 4. 5. 6.

Şu komutu verirseniz, 3 satır, 2 sütun
Matrix yaratırsınız:

- - >A = [ 1, 2, 3; 4, 5, 6]

Bu komutun çıktısı şöyle:

A =

1. 2. 3.

4. 5. 6.

Matrix yaratmak için önceden yazı lmış
fonksiyonlar da vardır. Bu fonksiyonlar
şöyle:

eye Birim Matrix

linspace Doğrusal uzay vektörü

ones 1' lerden oluşan Matrix

zeros 0' lardan oluşan Matrix

testmatrix Bazı özel Matrisleri yaratır

grand Rasgele numara yaratır

rand Rasgele numara yaratır

1' lerden oluşan bir matrix yaratal ım:

- - >A = ones( 2, 3)

Bu komut 3 satır, 2 sütun, 1' lerden olu-
şan Matrix yaratır:

A =

1. 1. 1.

1. 1. 1.

Sorgu Matrixleri de yaratabi l iriz. Şu şe-
ki lde bir Matrix yaratal ım:

- - >A = ones( 2, 3)

A =

1. 1. 1.

1. 1. 1.
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Sütun ve satır sayısını sorgulayabi l iriz:

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

nc =

3.

nr =

2.

nc, satır sayısını , nr, sütun sayısını verir.

Satır ve sütun sayısını farkl ı bir sözdizi -
miyle de sorgulayabi l iriz. Satır sayısını r,
sütun sayısını c, satır ve sütunların top-
lamını * i le de öğrenebi l iriz:

- - >size( A, " *" )

ans =

6.

Herhangi bir satır ve sütundaki değerleri
de bulabi l iriz. 1. satır, 1. sütundaki
sayıyı bulal ım:

- - >A( 1, 1)

ans =

1.

Herhangi bir satır ve sütun olmayan bir
sayı ararsak hata verir:

- - >A( 12, 1)

! - - error 21

Invalid index.

- - >A( 0, 1)

! - - error 21

Invalid index.

Seri de tanımlayabi l iriz. 2 'den 4'e kadar
sayı ların serisini şu şeki lde tanımlarız:

- - >v = 2: 4

v =

2. 3. 4.

3'ten 10'a kadar 2 artarak giden
sayı ların serisini şöyle tanımlayabi l iriz:

- - >v = 3: 2: 10

v =

3. 5. 7. 9.

10'dan 3'e 2 azalarak giden sayı ların
serisini de şöyle tanımlayabi l iriz:

- - >v = 10: - 2: 3

v =

10. 8. 6. 4.

Cebir operatörleri de Matrixler için
geçerl id ir.

+ Toplama

. + Eleman Yönelimli Toplama

- Çıkarma

. - Eleman Yönelimli Çıkarma

* Çarpma

. * Eleman Yönelimli Çarpma

/ Sağ Bölme

. / Eleman Yönelimli Sağ Bölme

\ Sol Bölme

\ Eleman Yönelimli Sol Bölme

^ ya da ** Kuvvet

. ^ Eleman Yönelimli Kuvvet

' Aktarma ve Eşlenik

. ' Aktarma
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Şu şeki lde yapabi l iriz:

- - >A = [ 1, 2

- - >3, 4]

A =

1. 2.

3. 4.

- - >B = [ 5, 6

- - >7, 8]

B =

5. 6.

7. 8.

- - >A + B

ans =

6. 8.

10. 12.



Oyun Tanıtımı: Eschalon Book 1

Basi l isk Games, oyunun kutusunda “eski usul bir
FRP (fantezi rol yapma) oyunu” derken, asl ında tek
cümleyle tanımlama konusunda bize pek
söyleyecek bir söz bırakmamış.

Eschalon Book 1, bölgeden bölgeye geçi lerek
oynanan bir oyun.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
E-Posta : hamit@pardus-l inux.org
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Giriş

Basi l isk Games, oyunun kutusunda “es-
ki usul bir FRP (fantezi rol yapma) oyu-
nu” derken, asl ında tek cümleyle tanım-
lama konusunda bize pek söyleyecek bir
söz bırakmamış.

Günümüz FRP-RPG oyunları , MMORPG
dedikleri , ağ üzerinden sanal bir fantezi
dünyasında oynanan çok oyunculu o-
yunlardır. Eschalon Book 1 için ise, biraz
geri gideceğiz. Temple of Apshai oyunu-
nu, bi lmem bi leniniz var mı? Bi lg isayar-
da yapı lmış i lk -tüm özel l ikleri i le- RPG
oyunudur. 1979 yı l ının oyunlarından bi-
rid ir. Epyx tarafından gel iştiri len oyun-
da, kadim bir tapınak yıkıntı larını araştı -
ran bir maceracıyı oynatıyorduk. Oda-
dan odaya girerek, canavarları öldür-
dükten sonra, deneyim puanı ve bazı
hazinelerle ödül lendiri l iyorduk.
Eschalon Book 1, aynen bu oyun gibi

bölgeden bölgeye geçi lerek oynanan bir
oyun. Bana i lk anda Fal lout oyununu a-
nımsattı . Ancak Fal lout gibi tur tabanl ı
bir FRP olmasına rağmen, onun gibi bir
hareket puanı sistemine sahip deği l .
Neyse, tarih dersini bırakıp oyunumuza
geçel im. . .

Korkunç bir baş ağrısı i le yıkık dökük bir
barakanın içinde, pis bir yatakta gözleri -
nizi açıyorsunuz. Nerede olduğunuzu,
kim olduğunuzu, ai lenizi , dostlarınızı ,
geçmişinizi . . . Adınız dışında, hiçbir şeyi
hatırlamıyorsunuz. Oraya nası l ve niçin
geldiniz; en ufak bir fikriniz bi le yok. Et-
rafınıza bakınıyorsunuz. Neler olmuş
burada? Neresi burası böyle? Uyandığı-
nız baraka, harabeye dönmüş, hayalet
bir kasabanın evlerinden birisi . Etraf; in-
san iskeletleri , parçalanmış kalkanlar ve
kırı lmış kı l ıçlarla dolu. Bir savaş burayı
cehenneme çevirmiş. Ama neden? Ta-
raflar kimler? Ne zaman olmuş bu savaş

burada?

El inizdeki tek şey, uyandığınızda yanı-
nızda bulduğunuz, kimden olduğunu bi-
le bi lmediğiniz bir not. Not, kuzeyde bir
kasabaya giderek, bir adamı bulmanızı
istiyor. Neden olduğunu bi lmeseniz bi le,
size bir seçim şansı veri lmiş. Ya notta
yazı l ı yere gidip bu adamı bulacak ve
tehl ikelerle dolu bir arayış içine girerek,
kim olduğunuzu ve burada neler döndü-
ğünü öğrenecek; ya da size veri len, her
şeyden habersiz, sessiz ve sakin yaşa-
mınıza başlayacaksınız. Normalde kolay
bir seçim asl ında. Ancak ne yazık ki , si -
zin adınıza seçim çoktan yapı lmış. . .

Kurulum

Oyun, ticari l isansa sahip. 2005 yı l ında
kurulmuş ve Linux için oyunlar yapan
Basi l isk Games'den $20 dolar karşı l ığ ın-
da satın alabi l iyorsunuz. Satın aldıktan
sonra, e-posta adresinize gönderi len
l inkten oyunu indirebi l iyorsunuz. İnen
.tar.gz dosyasını ev klasörünüz altına
açmanız yeterl i . Oyun, herhangi bir ku-
rulum aşaması içermiyor. Açı lan
“eschalon_book_1 ” klasörü altındaki
“Eschalon Book I” dosyasına tıklayarak
oyunu başlatıyorsunuz. Oyunun sistem
ihtiyaçları :
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» 1.6 Ghz veya üzeri işlemci
» 256 MB Ram
» 150 MB disk alanı
» OpenGL destekl i 3B ekran kartı
» ALSA veya OSS uyumlu ses kartı

Oyunu Pardus 2009 altında oynamak i-
çin, herhangi bir ek bağı l pakete ihtiyaç
yok. Donanımınız oyunun ihtiyaçlarına
yetiyorsa, doğrudan indirip çal ıştırabi l i -
yorsunuz. Oyunu kaldırmak içinse tek
yapmanız gereken, açtığınız
“echalon_book_1 ” ve ev dizininizde olu-
şan bi lg i lerin kaydedi ld iğ i
“eschalon_b1_saved_games” klasörleri -
ni si lmek.

Oynanma Şekli

Oyunu başlattığ ımız zaman, i lk olarak
bir ayar penceresi i le karşı laşıyoruz. Bu-
radan oyunun açı l ış ayarlarını yapıyo-
ruz. Grafikte, Linux kul lanıcı ları olarak,
OpenGL'den başka seçeneğimiz yok.
Renk derinl iğ i için 16 ve 32 bit seçe-
neklerimiz var. Ekran olarak ise, tam ek-
ran 800*600 çözünürlük veya pencere
seçeneklerimiz var. 800*600 çözünür-
lükten başka bir seçeneğimiz yok. Bun-
ları ayarladıktan sonra “Start”a tıklaya-
rak oyunu başlatıyoruz.

Basit bir girişten sonra, ana menü kar-

şımıza gel iyor. Buradaki gotik tarzı tema
müziği , gerçekten çok güzel . Bana Gre-
gorian' ı anımsattı . Oyunun müzikleri çok
güzel . Bu müzikler, oyunun “music” alt
klasörü içinde *.ogg dosyaları olarak bu-
lunuyor. Bunları , ortam oynatıcınızı kul-
lanarak da dinleyebi l irsiniz. Zira ben öy-
le yapıyorum. : -)

Menü de oldukça basit. Yeni oyun baş-
latma, kayıtl ı oyunu yükleme, oyunu ya-
panlar ve çıkış komutundan başka bir
şey yok. Yani bodoslamadan oyuna baş-
l ıyorsunuz.

Yeni oyun başlattığ ınızda önünüze ka-
rakter oluşturma ekranı gel iyor. Karak-
ter oluşturma kısmımız da, günümüz
FRP oyunlarına kıyasla, oldukça basit ve
kolay.

Karakter ekranında adımızı klavyeden
giriyoruz. Unvanımız (Title) ise, seçtiği -
miz savaşçı tipi ve inancımıza göre oto-
matik olarak gel iyor. Cinsiyeti (Gender)
ise değiştiremiyoruz. Bu ayara girmeye
çal ıştığ ımız zaman, oyunun erkek bir
karakter çevresinde döndüğü ve kadın
karakter seçi lemeyeceği yazıyor. Oyunu
bitirmiş olmama rağmen, kahramanın
kadın ya da erkek olmasının neyi fark
ettireceğini anlayamadım. Kadın karak-
ter için, sanırım 2010 Mayıs sonunda çı-
kacak olan Eschalon Book 2'yi bekleme-
miz gerekecek.

Oyunda karakterimize veri lmiş sekiz ni-
tel ik (Attribute) var. Açı l ışta bu sekiz ni-
tel iğe istediğiniz gibi dağıtabi leceğiniz
15 nitel ik puanı i le başl ıyoruz. Her kade-
me atlamada ise 3 nitel ik puanı kazanı-
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yoruz. Mevcut nitel ik puanları ise 7 ve
14 arasında rastgele dizi l iyorlar. Zarlara
tıklayarak bu puanları rastgele değişti -
rebi l iyorsunuz. Ayrıca seçtiğiniz soya
göre de bazı nitel iklere fazladan puan
ekleniyor. Savaşçı tipinizin özel l ikleri
yüksek gelene kadar zarları yuvarlayın.
Sonrasında nitel ik puanlarınızı dağıtın.
Bu nitel iklerimiz sırasıyla şöyle:

»Güç (Strength): Ağırl ık taşıyabi lme
kapasitesi , si lahsız veya yakın dövüş si-
lahları i le yapacağınız hasarı ve zehir di-
rencinizi etki ler. Savaşçı ve izci iseniz
mümkün olduğunca yüksek tutmanızda
fayda var.

»Beceriklil ik (Dexterity): Vuruş ve
savunma gücünüzü arttırır. Vuruşlarını -
zın isabet oranı artarken, hızınıza bağl ı
olarak, düşmanın vurma olası l ığ ı azal ır.
Savaşçı , izci ve hırsız mümkün mertebe
yüksek tutmal ı .

»Dayanıklıl ık (Endurance): Yaşam pu-
anınızı , zehir, darbe ve hastal ıklara karşı
direnç ve yaşam puanı yeni leme hızınızı
etki ler. Savaşçı ve izcinin olmazsa olma-
zı .

»Hız (Speed): Karakterinizin hızını ve
savunma (becerikl i l iğe bağl ı olarak) ye-
teneğini etki ler. Düşmanın hızl ı bir ka-
rakteri yakalaması ; yakaladığı zaman da

ona vurması zordur. Hırsız ve izci müm-
kün mertebe yüksek tutarlarsa iyi eder-
ler.

»Zeka (Intelligence): Tanımsız nesne-
leri tanımlamanızı sağlar. Element büyü-
lerini öğrenebi lmeniz için gerekl id ir. Yine
element büyülerinin etkisini arttırırken,
sizin de element büyülerine karşı diren-
cinizi yükseltir. Büyücülerin olmazsa ol-
mazı .

»Akıl (Wisdom): Hastal ık ve lanetlere
karşı direncinizi arttırır. İ lahi büyüler için
gerekl id ir. Şifacı lar mümkün mertebe
yüksek tutmal ı .

»Sezi (Perception): Büyü gücünüzün
miktarını ve büyü gücü yeni leme hızınızı
etki ler. Büyücülerin ve şifacı ların yüksek
tutmaları faydalarına olur.

»Konsantrasyon (Concentration):
Vuruş ve büyülerinizin düşman tarafın-
dan bloke edi lmesi şansını azaltırken, di-
ğer nitel iklerin özel l iklerinin artmasını
sağlar. Tüm sınıflar için gerekl i bir genel
nitel ik.

Yetenek tablomuza bakacak olursak, bu-
rada da 24 tane yetenek göreceğiz.
Seçtiğimiz soy ve savaşçı sınıfına göre,

bazı yetenekler bize eklenirken, diğer-
lerini ise kendimiz seçiyoruz. İ lk seferde
bize 20 yetenek puanı veri l iyor. Yeni bir
yeteneği eklemek, 3 yetenek puanına
mal olurken, mevcut yeteneği bir seviye
yükseltmek 1 yetenek puanı istiyor. Her
kademe atlamada da 3 yetenek puanı
gel iyor. Kul lanabi leceğimiz yetenekler
ise şöyle:

»Simya (Alchemy): Bulduğunuz bitki
ve nesnelerden iksirler yapmanızı veya
si lah ve zırhlara çeşitl i büyüler ekleme-
nizi sağlar. Seviye ne kadar yüksekse,
iksirleriniz ve eklemeleriniz o kadar güç-
lü olur. Oyun içinde Bordertown'daki
simyacıdan ya da bulacağınız “Art of
Brewing” adl ı kitaptan bu yeteneği ka-
zanabi l irsiniz.

»İlahî Gizli Güç (Arcane Divine):
İ lahî büyüleri yapabi lmenizi sağlar. Akı l
nitel i -ğ inin, bu büyü parşömenlerini
okuyabi l -meniz için, yüksek olması
gerektiğini unutmayın. Büyüyü
yapabi lmeniz içinse bu yeteneğinizin
güçlü olması gerekiyor. Bu yeteneği ,
oyun içerisinde Blackwater
tapınağından ya da kitaplardan edinebi-
l irsiniz. İ lahî büyüler; iyi leşme, hastal ık
ve lanetlerden korunma ve savaş yete-
neklerini yükseltme gibi büyülerdir. Şifa-
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cı lar bu yetenek i le oyuna başlarlar.

»Element Gizli Güç (Arcane Elemen-
tal): Element büyülerini (su, hava ve a-
teş) yapabi lmenizi sağlar. Element bü-
yülerinin parşömenlerini okuyabi lmeniz
için zeka nitel iğ inizin yeterince yüksek
olması gerekir. Bu yetenek ne kadar
yüksek olursa, yapabi leceğinizi element
büyüleri de o kadar güçlü olur. Bu yete-
neği oyun içerisinde Blackwater'daki es-
ki bir büyücüden ya da kitaplardan öğ-
renebi l irsiniz. Saldırı ve kalkan tipinde
büyülerdir. Büyücüler bu yetenek i le o-
yuna başlarlar.

»Hafif Zırh (Armor Light): Hafif zırh-
ları kul lanabi lmenizi sağlar. Bu yetenek
olmadan da zırhı üzerinize giyebi l irsiniz;
ancak bir faydası olmaz. Oyun içerisin-
de, kitaplardan bu yeteneği kazanabi l ir-
siniz. Kademesi arttıkça, hafif zırh sını -
fına giren daha güçlü zırhları kul lanma-
nıza olanak verir. Hırsız ve izci ler için
uygun bir yetenek.

»Ağır Zırh (Armor Heavy): Hafif zırh
yeteneğinin, ağır zırhlar için olanıdır. Ta-
bi ağır zırhları taşıyabi lmek için güç ni-
tel iğ inizin de yüksek olması gerekiyor.
Savaşçı için uygun.

»Kalkan (Armor Shield): Bu yetenek,
kalkan kul lanmanıza olanak sağlar. Ka-

demesi yükseldikçe, daha ağır kalkan-
ları , daha ustal ıkla kul lanabi l irsiniz. An-
cak, yakın dövüşte büyük avantaj sağla-
yan kalkanın, birçok götürüsü de oluyor.
Güç nitel iğ inizin de yüksek olması gere-
kiyor. Kalkan kul lanırken, meşale taşıya-
mıyorsunuz; büyü yapamıyorsunuz ve
yay, büyük kı l ıç gibi iki el le kul lanı lan si-
lahları kul lanamıyorsunuz. Sadece sa-
vaşçı iseniz ve gerçekten kalkan taşı-
mak istiyorsanız kul lanın.

»Haritacılık (Cartography): Karakte-
rimize gittiğ i yerlerin haritasını yapması-
na olanak verir. Harita, ekranın sağında
görüntülenir. Yetenek ne kadar yüksek
kademede ise, haritalarınız o kadar de-
tayl ı olur. Oyun içinde Aridel l hanındaki
eski denizciden öğrenebi l irsiniz. Ancak
elbette kayıp sekstantını adama geri ge-
tirmeniz gerekiyor. 2 veya 3. kademe-
den sonra, yetenek puanlarınızı bu ye-
teneğe harcamak -bence- gereksiz. An-
cak yine de, ister savaşçı ister büyücü
olun, oyuna bu yetenek i le başlamayı
tercih etmek isteyebi l irsiniz.

»Sıyrılma (Dodge): Düşmanın saldırı -
sını , onun dengesini bozacak ve dikkati-
ni dağıtacak şeki lde savuşturma yete-
neğidir. Her kademe bu şansı %1 arttırır.
Darbesi savuşturulan düşman sersemler
ve saldırı lara %10 daha açık duruma
gel ir. Savaşçı iseniz birkaç kademe ala-

bi l irsiniz. Ama diğer yetenekler kadar
faydal ı bir yetenek deği l kanımca.

»Gölgelerde Saklanabilme (Hide in
Shadows): Karanl ıklarda saklanıp, düş-
manların (dostların) yanından fark edi l -
meden geçebi lmenizi sağlayan yetenek-
tir. H ırsızlar için şart. Durum pencere-
sinde “Hidden” bel irmişse saklanmışsı-
nız demektir. Yalnız dikkat; hâlâ duyula-
bi l irsiniz.

»Bilgi (Lore): Ne olduğu bi l inmeyen
nesneleri tanımlamanızı sağlar. Tanımla-
yamadığınız nesneleri kul lanmanız, o
nesnenin özel l iklerinden faydalanama-
manız demektir. Ancak zeka seviyeniz
yüksekse veya bi lg i yüzüğü takıyor ya
da bi lg i büyüsü yapabi l iyorsanız, gerek-
siz bir yetenek.

»Meditasyon (Meditation): Karakte-
rimizin element büyülerine direncini
yükseltirken, büyü puanı yeni leme hızını
arttırır. Sezgi nitel iğ inin ayrı lmaz parçası
olan bu yetenek, şifacı ve büyücülerde
mümkün mertebe yüksek olmal ı .

»Esnaflık (Mercantile): Ticaret erbabı
yeteneği , ne kadar yüksek olursa, o ka-
dar ucuza al ıp, pahal ıya satarsınız. Ben-
ce, oyundaki en gereksiz yetenek. Yete-
nek puanlarınızı d iğer yeteneklere har-
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camanızı tavsiye ederim.

»Sessiz Hareket (Move Silently):
Gölgelerde saklanabi lme yeteneğinin
kardeşi olan bu yetenek, ne kadar yük-
sekse, düşmanların sizi duymaları zor-
laşır. Kademe yükseldikçe gürültülü ze-
minlerde de sessiz hareket edebi l irsiniz.
Durum penceresinde “Si lent” yazısı be-
l irmişse, duyulmanız zor demektir. Hır-
sızlar için zorunlu bir yetenek olduğunu
bi lmem söylememe gerek var mı? Ney-
se, söylemiş bulunduk artık. : -)

»Maymuncuk (Pick Lock): Ki l i tl i kapı
ve sandıkları açmak için maymuncuk
kul lanmanıza izin verir. Hırsız yeteneği
olan maymuncuk, savaşçı için kapıya ya
da sandığa girişerek parçalama, büyücü
içinse ki l i t eritme (Lock Melt) büyüsü i le
gereksiz kal ıyor. Ancak, kapı ya da san-
dığa girişirken si lahınızın kırı lma riski
var. Ayrıca hırsızlar, açtıkları ki l i tler için
deneyim puanı kazanıyorlar. Hırsız sınıfı
karakter seçerseniz, bu yetenekle oyu-
na başlarsınız.

»Hile (Skullduggery): Tespit etmiş ol-
duğunuz bubi tuzaklarını etkisiz hâle
getirmenizi sağlayan yetenek. Ne kadar
yüksek olursa, o kadar karmaşık tuzak-
ları , o kadar hızl ı bir şeki lde etkisiz hale
getirebi l irsiniz. Bu yetenek sizi , oyunda
pekçok baş ağrısından kurtaracaktır. An-

cak destekleyici yeteneği olan Gizl i Nok-
ta Tespiti yeteneği olmazsa, pek bir işe
yaramaz. Öyle ya; göremediğiniz bir tu-
zağı nası l etkisiz hale getireceksiniz.

»Gizli Nokta Tespiti (Spot Hidden):
Oyundaki , g izl i bölmeleri ve tuzak tetik-
leyici noktaları farkedebi lmenizi sağla-
yan yetenektir. Ne kadar yüksekse, giz-
lenmiş tuzak ve gizl i bölmeleri o kadar
iyi görebi l irsiniz. Sezi nitel iğ inin bir de-
receye kadar yardımı olacak, ancak yine
de bu yeteneğe, birkaç puan ayrın de-
rim.

»Sağ Kalma (Survival): Hastal ık ve
toksinlere direncinizi yükseltirken, aza-
lan yaşam puanınızı yeni leme hızını da
arttırır. Büyücü ve şifacı lar dışındaki sı -
nıflar için gerekl i bir yetenek.

»Silahsız Dövüş (Unarmed Combat):
Çıplak el le yaptığınız saldırı ların vuruş
şansını ve hasar derecesini yükseltir. Bu
yetenek de benim oyunda hiç kul lanma-
dığım bir yetenek.

»Sopa Kullanma (Weapon Bludge-
onning): Sopa tarzı si lahları kul lanma
yeteneğidir. Oyun içinde, Blackwater
kentinde ve kitaplardan öğrenebi l irsiniz.

»Yay Kullanımı (Weapon Bows): Ok
kul lanmanıza izin veren yetenektir. İzci -

ler bu yetenek i le oyun başlarlar. Oyun
içerisinde Bordertown okçuluk okulunda
ya da kitaplardan öğrenebi l irsiniz.

»Yarıcı Silah Kullanımı (Weapon
Cleaving): Balta, satır, pala gibi yarıcı
si lahları kul lanmanıza olanak veren ye-
tenektir. Oyun içerisinde Blackwater'da
ya da kitaplardan öğrenebi l irsiniz.

»Hançer Kullanma (Weapon Short
Bladed): Bıçak tarzı si lahları kul lanma-
nızı sağlayan yetenektir. Bıçaklar, oyun-
daki en etkisiz si lahlardır. Bir bıçak dö-
vüşçüsü olmak istemiyorsanız kul lan-
mayın.

»Kılıç Kullanma (Weapon Sword):
Tek ya da çift el kı l ıçları kul lanmanızı
sağlayan yetenektir. Oyun içinde Black-
water'da ya da “Legendary Swordman”
adl ı kitaptan öğrenebi l irsiniz.

»Fırlatma Silahları (Weapon Th-
rown): Fırlatma bıçağı , dart, mızrak ve
balta fırlatma ve çakram gibi fırlatmal ı
si lahları kul lanmanızı sağlayan yetenek-
tir. Oyun içerisinde, Bordertown okçuluk
okulunda öğrenebi l irsiniz.

Si lah yeteneklerini , savaşçı iseniz, kul-
lanmak istediğiniz si laha göre gel iştire-
bi l irsiniz. Oyunda bıçak kategorisi d ışın-
daki si lahlar, gerçekten güçlü si lahlar.
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Ancak savaşçı ların elbette güç ve daya-
nıkl ı l ık nitel iklerinin de yüksek seviye-
lerde olmaları gerekiyor. Hırsız ya da izci
sınıfından bir karakter i le oynuyorsanız,
düşmanı yanınıza gelmeden öldürmel i
ya da en azından iyice zayıflatmal ısınız.
O yüzden bu karakterlerin, yay veya
fırlatma si lahları üzerinde ustalaşmaları
şart. Büyücü ve şifacı lar içinse si lah ye-
teneklerini gel iştirmek anlamsız.

Yine karakterinizi bir konu yetenek üze-
rinde yoğunlaştırın. O yeteneği destek-
leyecek nitel iklere ağırl ık verin derim.
Genel bir karakter oluşturmaya çal ışma-
yın. Yoksa çok zorlanırsınız.

Karakterimizin soyunu da (Origin) seçe-
bi l iyoruz. 5 adet soy seçeneğimiz var.
Bunlar sizin nitel iklerinize fazladan puan
katıyorlar. Büyücü, hırsız veya savaşçı
hangi sınıftan olmaya karar verdiyseniz,
ona uygun nitel ikleri güçlü olan soyu
seçmeniz size avantaj sağlayacaktır. Bu
soylar:

»Nor'Lander: Kuzey kavimlerinden o-
lan Nor'Lander soyunu seçerseniz, +2
Dayanıkl ı l ık ve +1 Konsantrasyon al ır-
sınız. Savaşçı için uygun bir soy.

»Barrean: İzole edi lmiş uzak batıda ve
çöl ikl iminde bulunan Barrean soyunu
seçerseniz, +2 Hız, +1 Güç al ırsınız. İzci

için uygun bir soy.

»Rifter: Ruhsal güçlere inanan güney
kabi lelerinden oluşan Rifter, size +2 Se-
zi , +1 Akı l verecektir. Şifacı lar için uy-
gun.

»Terish: Thermore ormanları halkların-
dan oluşan Terish, size +2 Konsantras-
yon, +1 Becerikl i l ik verecektir. İzci ve
hırsız için uygun bir soy.

»Kessian: Kuzeydoğu Cesani Okyanusu
kıyı larında yer tutmuş olan Kessian, size
+2 Akı l ve +1 Zeka verecektir. Büyücü
sınıfı bu soyu seçebi l irler.

İnanç (Axiom) kısmında ise karakterimi-
zin kişi l ik yapısını seçiyoruz. Yine 5 tane
inanç sınıfımız var. İnançlar, ayrıca ka-
rakter sınıfınızla beraber, unvanınızı da
bel irl iyor. Bu inançlar:

»Atheist: Dini inanca sahip olmayan
Atheist, inanmadığı için lanet saldırı la-
rından etki lenmiyor. Ancak kutsanma
büyüleri de bir işe yaramıyor. Rahipler
tarafından da iyi leştiri lemiyorlar.

»Druidic: Doğa ve canl ı lara inanan bu
inanca sahip karakter, açık alanlarda,
diğerlerine göre, çok daha hızl ı bir şeki l -
de yaşam ve büyü puanlarını yeni lerler.

Ancak iş zindanlara gel ince, olay tersine
döner.

»Virtous: Sağlam ve sorgusuz inanca
sahip olan Virtous, Atheist' in tersidir.
İ lahi Gizl i Güç yeteneği olmasa bi le i lk
kademe kutsanma büyüsü yapabi l ir.
Ancak lanet saldırı ları , bu inanca sahip
karakterin kâbusudur.

»Nefarious: İnancın karanl ık tarafında
olan Nefarious, saldırı larına +%5 kötü-
lük hasarı da ekler. Ayrıca, normalde iki
kat hasar veren kritik vuruş, Nefarious'
ta üç kata çıkar. Ancak hastal ık ya da
lanete yakalanması durumunda rahip-
lerce iyi leştiri lmiyorlar.

»Agnostic: Güçlerin dengede olmasına
inanan Agnostic, herhangi bir katkı sağ-
lamadığı gibi , bir dezavantaj da getir-
mez.
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Karakter oluşturma ekranımız bu kadar.
Kafamızdaki karakteri şeki l lendirdikten
sonra “Continue”ya tıklayıp oyuna geçi-
yoruz.

Giriş bölümünde de bel irttiğ imiz gibi ,
adımız dışında hiçbir şey hatırlamadan,
yıkık dökük bir barakada uyanıyoruz.
FRP oyunlarının hikâyeleri için denenip,
geçerl i l iğ i kanıtlanmış bir başlangıç. : -)

Grafikler, tipik FRP/RPG grafiği olan izo-
metrik grafik. Karakterler ve mekânlar
oldukça güzel tasarlanmış. İzometrik
grafik, asl ında tam anlamıyla bir 3B gra-
fik tipi olmasa da, oyundaki efektler için
kartınızın 3B desteği olması gerekiyor.

Ekran yerleşimi de aynen grafik gibi kla-
sik tarzda ve oldukça sade. Sağdaki ka-
rakter kontrol en üstünde yapacağımız
eylemleri , taşıdığımız eşyaları , görevle-
rimizi görebi leceğimiz alanımız var.

Yukarıda sahip olduğumuz meşaleleri
görüyoruz. Altındaki rakam ise kaç tane
olduğunu bel irtiyor. Buraya tıklayarak
ya da klavyede “T” tuşu i le meşalemizi
yakıp söndürebi l iriz. Meşaleleri , gece ve

zindanlarda kul lanabi l iriz. Elbette meşa-
leler, bel l i bir süre sonra sönüyor. Bun-
ları hanlardan ya da duvarlardan ala-
bi l irsiniz. Duvarlardaki meşalel iklere el i -
nizdeki leri de takabi l irsiniz. Dikkat et-
meniz gereken bir başka husus ise, ka-
ranl ıkta dövüşürken, vuruş isabet şan-
sının hem sizin, hem de dövüştüğünüz
düşmanın aleyhine azalması olacaktır.
Eğer düşmanınıza daha etki l i vurmak
istiyorsanız, zindanlarda ya da gece dö-
vüşürken meşale kul lanın. Ancak unut-
mayın ki , siz onu ne kadar rahat görü-
yorsanız, o da meşale altında sizi aynı
rahatl ıkla görecektir. Yine iki el le kul la-
nı labi len bir si lah ya da bir kalkan taşı-
yorsanız, meşale kul lanamazsınız.

Meşalenin hemen yanındaki sandık ise,
taşıdığınız eşyalara ulaşmanızı sağlar.
Burada eşyaları sol tuş i le el inize alabi-
l ir; sağ tuş i le kul lanabi l irsiniz (si lah ve
zırhları kuşanmak, yiyecekleri yemek,
iksirleri içmek, büyü parşömenlerini ve
kitapları okumak, simya malzemelerini
karıştırıp birleştirmek gibi) . Eğer bir nes-
neyi sol tuşla el inize al ıp, eşya pencere-
sinin dışına tıklarsanız; o nesneyi atmış
olursunuz.

Hemen yanındaki insan figürü ise, ku-
şanmış olduğumuz zırh ve si lahları gös-
terir. Buradan el inizdeki leri daha iyi leri
i le değiştirebi l irsiniz (ya da isterseniz

daha kötüleriyle : -)) .

Yanındaki kağıt ikonu ise, karakterinizin
seviyesini gösterir. Daha önce bahsetti -
ğimiz yetenek ve nitel iklerden hangi le-
rine ne oranda sahipsiniz, saldırı ve zırh
puanınız ne, neye direnciniz ne kadar,
karakteriniz hangi seviyede? Tüm bunla-
rı buradan görebi l irsiniz.

En sağdaki kitap ikonu ise, görev l isteni-
zi açar. Buradan neler yapmanız gerek-
tiğ ini öğrenebi l irsiniz.

Sol alttaki ters yı ld ız i -
konu ise büyülerimizi
yöneteceğimiz ikondur.
Açı lan büyü kontrol
penceresinde, parşö-
menlerini okuyarak öğ-
rendiğimiz büyülerin bir
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l istesi çıkar. Büyünün yanındaki “DI” o
büyünün i lahî bir büyü, “EL” ise element
büyüsü olduğunu gösterir. Tüm büyüler
1-6 seviyelerine sahiptir. Öğrenmiş oldu-
ğunuz büyüleri yapmak için, 0 ve 9
arasındaki sayı tuşlarına atamamız
gerekiyor. Bunu şöyle yapıyoruz: İ lk ola-
rak kul lanmak istediğimiz büyüyü seçi-
yoruz. Altından 1-6 arası büyünün kade-
mesini seçiyoruz. Elbette büyüye göre,
element ya da i lahî gizl i güç yetenek se-
viyenizin, yapacağınız büyünün kade-
mesini karşı laması gerekiyor. Sonrasın-
da ise, 0-9 arası bir tuşa bası l ı tutarak,
“OK” butonuna tıkl ıyoruz. Seçtiğimiz
büyü seçtiğimiz kademede, bası l ı tuttu-
ğumuz tuşa atanmış oluyor. Oyun içinde
sayı tuşlarına basarak, kul lanacağımız
büyüleri değiştiriyoruz.

Büyü ikonunun yanındaki ikon ise, si lah
değiştirme ikonu. Eğer ikinci bir si lah
kuşanmışsak, o si lahı el imize almamızı
sağlar. Mesela ok kul lanan izci , uzaktan
okla öldüremediği düşman yanına geldi-
ğinde, alternatif olarak bıçak çekebi l ir.
Eğer alternatif bir si lah kuşanmamışsa-
nız, karakterimiz çıplak el le saldırıya ge-
çecektir.

Alt ortada bulunan artı ikonu ise, kade-
me atlama ikonudur. Karakterimiz bir
üst kademeye geçtiği zaman, yanıp
sönmeye başlar. Tıkladığımız zaman, en

baştaki karakter oluşturma ekranı açı l ır
ve kazandığımız puanlarla yetenekleri -
mizi gel iştiririz.

Kamp ateşi ikonu ise, dinlenmemizi sağ-
lar. Dinlenmek, kaybettiğimiz yaşam ve
büyü puanlarını yeni lemeye yarar. Bu
puanlar, kendi lerini etki leyen nitel ik ve
yetenekler ne kadar üst seviyelerde ise-
ler, o kadar hızl ı yeni lenirler. Ancak bu-
rada dikkat etmemiz gereken husus ise,
rastgele karşı laşmalar. Yani dinlenceniz,
bir grup haydut, birkaç gobl in ya da ba-
zı yaratıklarca yarıda kesi lebi l ir. Dinle-
nirken, birden kendinizi , bir düşman
grubunun içinde bulabi l irsiniz. Size tav-
siyem, dinlenmeye geçmeden önce o-
yunu kaydedin ve dinlenme zamanları -
nızı kısa tutun. Dinlenin, kalkın, kayde-
dip tekrar dinlenmeye devam edin. Gü-
cünüz dolana kadar böyle devam edin.
Eğer dinlenmeniz bölünürse ve bölenler
de çok kolayl ıkla bertaraf edeceğiniz
tipler deği lse, savaşmaya çal ışmayın.
Oyunu yükleyip, dinlenmeye kaldığınız
yerden devam edin. Karşı laşmalar rast-
gele olduğundan tekrar aynı zamanda,
aynı grupla karşı laşmazsınız. Yine:

» Yakınlarda düşman varsa,
» Çadır kurmaya yetecek yer yok-

sa,
» Zemin kuru deği lse,
» Şehir veya bir köydeyseniz (ha-

na gidip geceleyebi l irsiniz) ,

d inlenemezsiniz. Yine, eğer bir yerler-
den hastal ık kaptıysanız, dinlenmek ya-
şam ve büyü puanınızı normalden çok
daha yavaş dolduracaktır. İkinci bir hu-
sus ise, zehirlendiyseniz ve gücünüz az
ise, dinlenmek sizi öldürür. Zehir bir sü-
re sonra etkisini kaybedecektir. Ancak
gidene kadar, gücünüzü iksirler vasıta-
sıyla yeni lemel i , ya da zehir sizi öldür-
meden panzehir bulmal ısınız. Zehirlen-
dikten sonra dinlenmek sakıncal ıd ır.

En sağ alttaki disket ikonu ise, oyunun
menüsünü açmaya yarıyor.

Onun altında ise harita ve hızl ı yolculuk
kısmımız var. Burada haritacı l ık yetene-
ğimiz var ise, bu yeteneğin seviyesine
bağl ı olarak detay oranı artan ya da a-

Oyun Tanıtımı : Eschalon Book 1Pardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi

26



zalan, gittiğ imiz yerlerin haritası oluşu-
yor. Bölgeler oldukça büyük ve gittiğ iniz
yerleri şaşırmak oldukça olası . O yüzden
karakter sınıfınız ne olursa olsun, 1-2
seviye haritacı l ık yeteneği i le başlayın
derim. Yine Aridel l hanından alacağınız
bir Thermore haritası da gideceğiniz is-
tikametleri bel irlemek için çok yardımı
olacaktır.

Harita kısmına tıkladığınızda ise, hızl ı
yolculuk menüsü açı l ır. Buradan, daha
önce giderek açmış olduğunuz bazı
kontrol noktalarına hızl ı bir şeki lde gide-
bi l irsiniz. Thermore üzerinde hızl ı seya-
hat edebi leceğiniz sekiz nokta var. Bun-
lar:

» Aridel l : Kasabanın girişindeki işaret
levhasına tıklayarak burayı açabi l irsiniz.

» Bordertown: Köyünün demircisinin he-
men aşağısında bulunan işaret levha-
sına tıklamanız, Bordertown'u açacaktır.

» Girmmhold East Entrance: Gobl in is-
ti lası i le i lk karşı laşacağınız devasa
Girmmhold kalesinin doğu girişinde bu-
lunan diki l i taşa tıklamanız, burayı da
hızl ı seyahat menüsüne ekleyecektir.

» Grimmhold West Entrance: Kalenin,
Tangletree ormanına açı lan kapısının ö-
nündeki diki l i taş, burayı da l istenize ek-

leyecektir.

» Blackwater: Kasabanın doğu kapısı ö-
nündeki diki l i taş, burayı l isteye ekler.

» Vela: Sular altında kalmış ve gobl in is-
ti lası i le harap olmuş şehrin tek girişi ö-
nündeki diki l i taş, buranın ki l id ini aça-
caktır.

» Loneloft Harabeleri : Thermore'un i lk
yerleşim yerinin harabelerindeki koca
kaya. Burayı gözden kaçırmak kolay. Ka-
ya tam olarak, bölgeye kuzeybatıdan
girdiğinizde karşınıza çıkan, yakınında
ateş yanan, bir sandığın ve öldürmeniz
gereken iki Taurax' ın bulunduğu yıkın-
tı ların önünde.

» Tangletree Ossuary: Tangletree'de bu-
lunan kapal ı mezarl ığ ın giriş kapısında
yanan iki büyük meşalenin arasındaki
haç şekl indeki diki l i taş.

Ancak;

» Crakamir bölgesi içinde,
» Bordertown'dan, Blackwater'a götür-
mek üzere ağır seramik potayı almışsa-
nız,
» Bir zindan ya da dehl iz bölgesindey-
seniz,
» Yakınlarda düşman varsa,
» Eğer gücünüzden fazla ağırl ık taşıyor-

sanız,
» Zehirlendiyseniz

hızl ı seyahat yapamazsınız.

Haritanın altında, durum penceresi var-
dır. Burada karakterinizin o anki duru-
munu gösteren bi lg i ler yazar. Zehirlen-
me, hastal ık, hangi büyünün etkisinde
olduğunuz, sessiz veya saklanmış oldu-
ğunuz gibi durum bi lg i lerinin uyarı ları
burada yazar.

Altında ise güç barları var. Bunlar:
HitPoints (Yaşam Puanı) , ManaPoints
(Büyü puanı) , Encumbrence (Taşınan
nesnelerin ağırlığı) , Experience (Dene-
yim puanı) durumlarını gösteren barlar-
dır.

En altta ise, hızl ı erişim hücreleri mev-
cut. İksir gibi , erişimi önemli olan veya
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çok sık kul landığınız bir nesneyi bu hüc-
relere koyarak, hızl ı şeki lde kul lanabi l ir-
siniz.

Oyunun özel l iklerine geçecek olursak,
i lk anda öne çıkan oyunun çizgisel bir
i lerleyişe sahip olmaması . Yani , g idece-
ğiniz yerler size kalmış. Öğrendiğiniz gö-
revleri bel l i bir sıra i le yapmak zorunda
deği lsiniz. Örneklemek gerekirse; en
başlarda bir görev al ıyorsunuz. Ama gö-
revi yapmak için, normalde en son aşa-
malarda gideceğiniz bir yere gitmeniz
gerekiyor. İsterseniz, diğer görevlere yö-
nelerek, o görevi sona bırakıyor ve ta-
mamlayınca tekrar i lk almış olduğunuz
bölgeye dönüyorsunuz; ya da almış ol-
duğunuz görevi o an yerine getirme yo-
lunu seçebi l iyorsunuz. FRP oyunlarında
bu tip i lerlemenin güzel l iğ i , oyunun geç-
tiğ i dünyayı , oyundaki tipleri di lediğiniz
kadar keşfetmeye olanak tanımasıdır.
Di lediğiniz kadar gezinip, bulunduğunuz
dünyayı keşfedin. Hatta bazı işleri , daha
almadan yapmış da olabi l iyorsunuz. Ör-
nek; Boradan batakl ıklarında, çamurum-
su “Fungal Sl ime” deni len yaratıklarla
karşı laştım. Aralarında bir adam vardı .
Adamı kurtarmak için, yaratıkları yok et-
tim. Daha sonra Bordertown'a gittiğ im
zaman, oradaki kayıkçı , bana batakl ık-
taki yaratıkların işini engel lediğini söyle-
yerek, onlardan kurtulmak için yardım
istedi . Tabi i ki ben de yaratıkların icabı-

na çoktan baktığımı söyledim. Deneyim
puanı da karakterime eklendi . Görev
başlamadan bitti . Halbuki Boradan ba-
takl ıkları yerine, önce Bordertown'a git-
miş olsaydım, kayıkçı i le daha önce ko-
nuşacaktım.

Buradaki örneği çizgisel gel işimi olan bir
FRP oyununa uyarlayacak olursak; ka-
yıkçı , g id ip de öldürdüğüm yaratıkların
bulunduğu bölgeden önce karşıma çı-
kar. Yani kayıkçının yanından geçme-
den, yaratıkların olduğu yere gitmemin
imkânı yoktur. İkinci a lternatif olaraksa,
gidebi lsem bi le, kayıkçı i le konuşmadan,
o yaratıklar karşıma çıkmazlardı .

Peki bu tip bir gel işim senaryosunun de-
zavantaj ları yok mu? Olmaz mı hiç, do-
lu. Özel l ikle de bu tip senaryolara ya-
bancı oyuncular; çift hanel i kademelere
gel ip, ağır zırhlar ve güçlü si lahlarla ve-
ya büyülerle donanarak karşı laşmaları
gereken bir düşmanla, daha başlarda
üstlerinde bir gömlek ve el lerinde küçük
bir hançerle karşı laşıp, ağır bir hezimete
uğrarlar. Ya da en iyi ihtimal olarak, baş-
ka görevleri bitirerek ele geçirecekleri
bir anahtarla açabi lecekleri bir geçide,
daha baştan gelerek, burada takı l ırlar.
Zaman zaman ise, nereye gidip, ne ya-
pacağınızı karıştırabi l irsiniz. Halbuki çiz-
gisel gel işim izleyen senaryolarda bu
mümkün deği ld ir. Çünkü bir bölümü bi-

tirmeden, diğerine geçemezsiniz. Ancak
Eschalon Book 1 oyununda senaryo ge-
l işimimiz, çizgisel bir gel işim izlemiyor.

Oyunun bir başka özel l iğ i ise, eş zaman-
l ı g ibi görünse de, asl ında tur tabanl ı ol -
ması . Oyun, kendi tabiri i le “eski usul”
bir oyun olduğunu bel irtse de (pekçok
yerde bu iddia doğru), tur tabanl ı uygu-
lama konusunda, klasik uygulamanın dı-
şına çıkmış. Tur tabanl ı sistemde, nor-
malde bir hareket puanı olur. Karakter,
hareket puanları tükenene kadar eylem-
lerini yapar ve tükendiği zaman, sırayı
diğer karakter al ır. Eschalon Book 1'de
ise böyle deği l . Satranç misal i , bir siz
hareket ediyorsunuz, bir diğer karakter
hareket ediyor. Yani sırayla hareket edi-
yorsunuz. Sol fare tuşuna bası l ı tuttuk-
ça, karakteriniz, fare işaretçinizin bulun-
duğu yöne doğru devamlı yürüyor. Bi lg i -
sayar kontrol lü karakterler ve düşman-
lar da, siz harekete devam ettikçe, ha-
reketlerini kesintisiz olarak yapıyorlar.
Bu da, i lk bakışta, oyunun eş zamanl ı
olduğu izlenimini veriyor. Ama siz hare-
ket etmeyi bıraktığınız anda, çevredeki
diğer karakterler de duruyorlar. Siz kı-
pırdamadan, hareket etmiyorlar. Tabi i
aynısı sizin için de geçerl i . Bir saldırı
yaptıktan sonra, ikinci saldırınızı , ancak
düşmanın hareketinden sonra yapabi l i -
yorsunuz. Eğer sırayı bir şey yapmadan
karşı tarafa vermek içinse, boşluk
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tuşuna basıyorsunuz.

Sonsöz

Oyun, eski usul FRP'ci ler için oldukça
eğlencel i . Grafikler, oyun için çok yeterl i
seviyede. Ancak daha iyi olabi l irdi . Ka-
rakter ve mekânların detayları ve tasa-
rımları oldukça iyi . Ancak her taraf aynı .
Mesela kuzeye çıkı ld ıkça ormanlar deği-
şebi l ir, ortam karl ı yapı labi l irdi . Orman-
lar her yerde aynı . Birkaç farkl ı tasarım-
la, ormanların tipleri değişik olsaydı , o-
yuna çok daha görsel l ik katı labi l irdi .

Dinamik olarak sadece gece-gündüz de-
ğişimi koymuşlar. Oyuna etkisi olan bir
dinamik etken. Geceleri hem siz, hem
düşman daha kötü dövüşüyorsunuz.

Bunların yanına, hava etmenleri de ek-
lenebi l irdi kanımca. Birkaç yerde sis e-
fekti var ama tek başına yetersiz kalmış.
Mesela, hava kapayıp da şimşekl i bir
yağmur efekti fena olmazdı .

Ana hikâye biraz kısa. Yan görevleri yap-
madan, sadece ana görevi yapmaya
odaklanırsanız, haritayı da bi l iyorsanız,
8-9 saat içinde oyunu bitirirsiniz. Ancak
çizgisel olmayan gel işim ve yan görev-
ler, çok daha uzun bir eğlence sunuyor-
lar. Senaryo gel işimi ve bağımsız olay-
larda (siz ne yaparsanız yapın, yine de
gerçekleşen olaylar) zorluk, eğlence ve
oynanabi l irl ik dengesini çok güzel tut-
turmuşlar ki çizgisel olmayan senaryo
gel işiminde bu dengeyi tutturmak hayl i
zordur. Sadece ana görevi yapsanız bi le
dolu dolu bir oyun oynayacağınızı ga-
ranti ederim. Ayrıca farkl ı karakterlerle,
baştan başlayarak oynamak, ayrı bir
zevk verecektir.

Başta bel irttiğ im gibi , oyunun gotik tarzı
müzikleri çok güzel .

Son olarak ise, oyunun iki farkl ı sonu
var. Biri iyi , öbürü de kötü. İyi sonda,
gobl in rahip lordu Gramuk'u öldürüp,
Crux'u Bastion Spire'a geri getirerek,
Thermore'a düzeni geri getiriyorsunuz.
Ancak Thermore konseyi , isti lacı ları yen-
diklerini ve ordunun Spire' ı geri getirdi-

ğini i lan ediyor. Size de toprak veri l iyor
ve kimseye bir şey söylememeniz iste-
niyor. Topraklarınıza yerleşerek, burada
bir çiftl ik kuruyorsunuz. Düzen Ther-
more'a geri dönerken, sizin sonraki en
büyük maceralarınız mısır yetiştirmek,
en korkunç düşmanlarınız ise tarla za-
rarl ı ları oluyor.

Kötü sonda ise, Gramuk'un tekl ifini ka-
bul ederek, Crux'u ona veriyorsunuz.
Yüklüce bir para ve dokunulmazl ık i le
Thermore'u terk ediyorsunuz. Gramuk'
un verdiği parayla Thermore'un dışında
bir çiftl ik al ıyorsunuz. Gobl inler isti laya
devam ediyorlar. Yolculardan,
Blackwater ve Bastion Spire' ın düşüşü-
nü ve gobl inlerin rastladıkları her insanı
teker teker öldürdüğü haberlerini a l ıyor-
sunuz. Tüm bunlar konuşulurken, siz
yalnızca susuyorsunuz. Kimse, sıradan
basit bir çiftçinin bu olanlardaki rolünü
bi lmiyor.

Önümüzdeki sayı larda, bu oyunun iyi
sonla bittiğ i yerden devam eden,
Eschalon Book 2 oyunu i le devam ede-
ceğim. O zamana kadar, oyunlarla ka-
l ın. . . . : -)

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-l inux.org
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Oyun Tanıtımı:
The Battle For Wesnoth (IV. Bölüm)

The Battle For Wesnoth yazı dizimizin 4.
bölümünde saldırı tanımlama ve animasyonları
oluşturma i le karakter kodlama devam
edi l iyor.

Yazar : Hamit Giray Nart (kuftikufti)
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Geçtiğimiz yazımızda karakterimizi oluş-
turmaya başlamıştık. Karakter resimle-
rimizi çizmiş; karakter kodlamada da
genel özel l ikleri tanımlamıştık. Şimdi
saldırı tanımlama ve animasyonları oluş-
turma i le karakter kodlamaya devam e-
del im.

Saldırı tanımı , karakterimizin savaşma
özel l iklerini tanımlayacağımız bölümdür.
Yani saldırı tipi , gücü ve saldırı sayı larını
bel irteceğimiz kısımdır. Saldırı [ unit_type]

tagının [ attack] alt tagı i le tanımlanır. Ya-
ni :

[ unit_type]

[ attack]

- - -

- - -

- - -

[ /attack]

[ /unit_type]

şekl inde kul lanı l ır. Saldırı tanımlarımız,
bu [ attack] tagları arasında tanımlanır.
Yazımızın i lk bölümünde anlattığ ımız gi-
bi , Wesnoth'ta, iki saldırı çeşidi vardır:
Yakın saldırı ve menzi l l i saldırı . Birimler
de, uğradıkları saldırı çeşidi i le kendi le-
rine saldıran düşmana karşı l ık verirler.
Menzi l l i saldırıya menzi l l i ; yakın saldırı -
ya, yakın saldırı i le yanıt verirler. Sopa,

kı l ıç, balta, mızrak gibi si lahlar yakın
saldırıya girerken; fırlatma si lahları , ok
ve büyü saldırı ları da menzi l l i saldırı lar
sınıfına girerler. Karakterimizi si lahlan-
dırırken de tutarl ı ve makul davranmak,
oyunun oynanabi l irl ik ve eğlencesini et-
ki leyecektir. [ attack] tagının değişkenle-
rine bakacak olursak:

–name: Zorunlu bir değişkendir. Saldırı
adıdır. Serbest metindir ve yerel leştiri -
lebi l ir. Kul lanımı :

[ attack]

name=_ “Boru Saldırısı”

[ /attack]

şekl indedir.

–description: Saldırının tipini açıklayan,
yerel leştiri lebi l ir, serbest metin bir de-
ğişkendir. İsterseniz, tanımladığınız sal-
dırıyı açıklayan birkaç kel ime karalaya-
bi l irsiniz. İstemezseniz, kul lanmayabi l ir-
siniz. Kul lanımı :

[ attack]

description=_ “Bulmuş bi boru,

sallayıp duruyo. Naapsın garip? Ateş topu

atacak değil ya! ! ”

[ /attack]
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şekl indedir.

–icon: Zorunlu bir değişkendir. Saldırının
küçük resminin konumunu bel irtir. Var-
sayı lan olarak /images/attacks klasörünü
kul lanır. Bu klasör dışında bir resim ta-
nımlarsanız, tam yolu yazmal ısınız. Bu
klasör, gerçekten oldukça zengin bir i -
çeriğe sahip. Kul lanımı :

[ attack]

icon=/attacks/sword- human. png

[ /attack]

ya da

[ attack]

icon=~/. wesnoth1. x/borucu_ciragi/boru. png

[ /attack]

şekl indedir.

–type: Saldırı tipini bel irleyen değişken-
dir. Zorunludur. Saldırının nitel iğ i ve
düşmana vereceği zarar tipi hesaplama-
larında kul lanı l ır. Kul lanımı :

[ attack]

type=impact

[ /attack]

şekl indedir. Alabi leceği değerler:
arcane, blade, cold, fire, impact ve
pierce değerleridir.

–range: Zorunlu bir değişkendir. Saldırı -
nın menzi l l i ya da yakın olacağının ta-
nımlanacağı değişkendir. Saldırıya karşı-
l ık verme durumunu bel irler. Kul lanımı :

[ attack]

range=melee

[ /attack]

şekl indedir. Alabi leceği değerler: melee
ve ranged değerleridir.
–damage: Saldırının, düşmana vereceği
hasar puanını bel irleyen değişkendir.
Zorunludur. Sayısal değer al ır. Kul lanımı :

[ attack]

damage=3

[ /attack]

şekl indedir.

–number: Saldırı sayısını bel irleyen de-
ğişkendir. Zorunludur. Sayısal değer al ır.
Kul lanımı :

[ attack]

number=2

[ /attack]

şekl indedir.

Saldırı temel değişkenleri bu kadar. O-
luşturacağınız karakter, birden fazla sal-
dırı tipine sahip olacaksa, saldırı ları te-

ker teker, [attack] taglarını kul lanarak ayrı
ayrı tanımlamal ısınız.

Saldırı tanımlamalarımızda, serimizin yi-
ne i lk yazısında tanıdığımız, saldırı özel-
l ikleri tanımlamalarımız var. Bunun için
de [attack] tagının alt tagı olan, [specials]

tagını kul lanacağız. Kul lanımı :

[ attack]

[ specials]

Silah özellik makrosu

[ /specials]

[ /attack]

şekl indedir. Kendi makrolarınızı , C di l ini
kul lanarak, oluşturabi l irsiniz. Oluşturdu-
ğunuz seferberl ik klasörünün, “uti ls” alt
klasörü altında WEAPON_SPECIAL_ÖZELLİK.cfg

dosyası olarak kendi makronuzu yaza-
rak; bunu karakterinize tanımlayabi l ir-
siniz. Ya da Wesnoth'ta tanıml ı özel l ikle-
ri de kul lanabi l irsiniz. İ lk yazımızda ne-
ler olduğunu tanıdığımız bu özel saldırı -
ların tanımlamaları ise şöyle:

• {WEAPON_SPECIAL_BACKSTAB} ( Destekli

Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_BERSERK} ( Cinnet Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_CHARGE} ( Yükleme tipi

Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_DRAIN} ( Soğurma ( düşmanın

gücünü karaktere aktarma) Saldırısı )

• {WEAPON_SPECIAL_FIRSTSTRIKE} ( İlk Vuruş
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Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_MAGICAL} ( Sihirli Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_MARKSMAN} ( Nişancı Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_PLAGUE_TYPE} ( Salgın

( zombiye çevirme) tipi Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_POISON} ( Zehirleyici

Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_SLOW} ( Yavaşlatıcı Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_STONES} ( Taşa Çevirici

Saldırı)

• {WEAPON_SPECIAL_ÖZELLİK} ( Kendi

isimlendirdiğiniz saldırı tipi)

Örnek:

[ attack]

[ specials]

{WEAPON_SPECIAL_MAGICAL}

[ /specials]

[ /attack]

şekl indedir.

Karakter Animasyonları

Geçen yazımızda, karakter resimlerimizi
oluştururken, animasyon tiplerine kısa-
ca değinmiş; resimlerimizi oluşturmuş-
tuk. Geçen yazıda başl ıklarını gördüğü-
müz animasyon tiplerini , şimdi ayrıntı l ı
inceleyeceğiz.

Animasyon oluşturma kısmı, tamamen

sizin keyfinize kalmış bir kısım. Oluştur-
mak zorunda deği lsiniz. Ancak birazcık
uğraşmakla, seferberl iğ inize, oldukça
görsel l ik katacak bir kısımdır.

Karakter animasyonlarımız, kısaca çizgi
fi lm mantığı i le çal ışır. Animasyonlarımı-
zı oluşturacak resimlerimizi oluşturur;
bu resimlerin gösteri leceği zaman ara-
l ıklarını bel irtiriz. Animasyon resimleri-
miz, ne kadar çok olursa, hareketin akı-
cı l ığ ı ve gerçekl iğ i o kadar artar.

Wesnoth'ta animasyonlar dört kategori-
dedir: Boş bekleme, saldırı , savunma ve
ölüm. Tanımlamalar oldukça basittir. Boş
bekleme ve saldırı animasyonları için
[ x_anim] ([ idle_anim] ve [ attack_anim] ) tag-
ları kul lanı l ır. Ölüm içinse [death] tagı a-
çı l ır. Savunma animasyonu için ise tag
yerine {DEFENSE_ANIM “. . . ”} makrosunu
kul lanacağız.

1- Boş Bekleme: Bu animasyon için
[ id le_anim] tagını kul lanacağız. Yani ;

[ idle_anim]

- - - -

- - - -

[ /idle_anim]

şekl ide bir kul lanımı olacak. Saldırı ve
ölüm animasyonları i le ortak olarak kul-
lanacağımız bir alt tagımız ve birkaç de-

ğişkenimiz var. Bunlar:

– [ frame] . . . . [ /frame] : Animasyon kısmı-
nın alt tagı olan [ frame] , adı üzerinde,
karakterimizin hareketlerinin kareleri
için açı lan alt tagdır. Değişkenlerimiz,
ayrı ayrı olarak, [ frame] alt tagı içerisin-
de tanımlanır. Mesela, boş bekleme
animasyonumuz üç kareden oluşacaksa
kul lanımı şu şeki lde olacaktır:

[ idle_anim]

[ frame]

Birinci kare tanımlaması

[ /frame]

[ frame]

İkinci kare tanımlaması

[ /frame]

[ frame]

Üçüncü kare tanımlaması

[ /frame]

[ /idle_anim]

[ frame] alt tagı altında kul lanacağımız iki
değişkenimiz var:

– duration: Karemizin oynama süresini ,
mi l isaniye cinsinden bel irttiğ imiz değer-
dir. Sayısal ifade al ır.

– image: Karemizde gösteri lecek olan
resmin yolunu bel irttiğ imiz değişkendir.
Varsayı lan olarak Wesnoth, /images kla-
sörüne bakar. Resmi başka yerde tanım-
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ladıysanız, tam yolu yazmanız gerekir.
Örnek: . . /senaryo_klasörünüz/images gibi .

Boş bekleme animasyonuna has olarak,
bir makro ve başlama zamanı tanımla-
rız. Bunlar:

{STANDARD_IDLE_FILTER} makrosu, ünitenin
zehirlendiği zaman, boş bekleme ani-
masyonunu yapmamasını sağlar.

- start_time: Bu değişken de boş bekle-
me animasyonunda kul lanı l ır. Animasyo-
nun başlama zamanını gösterir ki , dai-
ma “0”değerini a l ır.

Şimdi yukarıda anlattıklarımızı , üç kare-
l ik bir boş bekleme animasyonu i le ör-
neklendirecek olursak, kodumuz aşağı-
daki gibi olacaktır:

[ idle_anim]

{STANDARD_IDLE_FILTER}

start_time=0

[ frame]

duration=100

image=”/seferberlik/images/bekleme1. png

[ /frame]

[ frame]

duration=100

image=”/seferberlik/images/bekleme2. png

[ /frame]

[ frame]

duration=100

image=”/seferberlik/images/bekleme3. png

[ /frame]

[ /idle_anim]

“duration” değişkeninin değeri genelde
100 mil isaniyedir. Değeri düşürmeniz
hal inde, animasyonunuz hızlanacaktır.
Arttırmanız durumunda ise, hareket ya-
vaşlayacaktır. Kısaca, eğer karakterini -
zin uzun uzun ekranda size doğru baktı-
ğı bir animasyon yapmadıysanız, bu de-
ğişkene 100'ün üzerinde bir sayı tanım-
lamayın. Çok altına da inmeyin, aksi
takdirde hareket, çok hızl ı olacak; bu da
görsel l iğ i bozacaktır.

2- Saldırı Animasyonu: Bu animas-
yon, [ attack_anim] tagı i le tanımlanır.
[ frame] tagı i le “duration” ve “image”
değişkenlerinin kul lanımı , aynen boş
bekleme animasyonundaki gibidir. Man-
tık ve kul lanım aynı olmakla beraber,
saldırı animasyonunun da kendine has
yönleri var. İ lk olarak, saldırı animasyo-
nu, yakın saldırı ve menzi l l i saldırı ani-
masyonu olarak ikiye ayrı l ır. Yine saldırı
animasyonlarına has bir fi l treleme alt
tagı olan [ filter_attack] alt tagı saldırı a-
nimasyonunda kul lanı l ır. Kul lanımı şöy-
ledir:

Yakın Saldırı :

Burada da öncel ikle, saldırının isabet et-
mesi veya ıskalaması durumlarını ayrı
ayrı bel irtmemiz gerekiyor. İsabet etme-
si durumunda:

[ attack_anim]

[ filter_attack]

name=pipe

[ /filter_attack]

start_time=- 200

[ frame]

duration=100

image= “/seferberlik/images/melee1. png

[ /frame]

[ if]

hits=yes

[ frame]

duration=100

image=“/seferberlik/images/melee2. png

sound=mace. wav

[ /frame]

[ /if]

Yukarıdaki kodu açıklayal ım.
[ attack_anim] tagı i le animasyonu başla-
tıyoruz. WML'de standart bloklamalar
için fi l treleme kul lanı l ır. Oyunda; harita
paleti , karakter ve saldırı unsurları fi l t-
relemeye konu olabi l irler. Fi l tre olarak
bel irttiğ iniz yer, karakter ya da saldırı
unsuru dışındaki tüm diğer unsurlar,
fi l trelemede bloke edi l ir. Yukarıdaki
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örnekte, saldırı adı veri lerek, Hamit.cfg

dosyasında tanımlanmış olan “pipe” i-
siml i saldırı d ışındaki diğer tüm saldırı lar
fi l trelenmiş oluyor. Bu komutun kapsa-
mını , daha da genişletebi l irsiniz. Mesela,

[ filter_attack]

type=melee

[ /filter_attack]

şekl inde kul lanarak, daha genel olarak,
yakın saldırı lar dışındaki saldırı ları blo-
kelemiş olursunuz.

start_time=- 200 değeri , aynı boş bekleme
animasyonu gibi , hareketin başlama za-
manını mi l isaniye cinsinden bel irler. An-
cak burada dikkat etmemiz gereken bir-
kaç unsur var. İ lk olarak bu değer, başı-
na (-) alarak, hareketin başlangıcını , sal-
dırının düşman birime temasından 200
mil isaniye önce olacak şeki lde tanıml ı -
yor. Bu sayıyı istediğiniz kadar uzatabi-
l irsiniz. Hatta karakterinize, saldırı önce-
si bir ritüel bi le yaptırabi l irsiniz. : -) An-
cak bu süreyi rastgele bel irleyemezsi-
niz. İ lk dikkat edeceğiniz unsur, öncel ik-
le animasyonunuzu, kaç kareden oluş-
turmuş olduğunuz. “start_time”
değişkeninde bel irttiğ iniz değer; kare-
lerde kul landığınız “duration” değişkenin-
de bel irttiğ iniz mi l isaniyeler toplamı ka-
dar olmal ıd ır. Kodda, iki kareden oluşan,
saldırı animasyonumuz 100'er mi l isani-

yeden 200 mil isaniye sürüyor. Bu yüz-
den de “start_time” değişkeni -200 değe-
rine sahip.

Sonrasında [ frame] - [ /frame] tagları ara-
sındaki i lk kare gel iyor. Kul lanımı boş
bekleme animasyonu i le aynı . Burada
i lk kare 100 mil isaniye gösteri l iyor ve
karakterimiz (geçen yazımızdaki karak-
ter çizimlerimizde yaptığımız i lk saldırı
resmimizi hatırlarsanız), normal konu-
mundan, saldırı hazırl ığ ı resmine geçi-
yor (Hamit, el indeki boruyu havaya kal-
dırıyor).

Hemen ardından [ if] tagı gel iyor. Bu as-
l ında, programcı ların kul landığı “ if –
else” fonksiyonu. Buradaki işlevi de ta-
mamen aynı : “Olası iki durumdan, şu
gerçekleşirse bunu; bu gerçekleşirse şu-
nu yap” Burada “hits=yes” satırı , vuruşun
isabetl i olduğu durumunu bel irtiyor.

Ardından, tekrar açı lan [ frame] tagı i le a-
nimasyonun ikinci karesine geçi l iyor. Yi-
ne 100 mil isaniye bel irti len karede, Ha-
mit, saldırıyı tamamlıyor (geçen yazı-
mızda oluşturduğumuz, Hamit' in boruyu
indirdiği resim). Ardından tanımlanan
“sound” değişkeni ise, Wesnoth'un stan-
dart seslerinden olan “mace. wav” ses dos-
yasını çal ıştırmasını bel irtiyor.
/core/sounds klasörü altında bulunan bu
ses dosyalarından herhangi birini bel ir-

tebi leceğiniz gibi ; tam konumunu yaza-
rak, farkl ı bir ses dosyası da kul lanabi l ir-
siniz. Ben burada, demir boru vuruşuna
en uygun ses olan, “mace. wav” ses dosya-
sını seçtim. Siz, kendi düşündüğünüz si-
laha en uygun sesi seçebi l irsiniz.

Yakın saldırının ıskalaması durumu da,
tamamen isabet durumu i le aynı mantı-
ğa sahiptir. Zaten saldırı animasyonun-
da, her iki durumu da ayırt etmeksizin
tanımlamak zorundayız. Ayrımın sebebi
ise, di lerseniz, farkl ı animasyon kareleri
oluşturabi lmeniz.

Koda devam ederek, vuruşun ıskalaması
durumuna bakal ım:

[ else]

hits=no

[ frame]

duration=100

image=“/seferberlik/images/melee2. png

sound={SOUND_LIST: MISS}

[ /frame]

[ /else]

[ if] ' ten sonra, zıttı ve tamamlayıcısı o-
lan [ else] tagını kul lanıyoruz. Hal iyle, bu
da saldırının ıskalaması durumunu ta-
nıml ıyor. İsabet durumundan tek farkı ,
burada “sound” değişkenine, SOUND_LIST

makrosundan, ıskalama sesini atama-
mış olmamız. Ancak ben, burada, tem-



Oyun Tanıtımı : The Battle for Wesnoth (IV. Bölüm)Pardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi

36

bel işi yaptım biraz. Yani değişikl iklerin
sadece ses i le sınırl ı olması gerekmiyor.
[ if] - [ /if] ve [ else] - [ /else] tagları a-
rasında, farkl ı kareler oluşturabi l irsiniz.
Yani vuruşa farkl ı , ıskalamaya farkl ı ani-
masyonlar oluşturabi l irsiniz.

Saldırı animasyonunun kodunu tama-
men bakarsak:

[ attack_anim]

[ filter_attack]

name=pipe

[ /filter_attack]

start_time=- 200

[ frame]

duration=100

image= “/seferberlik/images/melee1. 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]

Menzi l l i Saldırı :

Kul lanımı , bir ekstra animasyon dışında,
yakın saldırı i le tamamen aynıdır: Fırla-
yan cephanenin (ok, büyü, taş vs. . . ) a-
nimasyonu. Saldırı animasyonumuzun
bir parçası olarak, fırlayan cephaneyi de
göstermek durumundayız. Bunun için,
menzi l l i saldırı a lt tagı olan,

[ missile_frame]

- - -

- - -

[ /missile_frame]

taglarını kul lanacağız.

[ filter_attack] tagını kapadıktan sonra,
[ missile_frame] tagını açacağız. Fırlayan
cephane animasyonunda dikkat edece-
ğimiz iki husus var: İ lk olarak, fırlama a-
nimasyonu, düşmana temastan, 150
mil isaniye önce başlamal ı ve temas za-
manı olan 0'da son bulmal ı . İkinci olarak
ise, tanımladığımız yatay hareket ve di-
yagonal (çaprazlara) hareket resimlerini
tanımlamamız gerekiyor. Bunun için ku-
zey ve kuzeydoğu yönünde resimlerimi-

zi tanımlamamız gerekiyor. Wesnoth,
saldırı yönüne göre, bu resimleri yatay
ve dikey olarak otomatikman döndüre-
cektir. “/core/images/proj ectiles” klasörü
altında, pekçok resim bulabi l irsiniz. Yine
elbette, kendiniz de yapabi l irsiniz. Unut-
mamanız gereken tek şey, kuzey ve ku-
zeydoğu yönlerinde iki tane resim oluş-
turmak. Hamit' in menzi l l i saldırısı olma-
dığı için O'nun yerine, iskelet okçunun
menzi l l i saldırı animasyonunun kodları -
na bir bakal ım:

[ attack_anim]

[ filter_attack]

name=bow

[ /filter_attack]

start_time=- 445

[ missile_frame]

begin=- 150

end=0
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image=" proj ectiles/missile- n. png"

image_diagonal=" proj ectiles/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]

Tümünü tek tek açıklamaya gerek yok. Yakın saldırı animas-
yonunundan farkl ı olan kısmı, kal ın olarak yazdım. Sadece
fırlayan oku da animasyona ekledik, o kadar. Bunu
[ missile_frame] - [ /missile_frame] tagları arasında yaptık. “begin”
değişkeni , -150 değeri alarak, fırlama animasyonunun, düş-
mana temas zamanından 150 mil isaniye önce başlayacağını
tanımladı . “end” değişkeni ise, animasyon bitişinin, düşmana
temas olan 0'da biteceğini bel irtti . “image” değişkenimiz ise,
Wesnoth'un standart ok resminin değerini a larak, fırlayacak
cephanenin ok olduğunu tanımladı . Bu değişken, fırlayacak
cephanenin kuzey istikametinde olanın resminin değerini a l -
mal ı . Kendiniz bir resim tanımladıysanız, buraya tam adresi
yazmal ısınız. Altındaki “image_diagonal” ise, okun kuzeydoğu
yönündeki resmin değerini a l ır.

3- Ölüm Animasyonu: Bu animasyon, diğerleri i le aynı
mantıkta çal ışan bir animasyon olup, tek farkı [ death] -

[ /death] taglarını kul lanmasıdır. Yine aynı işleve ve kul lanıma
sahip “start_time”, “duration” ve “image” değişkenlerimiz var.
Farkl ı olaraksa, ölüm ses efektini veren, “die_sound” değişkeni
var. Ancak bu değişkeni , karakterin genel özel l iklerini
tanımlarken bel irttiyseniz, tekrar burada bel irtmenize gerek
yok. Hemen basit bir örnek verel im:



Oyun Tanıtımı : The Battle for Wesnoth (IV. Bölüm)Pardus eDergi : Pardus-Linux.Org Topluluğu Elektronik Dergisi

38

[ 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 kolayı . Savunma
animasyonu için bir tag yerine, {DEFENSE_ANIM “. . . ”} makrosunu
kul lanacağız. Tek bir satırda ve tek bir kare i le tanımlanan bu
makronun kul lanımı şu şeki lde olacak:

{DEFENSE_ANIM " senaryo/defend. png" " senaryo/hamithar. png"

{SOUND_LIST: HUMAN_HIT} }

Bu makro, savunma animasyonu için çizmiş olduğumuz res-
min, düşman ünitenin saldırısı boyunca ekrana gelmesini
sağl ıyor. İ lk tırnak içindeki kare bu. Sonrası ise, saldırı bittiğ i
zaman, tekrar, ünitemize eski hal ine dönmesini söylüyor. Ar-
dından gelen {SOUND_LIST: HUMAN_HIT} makrosu ise, düşman saldı-
rısı vurduğu takdirde, ses efektini hal lediyor.

Bunları herhangi bir sırayla yazmanız şart deği l . İstediğiniz
sırada yazabi l irsiniz. Ancak, hata yapmamak veya yaparsanız
da kolay bulabi lmek için, bel l i şu düzeni takip edin derim:

– Genel karakter özel l ikleri
– Saldırı tipi (tipleri )

– Saldırı animasyonu (tanımladıysanız)
– Boş bekleme animasyonu (tanımladıysanız)
– Savunma animasyonu (tanımladıysanız)

Hamit' in Wesnoth'taki kodu ise aşağıdaki şeki lde:

#textdomain borucu

[ unit_type]

id=Hamit

name= _ " Hamit"

race=human

image=" ~/. wesnoth1. 8/borucu/images/hamithar. png"

{MAGENTA_IS_THE_TEAM_COLOR}

profile=" ~/. wesnoth1. 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= _ " Napacanız bu Hamit' in açıklamasını falan??! "

[ portrait]

size=400

side=" left"

mirror=" false"

image=" ~/. wesnoth1. 8/borucu/images/400hamit. png"

[ /portrait]

[ portrait]

size=400

side=" right"

mirror=" true"

image=" ~/. wesnoth1. 8/borucu/images/400hamit. png"

[ /portrait]

[ attack]

name=_ “pipe”

description= _ " Bulmuş bi boru, sallayıp duruyo. "

icon=/home/hamit/. wesnoth1. 8/borucu_ciragi/images/boru. png

type=impact

range=melee

damage=3

number=2

[ /attack]

[ attack_anim]

[ filter_attack]

name=pipe

[ /filter_attack]

start_time=- 200

[ frame]

duration=100

image= “~/. wesnoth1. 8/borucu/images/melee1. png”

[ /frame]

[ if]

hits=yes

[ frame]

duration=100

image=“~/. wesnoth1. 8/borucu/images/melee2. png”

sound=" ~/. wesnoth1. 8/borucu/sounds/mace. wav"

[ /frame]

[ /if]

[ else]

hits=no

[ frame]

duration=100

image=“~/. wesnoth1. 8/borucu/images/melee2. png”

sound={SOUND_LIST: MISS}

[ /frame]

[ /else]

[ /attack_anim]

die_sound={SOUND_LIST: HUMAN_DIE}

{DEFENSE_ANIM " ~/. wesnoth1. 8/borucu/images/defend. png"

" ~/. wesnoth1. 8/ciragi/images/hamithar. png" {SOUND_LIST: HUMAN_HIT} }

[ /unit_type]

Bu kodu al ıp da, “Hamit.cfg” isiml i boş bir dosyaya yapıştı -
rırsanız, beni de oyununuza dahi l etmiş olursunuz. Elbette
kodda adı geçen resim dosyalarını da almanız gerek.

Oyunda, tasarlamak istediğiniz tüm karakterlerin her biri için,
teker teker bu *.cfg dosyalarından oluşturmanız gerekiyor.
Elbette resimlerini de.



Sonsöz

Wesnoth'a Dal ış yazı dizisinin bu serisi i le karakter oluşturma
kısmının sonuna geldik. Sonraki istasyonumuz ise seferberl i -
ğ imizi oluşturma kısmı olacak. Bir sonraki yazıya kadar, özgür
oyunlarla kal ın. : -)

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-l inux.org
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Biliyor Muydunuz?
Özgür Yazı l ım' ın bir şarkısı olduğunu bi l iyor muydu-
nuz? 1991'de Richard M. Stal lman tarafından yazı l -
mış. Buyrunuz şarkı sözlerine:

Join us now and share the software;
You'll be free, hackers, you'll be free.
x2

Hoarders may get piles ofmoney,
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 şarkıyı Stal lman'dan dinlemek isterseniz, buyru-
nuz canl ı performansa .

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


Bir Sıçrama Tahtası Olarak Ubuntu

Ubuntu. . . Günümüzün en çok tercih edi len
GNU/Linux işletim sistemlerinden biri . . . Yeni
sürümü çıktı , devrimsel sayı labi lecek
yeni l ikleriyle. . .

Bu yazımız asl ında bir Ubuntu incelemesi , ama
öyle bi ld iğ iniz sıradan incelemelerden deği l !

Yazar : Aydın Bez (aydinbez)
E-Posta : aydinbez@pardus-l inux.org
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Her altı ayda bir sürüm atlayan Ubuntu,
bu kez uzun sürel i destek sürümü i le
karşımızda. Bi l indiği gibi Ubuntu, her altı
ayda bir kendisini yeni leyeceğini kul lanı-
cı lara söz vermiş durumda. Bunun yara-
rı ise Özgür Yazı l ım' ı merak edenler i le
mevcut kul lanıcı ların sürekl i olarak yeni-
l iklere kavuşabi lmesi . Örnek mi? Bu ma-
kale temize geçi ld iğ i an Ubuntu 10.10
alfa 1 duyuruldu bi le.

Tabi i bu sürekl i iş akışının dönmesi için
de yoğun finansal destek gerekmekte
ki , Ubuntu da GNU/Linux dünyasında
markaya ve vitrine oynayan bir dağıtım
olduğundan, gerek donanım gerek yazı-
l ım ve gerekse diğer işkol larınca destek-
lenmekte; üstel ik arkasındaki Canonical
Vakfı ve kurucusunun da desteği göz ö-
nünde bulundurulmal ı . Sonuçta gel işti -
rici lerin, yerel leştirme çal ışmalarına ka-
tı lanların, üretimin her aşamasında gö-
nül lü lük esasına dayanarak, ortak pay-
dada Özgürn Yazı l ım' ın gel işmesi için ça-
l ışanların tamamının desteklenmesi ve
onurlandırı lması gerekl i .

Debian tabanl ı bir dağıtım olan Ubuntu,
artık kendisi de kimi dağıtımlara yatak-
l ık etmekte; öyle ki , a ltı ayda yeni lenen
sürümleri i le GNU/Linux dağıtımları ara-
sında artık bir amiral gemisi pozisyo-
nunda. Neticede artık kimi dağıtımlar
yeni sürümlerinin çal ışma takvimlerini

ve duyurularını , Ubuntu'nun altı ayl ık
evrelerine göre ayarlamakta. Gün geç-
miyor ki DistroWacth.com'da yeni bir
Ubuntu tabanl ı dağıtım duyurulmasın.
Artık Debian tabanl ı olarak kala kala bir-
kaç dağıtım kaldı elde: Ubuntu, Simply-
Mepis, Knoppix, Sidouv ve diğerleri ; geri
kalan çogu dağıtım ise Ubuntu tabanl ı !

Kısaca Ubuntu'nun yeni sürümüne ba-
kacak olursak;

• Masaüstü yöneticisi GNOME yükselti l -
miş,

• The GIMP, Pidgin varsayı lan uygula-
malar arasından çıkartı lmış,

• Aynı şeki lde oyunlar da azaltı lmış,

• Sosyal ağlar ve diğer zaman öldürme
eylemleri için Gwipper adl ı bir uygulama
eklenmiş,

• Ubuntu One, Empathy, Evolution uy-
gulamalarına tek kanaldan erişmeye im-
kan tanınmış,

• Pencere küçültme, büyütme, kapatma
işlevleri , MacOS X tarzı , sola çeki lmiş,

• Artık kurulum başlarken test et, dene
fi lan gibi seçenekler yok ve anında ken-
dinizi kurulumda buluyorsunuz; kurulum

aracı ise aynı esnekl ik ve kolayl ıkta,

• Görsel l ik had safhada,

• Yine kolayl ık isteyen ve geçiş kul lanı-
mıyla zahmet çekmek istemeyen kul la-
nıcı lar için baştacı ; deneyiml i leri ise ap-
tal yerine koyabi lecek denl i basit bir sü-
rüm i le karşı karşıyayız.

Yeni l iklere devam edersek; Ubuntu'nun
Empathy, Evolution ve Ubuntu One uy-
gulamalarını tek kanaldan erişme imka-
nı tanıyan bütünleştirici uygulama ger-
çekten de güzel ve zahmetten kurtarıcı .
Tek kalemde üçüne erişebi ld iğ iniz gibi
başlatma işi de kolay oluyor. Bana kal ır-
sa bu uygulamacık, daha i leri gidebi l ir.
Mesela bu hesap i le Launchpad hesabı-
na dahi bağlanı labi l ir; böylel ikle katkı ,
yerel leştirme, belge oluşturma ve i leti -
şim hizlmetleri de kolaylaştırı labi l irdi .

Diğer bir yerinde karar ise oyunların sa-
yısının azaltı lması olmuş ki , çoğu kul la-
nıcı ya oyunları tamamen kaldırıyordu
ya da sevmediklerini ; veya tamamını
uygulamalar menüsünde gizl iyordu.

Gwipper uygulaması da, sosyal ağlarda
kendisini i fade eden (bana göre zaman
öldürücü ve gerçek yaşamda fırsat ka-
çırtıcı ) kul lanıcı lar için adeta nokta atışı
yapan bir uygulama. Merak ettiğim ko-
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nu ise bu uygulamanın neden Empathy,
Evolution, Ubuntu One erişimine imkan
sağlayan uygulama i le bütünleştiri lme-
diği . Bir hayl i sosyal ağa tek kanaldan
erişim imkanı sağlayan Gwipper tarayıcı
da, bu hesapları gezinme zevkini sağlar
mı bi lmem; ancak tatmin edici olacağı
kesin. Ayrıca kul landıkça hataları ortaya
çıkar ve gel işir diye düşünüyorum. Biz
dinazor kul lanıcı ların ise uzak durup
Jabber'da, IRC kanal larında gezinmeye
devam etmelerini sal ık veriyorum; bize
göre deği l .

Asl ında Ubuntu, köklü değişikl ikleri , N i-
san aylarına denk getirdiği LTS (uzun
sürel i destek) sürümlerinde yapmakta.
Kaldı ki kul lanıcı lar da, Ekim ayı sürüm-
lerinden uzak durmaktalar. Bu sürümde
ise LTS desteğinin yanı sıra, zamanı
gelmiş ve güncel lenmiş uygulamaların
yer alması dışında pek bir numara yok:
pencere yönetim simgelerinin yerlerinin
değişmesi dışında.

Kısaca Ubuntu şu anda GNU/Linux
merakı olan kul lanıcı lar için;

• zahmetsiz kurulum,
• basit yönetim,
• kolay ve erişi lebi l ir yerel leştirme
ve kul lanıcı desteği ,
• Debian depolarındaki
uygulamaların bol luğu,

• donanım desteğinin fazlal ığ ı ,
• tanıtım ve çekici lğ i

i le son derece cazip gelmekte. Hatta
deni lebi l ir ki Ubuntu, bugün GNU/Linux
dağıtımları arasında bir cazibe merkezi .
Bu sürümle de bu gizl i ünvanını pekiş-
tirecektir. Ancak doyumsuz ve konar gö-
çer merakl ı kul lanıcı lar i le biz dinazor
Debiancı , Archçı , Gentoocu kul lanıcı ları
tatmin eder mi bi l inmez. . . Zaten bu son
saydıklarım, GNOME'da neler olmuş, ne
yeni l ik olmuş diye şöyle bir kurulum ya-
par; sonra da ya Unstable SID depoları -
na akar ya da use flag ekler uygulama
dosyalarına.

Basit, sade ve sorunlar için hızl ı çözüm
(ve i lerisi için sıçrama tahtası olarak)
Ubuntu 10.04, iyi başlangıç olacaktır.
Denemekten çekinmeyin ve merakınızı ,
ufkunuzu sonuna dek zorlayın! Bir son-
raki adresiniz, Debian olur, Pardus olur;
pişerseniz iyice Arch Linux olur, Gentoo
olur.

Tecrübe sabit!

Aydın BEZ
İstanbul , Mayıs 2010

bi lg i@ozguryazi l imsendikasi .org
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MS Windows Ambargosu ve Google'
ın Güvenlik Kaygısı

Geçtiğimiz günlerde Google, güvenl ik kaygı ları
gerekçesiyle şirket çal ışanlarına Microsoft
Windows kul lanımını yasakladı .

Peki bu ne anlama gel iyor? Diğer şirketler ve
hatta devletler için bir i lk adım mı?

Yazar : Kemal Karataş (kemalkaratas)
E-Posta : kemal@pardus-l inux.org
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Google, 1999'dan beri Bi l işim dünyası-
nın 'Yeni yetme' si olarak değerlendiri l -
d i . IBM, Microsoft gibi köklü şirketler bu
konuya özel l ikle değindi . Yaratıcı , yeni
dizayn fikir ve bu enerj inin disipl in i le
birleşmesi , d iğer şirketleri endişelendir-
mişti . Ama en son Çin – Google arasında
yaşanan olaylar, piyasanın güç denge-
sini daha iyi göstermeye başladı .

Google, Çin'den geldiği iddaa edi len bir
siber saldırıya maruz kaldı . Çinl i yöne-
tici lerle yaşanan olaylardan sonra, sıra
Microsoft'a geldi . Saldırıya uğrayan bi l -
g isayarlarda Microsoft Windows yüklü
olması , radikal kararların al ınmasına ne-
den oldu. Güvenl ik sorunu, böyle ö-
nemli durumu açıklar mı açıklamaz mı
tartışı l ı r ama Google, neden olarak Gü-
venl ik sorununu gösterdi . Medyada bu
tip haberler hemen yayı ld ı . Microsoft'a
tepkisini göstermekten çekinmedi , “Bi-
zim güvenliğimiz, sizinkinden daha ö-
nemli” gibi bir cevap i le olayı değerlen-
dirdi . Zamanla karşı l ıkl ı cevaplar arta-
caktır. Daha sonra, onlar değerlendiri le-
bi l ir.

Chrome OS, piyasaya çıkmadan önce,
hakkında çok tartışı lan, makalelerde de-
ğini len bir konu oldu. Google' ın daha
önce böyle bir projeyi duyurması bi le
bekleniyordu. Bu proje, Meego gibi şir-
ketlerin birleştiğ i projelere de i lham kay-

nağı olması mümkün. Her ne kadar,
Meego Distrowatch'ta 4. sıraya çıkmış
olsa da, Chrome OS ondan daha büyük
bir başarıyı kazanabi l ir.

Google'ın Büyümesi, Şirketi Nasıl
Değiştiriyor Acaba ?

Google, 80' l i yı l ların ciddi ve soğuk şir-
ket mantığını değiştirdi . Microsoft, IBM
vs. şirketlerin temel yapısı bel l id ir; siyah
takım elbisel i , devlet dairesi ciddiyetin-
de döşenen bir ofis ve sıkı bir hiyearşik
bir yapı . . . Googleplex, bu ciddi kurumsal
yapıyı ciddi anlamda değiştirdi . Örnek-
leyel im :

• Googleplex'te çal ışanlar için çok az bir
kısıtlama konuldu. Bir çal ışan, ev hayva-
nı ya da onu eğlendiren herhangi bir şe-
yi kendi alanında bulundurabi l iyor.

• Haftanın bel l i günleri , özel yemekler,
mangal parti leri vs. aktivitelerle eğlence
kültürü her zaman canl ı kaldı .

• Çal ışanlar, çal ışma bi lg isayarlarında,
istedikleri işletim sistemi seçebi l ir.

• Ofis dizaynı ve takım elbise gibi can

sıkıcı şartlar yok gibi .

Google, kendi kurumsal tarzını oluştur-
du. Bu yüzden, diğer şirketler de bu de-
ğişime uyum sağlamak zorunda kaldı .
Çin'den gelen siber saldırı i le Google da
tarzını değiştirmek zorunda kaldı . Artık
çal ışanlar, servis ya da proje gel iştirmek
için, Mac OS X ya da GNU/Linux dağı-
tımlarından birini seçmek zorunda.
Googleplex'teki nerdeyse bütün Micro-
soft Windows sistemleri si l indi ya da
yakın zamanda si l inmiş olacak. Micro-
soft'a defalarca bu konudan tepki geldi .
Ama kurumsal anlamda yapı lan önemli
tepki lerden sayı labi l ir. Önemli olan bu
tavrın, güvenl ik nedeniyle mi yoksa
Chrome Os için zemin hazırlamak için
mi olduğunu anlamaya çal ışmak. Biraz
şeytanın avukatl ığ ını da yapmak gere-
kiyor.
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Google, Mantık mı Değiştiriyor ?

Google, piyasadaki diğer şirketlere göre
daha özgür bir ortam sunuyor çal ışanla-
rına. Fakat bir şirket büyüdükçe mantığı
ve sunduğu ortamın şartları değişime
açıktır. Google' ın işletim sistemi sınırla-
ması diğer konularda da olacak mı ol-
mayacak mı durumu yoruma açık bir
durumda. Eğer öyle olursa, iyi bir maka-
le konusu daha çıkacaktır bi l işim med-
yasına.

Sonuç

Google, özgür yazı l ım camiasına şu dö-
neme kadar destek oluyor gibi göründü.
Arama motoru veritabanını , özgür yazı-
l ımı gel iştirerek yaptı . Bunun yanında,
Google desktop ve Chrome gibi ürünle-
rinde en son sırada GNU/Linux desteğini
sundu. İ lk destek veri len kitle genelde
Microsoft Windows kul lananlar oldu. İki
karşı laştırmayı da hesaba katarsak,
Google' ın Microsoft Windows ambargosu
zafer çığl ıkları atmamıza neden olamaz.
Bu ambargo 'gerekirse' GNU/Linux dağı-
tımları için de geçerl i olabi l ir. Değişim,
değişmeyen tek gerçektir. IBM' in özgür
yazı l ım camiasını kul landığını inkar ede-
meyiz. Google da bunu yapamaz mı ?

Kemal Karataş
kemal@pardus-l inux.org
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Biliyor Muydunuz?
Günümüzde kul landığımız GNU/Linux
dağıtımlarının birçoğu tamamen özgür
deği l . Popüler olarak kul lanı lan Pardus,
Ubuntu, Fedora, Mandriva, Debian vs.
de dahi l .

Özgür Yazı l ım Vakfı 'nın sitesinde ya-
yımlanan yazıya göre tüm bu dağıtım-
ların tamamen özgür olmayışlarının
birtakım ortak nedenleri var:

» Çekirdeklerinde "blob" olarak nite-
lendiri len, kodlarına erişi lemeyen do-
nanım sürücüleri içermeleri

» Depolarında özgür olmayan paketler
içerip, bu paketlerin yüklenmesini ko-
laylaştırmaları , öntanıml ı olarak dağı-
tımların içinde sunmaları , kul lanımını
önermeleri

Tabi i ki Özgür Yazı l ım Vakfı 'na kulak
verip tamamen özgür olan dağıtımlar
da yok deği l :

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

»Venenux

Peki bunlar tamamen özgür nası l olu-
yorlar?

»Linux çekirdeğinde bulunan "blob"
lardan kurtuluyorlar.
»Özgür olmayan yazı l ımları depoların-
da bulundurmuyorlar.
»Dağıtımın i le birl ikte özgür olmayan
hiçbir bi leşen gelmiyor.
»Dağıtımda özgür olmayan bir yazı l ım
bulunması durumunda kaldırmaya
yönel ik bir pol itika izl iyorlar.

Bunun yanında, siz de dağıtımınızı ta-
mamen özgürleştirebi l irsiniz. Nası l
mı?

» Latin Amerika Özgür Yazı l ım Vakfı
(FSFLA) tarafından hazırlanan tama-
men özgür Linux çekirdeğini (Libre-
Linux) derleyin ve kul lanın.
» Bi lg isayarınızda bulunan özgür ol-
mayan tüm yazı l ımları kaldırın.

Kolay gelsin.
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ISBN : 975.22.0136.9
Yayınevi : Bi lg i Yayınları
Yazarlar : Linus Torvalds ve David Diamond

“Bir kazara devrimcinin öyküsü”. Kitap kendi-
sini tek cümle i le okurlara bu şeki lde ifade e-
diyor. NY Times, Wired ve USA Weekend ol-
mak üzere pek çok Amerikan basın kuruluşun-
da yazı lar yazmış bir gazeteci olan David Dia-
mond' ın desteğiyle yazı lan kitap, bir Linus Tor-

valds otobiyografisi . Oldukça i lg i çe-
kici olan kitap, Linus Torvalds' ın an-
nesi Anna Torvalds' ın şu sözleri i le
başl ıyor:

“O büyürken yüreğim ağzımdaydı:
Böyle giderse nasıl olup da hoş
kızlarla tanışacaktı ki ? ”

Ne kadar da şirin deği l mi?! Mate-
matik profesörü büyükbabasının
Commodore VIC-20'si sayesinde bi l -
g isayarla tanışıp, çocukluğu ve
gençl iğ i “ Iıııyyyy. . . Şu bilgisayarcı
çocuk mu ? Amaaann boşver onu. ”
şekl inde geçen ve sonraları uluslar-
arası bir halk kahramanına dönüşen
bir es kaza devrimcinin hayat hika-
yesini , en yetki l i kalemden, yani biz-
zat kendisinden, eğlencel i bir üslup
i le okuyacaksınız.

Sadece bu kadar deği l ! David Dia-
mond'un Linus Torvalds' la yaptığı
sohbetleri , Torvalds' ın; sıradan in-
sanlar için olduğu kadar, başını ay-
larca bi lg isayar ekranından kaldır-
mayan ve banka hesaplarında mi l -
yonlarca dolar olan bi lg isayar del i le-
ri (“computer geek” terimi kitapta
bu şeki lde tercüme edi lmiş) için de
oldukça sıradışı olan karakter özel-
l iklerini de Diamond'un kaleminden
okuyacaksınız.

Linus Torvalds olur da, Linux olmaz
mı hiç ? Diamond'un “Planlanma-
yan, organize edilmeyen, yönetilme-
yen, sadece olan bir devrim”, Tor-
valds' ın ise “Hoşlanmıyorsan, neden
yapıyorsun ki?” şekl inde tanımladığı
Linux'un doğuşu ve gel işim süreci
de kitapta ele al ınmış.

Kitaptaki normal yazı lar Linus Tor-
valds' ın, yatık yazı lar ise David Dia-
mond'un kaleminden çıkmış. 296
sayfal ık kitap, Linux ve yaratıcısı
Linus Torvalds' ı merak edenler için,
bir solukta okunacak bir kaynak. An-
cak Linux'un oluşumu ve gel işimini
anlatan yaklaşık 110 sayfal ık kısmı
anlayabi lmek için temel seviyenin
biraz üzerinde Linux bi lg isine sahip
olmak gerekiyor. Yoksa olacak şey
şudur: “Kız kardeşim Sara'ya yaz-
dığım kodu gösterdim. AAAA ve
BBBB'lerden oluşmuş satırların bu-
lunduğu ekrana 5 saniye kadar bak-
tıktan sonra, “İyi !” dedi ve arkasını
dönüp gitti. ” (Linus Torvalds)

İnsanın, insan olduğu ve kendi sürü-
cülerini yazdığı günlerin özlemini
duyuyor musunuz?

Hamit Giray Nart
hamit@pardus-l inux.org



FADİKE'NİN NOT DEFTERİ

1. İşletim sistemi, bir bi lg isayarın donanımı i le uygulama
programları arasındaki i letişimini sağlayan, kendisi de bir
yazı l ım olan alt seviye sistem bi leşenleri olarak tanımla-
nıyor. Dahası makinenin insan i le i letişimini sağlayar bir
üründür. Gerçi pazar bir firmanın teki l inde olsa da dünya
genel inde serbest piyasanın kanunu gereği doğal bir ra-
kip -boşluğu kabul etmeyecek şeki lde- var ancak doğal
olmayan yol larla tanınırl ığ ı , bi l in irl iğ i engel leniyor.

2 . Özgür Yazı l ımın, GNU/Linux'un, Microsoft Windows'a
rakip bir işletim sistemi olmasında yazı l ım gel iştirme
yöntemleri arasında yatan farkl ı l ıklar bulunuyor. Bunlar-
dan en önemlisi GNU/Linux'un Özgür Yazı l ım, Windows'
un ise mülkiyetl i yazı l ım olması . Mülkiyetl i (özgür olma-
yan) yazı l ımlar, Özgür Yazı l ımların tersine kaynak kodları
kapal ı yazı l ımlar ve hal iyle üreticisinin ruh hal i de karını
azaltan bir etmen olan yazı l ımların kaynağının açık ve
erişi lebi l ir olmasının yanı sıra temel inde yeniden dağıtı -
labi l ir ve özgür, ücretsiz olan bu oluşuma düşmanl ıktır.

3. Kaynak kodunun kapal ı olamasının kötülüğü hakkında
bir cümle yeterl i sanırım: Kaynak kodunun kapal ı olması
yazı l ımın, kul lanıcıya görünen işlevlerinden farkl ı , kul la-
nıcının güvenl iğ ine zarar verecek işlevlere sahip olacak
şeki lde programlanabi lmesi demek. Kısaca kişisel bi lg i -
lerin kapal ı kaynak kodlu yazı l ım üreticisince başka a-
maçlarla kul lanı lması , paylaşı lması ve dağıtı lması . İroni

de burada zaten! Size kaynak kodunu paylaşmıyorlar a-
ma bi lg i lerinizi satabi l iyor, dağıtabi lyor ve anlaşmal ı fir-
malara satabi l iyorlar; hatta sizin bi lg i lerinizden müşteri
yelpazesi oluşturup rakiplerine bi le satabi l irler! Tek ke-
l ime i le korkunç!

4. Özgür Yazı l ımlar, kaynak kodlarının açık olması ve de-
ğiştiri lebi lme özgürlüklerinin yanı sıra 'ücretsiz' da olma
özel l iğ ine sahipler. Kapital ist dünyadaki 'fikri mülkiyet'
kavrayışının Özgür Yazı l ım dünyasında pek bir karşı l ığ ı
bulunmuyor.

5. Tam 3 yı l öncesinden gelen bir al ıntı aydınlatıcı olabi-
l ir: Microsoft'un Hindistan müdürü Rohit Kumar ise kara-
ra şimdilik doğrudan karşı çıkmadı. "Müşterilerimiz kara-
rına saygı duyuyoruz, ancak eğitim kurumlarına çok uy-
gun fiyatlarda ürünler sunuyoruz" diyen Kumar, bu açık-
lamayla bile eğitimi ticaretin bir konusu olarak gördük-
lerini ortaya koymuş oldu. Kumar, "Kerala küçük bir eya-
let olabilir, ancak Hindistan'daki diğer şirketler gibi bizim
için kilit bir pazar niteliğindedir" dedi . (Kaynak: Sol .org. tr
31 Ağustos 2006, Perşembe)

6. Asl ında pek çoğumuz kanıksanmış al ışkanl ıklarımız-
dan vaz geçemediğimiz için GNU/Linux kul lanımına "ter-
fi" edemiyoruz; korkuyoruz.
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7. "Terfi" edemiyoruz; çünkü al ışkanl ıklarımız ki , bizi sı -
nırlayan görünmez duvarlardır ve bu kemikleşmiş düşün-
celer, görüşler, yaldızl ı reklamlar, tekelci dosya biçimleri
bu geçişi olanaksız kı lmaktadır.

8. Geçiş sürecinin uzunluğu özgür olmayan yazı l ımlara
olan bağıml ı l ık ve muadi l inin olduğu fikrine al ışamamak;
kulak tıkamaktır. Genel olarak çoğu özgür olmayan işle-
tim sistemi MS Windows kul lanıcısı günlük işlerini gerçek-
leştirmek için gittikçe tekel leşen ve muadi l lerinin de ge-
l işimlerini engel leyen MS Windows uygulamalarını kul la-
nırlar: İnternet, i letişim, çoklu ortam dosyalarının yöneti-
mi , basit belgeler yaratma gibi . Ancak i leri düzeyde bel-
ge oluşturma, iş ve ticari amaçl ı işlemler, üretim ve ve-
riml i l ik işleri için bu sefer özgür olmayan ve de kaynak
koduna erişimi kapal ı ücretl i , ticari uygulamalar satın
alması gerekmektedir. Ki , tüm bu saydığımız işleri yapa-
cak özgür ve kaynağı açık, erişi lebi l ir hem işletim sistem-
ler hem de Özgür Yazı l ımlar mevcuttur.

9. Tamamı i le özgür, kaynağı her an erişi lebi l ir, bi lg i , be-
ceri ve birikimin tüm ticare kaygı lardan arındırıp meta-
laşma süreci dışında tutan; kişisel aidiyetten ziyade top-
lumsal fayda ve verimi düşünen Özgür Yazı l ım ve özgür
işletim sistemleri evreninin adı GNU/Linux' tur.

10. Özgür olmasının ası l ve biricik nedeni ise Özgür Ya-
zı l ımların FSF'nin bel irttiğ i hususları taşıması ve tüm ti-
cari kaygı lardan, metalaştırma sürecinden sıyrı lması ve
tam anlamıyla toplumun yarar ve hizmetine sunulma-
sıdır. Bunun yanı sıra Özgür Yazı l ımın gerek gel iştiricisi
olsun gerek kul lanıcısı başından sonuna bu sürecin içinde

bulunup imece usülüyle destek olması da Özgür Yazı l ı -
mın güzel ve felsefesine değer katan, toplumcu yanını
bel l i eden yanıdır.

11. Bugünün çok kul lanı lan GNU/Linux dağıtımı Ubuntu'
nun söylemi " İnsanl ık için Linux", diğer köklü ve anaç bir
dağıtım olan Debian' ın "GNU/Linux Evrensel İşletim Sis-
temi"dir. Bir Özgür Yazı l ım projesi olan OpenOffice.org'un
söylemi ise "OpenOffice.org, herkes için ücretsiz olan bir
ofis paketidir" MS Windows'un ise adının yanında sadece
fiyat etiketi yazmaktadır ki , bu, Özgür Yazı l ım i le olma-
yan arasındaki temel ve derin farkı gözler önüne ser-
mektedir.

12. Özel l ikle de iki sistemin iyi ve kötü yanları var. Ancak
Özgür Yazı l ım ve GNU/Linux dağıtımlarının rakibine göre
eksik olan yönleri de rakibinin haksız rekabetinden kay-
naklanmaktadır ki , bunun başl ıcası standartlaştırı lmaya
çal ışı lan kapal ı kaynak kodlu dosya yapı ları ve donanım-
lardır. En basit örnek GNU/Linux donanım ve eğlence a-
lanında yetersezdir hala ve birçok insana konsolda ayar-
lamaları yapmak zor gelmekte.

Fadike
İstanbul , Haziran 2010
fadikebez@gmai l .com
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