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Öncelikle seni tanımakla başlayalım. 
Gökçen Eraslan kimdir, ne yapar? Kendini 
nasıl tanımlarsın?

1985’te Erzurum’da doğdum. Hayatımın 
üniversiteye kadar olan bölümünü Burdur’da 
geçirdikten sonra, Çanakkale 18 Mart 
Üniversitesi’nde Bilgisayar Mühendisliği eğitimine 
başlayıp (ki burada sevgili A. Murat Eren’le 
tanışma fırsatı bulduğum için bunu her zaman 
harika bir fırsat olarak görmekteyim), ikinci sınıfta 
Eskişehir Anadolu Üniversitesi’ne geçiş yaparak 
üniversite hayatımı orada tamamladım. Bir 
seneyi aşkın bir süredir projede geliştirici olarak 
çalışıyorum. Dağınık, hırslı, uysal ve meraklı biri 
olarak tanımlayabilirim kendimi sanırım.

Bilgisayar başında olmadığı zaman 
Gökçen Eraslan ne yapar?

Aslında projeye başladığımdan beri, bilgisayar 
başında geçirmediğim zaman gitgide azaldı. 
Sanırım Pardus’ta çalışmanın büyüsünden ve bir 
miktar da mühendis olmanın getirdiği “geek” 
olma gerekliliğinden geliyor bu. Yine de, (özellikle 
içinde siyah beyaz film olan bir Canon A1 ile) fotoğraf çekmeye çıkmak çok 
severek yaptığım bir uğraş. Aynı zamanda Mısırlı Ahmet’in kurucusu olduğu 
Galata Ritimhanesi’ne gidiyorum. Perküsyonla, özellikle de toprak darbukayla 
ilgileniyorum.

Pardus ile bir gün yollarınız mı çakıştı, yoksa  Pardus ve yaşadığın 
hayat paralel miydi?

Evet, yollarımızın çakıştığı söylenebilir. İlk kez, üniversite 1. sınıftaki hocamız 
ve ağabeyimiz olan Meren’in gittiği proje (o zaman Uludağ Projesi olarak 
geçmekteydi) olarak duyduğum, daha sonra amacının ne olduğunu, neden ortaya 
çıktığını anladığımdaysa hayalimdeki çalışma ortamı olarak aklımda yer eden 
projeydi benim için Pardus. 

Projeye katılım sürecin nasıl gerçekleşti? Şu ana kadar ne gibi 
katkılarda bulundun?

Son sınıfta projenin ihtiyacı olduğunu öğrendiğim bir araç olan Pakito’yu yazmaya 
başladım. Tabi  kendisi, geliştiricilerin paket yapmak için kullanacağı IDE benzeri 
bir grafik arayüzü olduğu için, öncelikle paketleme, sonrasında da daha önce 
kullanmadığım bir dil olan Python ve arayüz programlamada Pardus’un olmazsa 
olmazlarından Qt öğrenmem gerekti. Okul bitince açılan staj programında da 
aynı projeyle devam edip, büyük oranda bitirdim Pakito’yu. Stajın ardından da 
projede tam zamanlı geliştirici olarak işe başladım.

Geliştirici olduktan sonra ekibe ve projeye uyum sağlamak için 2-3 aylık bir süre 
gerekiyor genelde, ve bu zaman zarfında doğal olarak çok ciddi işlerde yer 
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almak için yeterli birikime sahip olamıyorsunuz. Bende 
de çok farklı olmadı. Bahsettiğim dönemin ardındansa, 
projede “joker eleman” olarak tabir ettiğimiz, paketlerle 
ve dağıtımla ilgili her türlü alanda çalışan geliştirici olarak 
devam ettim. Ardından, biraz daha odaklanma eğilimi 
sergileyerek Mozilla Firefox, OpenOffice.org, PolicyKit/
ConsoleKit ve son olarak da KDE 4 konularında katkılarda 
bulunduğumu söyleyebilirim.

Pardus geliştiricisi olmak senin için hayal miydi?

Evet, kesinlikle. Projenin ilk kadrosu, birlikte çalışmayı 
çok istediğim, hatta bazen “erişilmez” olarak düşlediğim 
bir ekipti. Bazıları, ben projeye katılana kadar ekipten 
ayrıldığı için çalışma fırsatı bulamadım ama (hakikaten 
erişilmezlermiş sanırım :)), yerlerine gelen insanlarla oluşan 
yeni ekip de, birbirinden değerli geliştiricilerden oluşuyor. 
Bu noktada, böyle bir ekiple çalışabilmenin, hayatta 
rastlayabileceğim en mühim fırsatlardan biri olduğunu 
düşünüyorum. 

Pardus Projesi’nin sana kattıklar› nelerdir?

Proje aynı zamanda bir okula benziyor aslında, tecrübeli 
olanlarla, “yeniler” arasında sürekli bir usta çırak ilişkisi 
söz konusu. Bu anlamda da, hem projedekilerden, hem 
de projeye faydalı olmak adına yaptığım çalışmalardan 
çok şey öğrendim. Teknik bilgilerin yanında, projenin 
bana sağladığı en büyük artılardan biri de, bir konuyu 
nasıl araştırmam, öğrenmem gerektiğini öğretmesi. Bu 
bence çok önemli, etrafımdaki değerli geliştiricilere baktığım zaman hepsinin ortak 
özelliği, kendilerine en uygun anlama ve öğrenme yöntemlerini icat etmiş olmaları. 
Başarıları sanırım buradan geliyor.

Öte yandan, söylendiği gibi her seçim bir vazgeçişi de yanında getiriyor. 
Pardus’a gelmeden önce, yine Pardus Projesi’nde çalışmak kadar istediğim başka 
bir şey de akademisyen olmaktı, fakat ikisinin aynı anda yürüyemeyeceğini ve 
Pardus Projesi’nde çalışmanın bu ülke için daha yararlı olacağını düşünerek 

vazgeçtim. Bu elbette ki projenin eksi yönü değil benim için, sadece seçimin 
sonucu olan doğal bir vazgeçiş dediğim gibi.

Uzun süredir Pardus ekibindesin. Bu ekip nasıl eğlenir, sosyal 
anlamda ekip olarak neler yapılır, çalışma ortamları nasıldır?

Bana kalırsa ekibin ve dolayısıyla projenin başarısının en önemli nedenlerinden 
biri, kişilerin teknik becerilerinin yanında, birbiriyle uyumlu, ekip olarak hareket 
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edebilen, çalışabilen ve eğlenebilen insanlardan oluşması. Kadro sabit kalmıyor, 
fakat bahsettiğim özellik sürekli korunuyor. 

Öğle araları ya da mesaiye kalındığında ekipçe UrbanTerror oynamak, çıkışta 
topluca bir kebapçıya ya da Taksim veya Kadıköy’de bir bara gidip eğlenmek, 
Moda’da, Ortaköy’de yürüyüş yapıp, çay kahve eşliğinde muhabbet etmek ekibin 
vazgeçilmez aktivitelerdendir. Tabi bazen sosyal konulardan, ‘geek’ muhabbetlere 
ani geçişler yapıp, bulunduğumuz ortamda enteresan etkiler yaratabiliyoruz. 
Örneğin bir keresinde, tüm ekip bir kafedeydik. Konu dizilerden açılmış, yan 

tarafta hoş bir kız oturuyor, yalnız. Muhabbet çok hararetli, 
espriler filan havada uçuşuyor, yandaki kız da bizi dinliyor 
tabi, söylenenlere gülüyor, acayip keyifli filan. Sonra birden, 
konu, saniyenin 1/10’u kadar bir zaman zarfında, DBus, 
ÇOMAR, PolicyKit, kernel, modüller filan diye öyle bir değişti 
ki, kızın, o ekibin olduğu gibi tımarhaneden kaçmış olduğunu 
düşünmemesi için kesinlikle bir neden kalmadı. Kızcağız, 
bozulup hızla uzaklaştı tabi sonra. Arkasından gidip, “valla 
işte biz de böyle eğleniyoruz, deliyiz de biraz. Gelin isterseniz 
biraz laflarız, kernel filan?” demek lazımdı belki de...

Projeye sonradan katılan pek çok geliştirici için 
projede çalışan bir geliştiricinin o kişi için bir idol/rol 
model olduğunu çoğu zaman görüyoruz. Senin de 
var mıydı kendine örnek aldığın bir geliştirici?

Doğrudan örnek aldığım birisi yoktu fakat, ekibe katıldıktan 
sonra geliştiricilerin, onları ekip için vazgeçilmez yapan 
özelliklerine dikkat edip, örnek almaya çalışıyorum. Kimisinin, 
bir konuyu araştırırken gösterdiği hırs ve inat, kimisininse 
daima sorgulayıcı ve eleştirel bakış açısı benim için örnek 
alınması gereken şeyler arasında olabiliyor.

Pardus 2009 sürecinde hangi bileşenlerle uğraşmak 
ve neler yapmayı hedefliyorsun?

Öncelikli işim KDE 4. Öncelikle “Vanilla” yani çıplak bir 
KDE’nin olabildiğince sorunsuz çalıştığı bir sistem elde etmek, 
sonrasında da Pardus’u Pardus yapan KDE 3 özelleştirmelerini 

aktarıp, üzerine tüm geliştiricilerimizin yaratıcı fikirleri doğrultusunda yeni 
özelleştirmeler yapmak istiyorum. Bunlara ek olarak, Mozilla Firefox ve 
OpenOffice.org’un da yeni sürümlerini hazırlayıp dağıtıma kazandırmayı 
planlıyorum.

KDE4 paketlerinin önemli bir kısmının senin üzerinde olduğunu 
görüyoruz. Herkesin aklına gelen soruyu yönelteyim: Pardus 
2007 > 2008 geçişinde olduğu gibi Pardus 2009’da da ahaliye 
“sistemlerinizi yeniden kurun” demeyeceğiz, değil mi?
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Aslında 2007-2008 geçişi için öyle demedik. Derleyici/standart 
kütüphane değişikliği, PiSi, DBus, PolicyKit gibi çok kritik 
altyapı değişikliklerine rağmen, geçiş için bir betik hazırlandı 
ve kullanıcılara sunuldu. 2009 için de 2008’den kolay bir 
geçiş yapılabilmesi için gereken imkânları sağlamak istiyoruz. 
Bu sefer, sürümler arasındaki fark altyapıdan ziyade masaüstü 
tarafında. KDE 3-KDE 4 geçişini olabildiğince düzgün ve kayıpsız 
yapabilirsek, bu geçiş işleminin büyük çoğunluğu tamamlanmış 
olacak.

TÜBİTAK’ta çalışmak için iyi bir programlama dili 
bilmek şart mı? Hangi dillere hâkimsin? Ve sence 
Türkçe bir programlama dili olmalı mı?

Resmi olarak öyle bir kriter yok tabi ki fakat, TÜBİTAK’ta geliştirici 
olarak Pardus projesine katılmak isteyen birinin, hangi dili biliyor 
olursa olsun programlama mantığını iyi bilmesi gerekiyor. Python 
ve/veya Qt bilmesiyse çok büyük bir artı. Ben çoğunlukla Python 
ve C++’la ilgili işler yapıyorum, C’yi ise üniversitede yaptığım 
projelerden öğrenmiştim. Bu dillere hakim olduğum söylenebilir.

Türkçe programlama dili bence, çok güzel bir yanlış odaklanma 
örneği, miyopi bir nevi. Bir programlama dilinin “dili” diye 
bahsedilen yani çevrilebilir(!) kısmı aslında 15-20 tane anahtar 
kelimeden başka bir şey değil. Bu kelimelerin çevrilmesinin, dilin 
öğrenilebilirliğini az da olsa arttırdığını düşünelim. O dili Türkçe 
bilmeyen kimsenin anlayamaması, sırf o dili gerçeklemek için 
yazılacak derleyici/yorumlayıcı, parser vb. araçların yazılması için 
gereken emek, yıllardır rüştünü ispatlamış tüm dillerin karşılaştığı 
sorunlarla karşılaşıp, tekerleği yeniden icat edercesine onların 
ürettiği çözümleri aynı şekilde tekrar tekrar üretmek... Kesinlikle 
yaptığınıza değmeyecektir. Bu bize bazen sorulan “Neden çekirdeği de baştan 
yazmadınız?” sorusuna benziyor, ortada yıllardır yüzlerce insanın uğraştığı, 
maliyetinin milyonlarca dolar olduğu söylenen bir çekirdek, bize özgür yazılım 
olarak hediye edilmişken neden sadece “biz yazdık” demek için öyle bir şey 
yapalım? Şu anda ne yazık ki mümkün olmasa da, bilgisayar mühendisliği 
eğitiminin Türkiye’deki her üniversitede Türkçe verilmesi gerektiğini savunmama 
rağmen, bu konuyu tamamen vakit kaybı olarak görüyorum.

Sizleri seminerlerde pek sık göremiyoruz. Geliştiriciler neden fazla 
seminere katılmıyorlar?

Esasen seminerlere katılmak istiyoruz fakat, genelde hafta içi okullarda olan 
öğrencilere hitap etmek için hafta içi seminer düzenlemek gerekiyor. Seminer 
isteklerinin sıklığını da düşündüğümüz zaman her seminere gitmemiz pek 
olanaklı olmuyor. Bunun yerine, BİLMÖK, “Linux ve Özgür Yazılım Şenliği” gibi 
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daha büyük çaplı etkinliklere gitmeyi uygun buluyoruz. 
Seminerlerin ve insanlarla bir araya gelmenin ne kadar 
değerli olduğunun farkındayız aslında.

Bir arkadaşımız “Yabancı gelmiyorsunuz, hiç 
Burdur’da bulundunuz mu?” diye sormuş. 
Burdur’un senin için anlamı nedir?

Evet bir ara bulundum, 18 sene kadar. Dünyanın merkezi 
olduğunu düşünüyorum, sadece insanlar farkında 
değil, şimdilik. İnsanları inandırmak için tarikat kurmayı 
planlıyoruz, şimdilik iki kişiyiz Çağlar ile, Burdurgücü’nün 
4. lige çıkmasıyla üye sayımızda bir patlama bekliyoruz. 
Burdur’da yerçekimi de yok diyoruz, ona da inanmıyorlar. 

Windows üzerinde çok daha az emek 
harcayarak daha büyük paralar kazanmak 
dururken neden Pardus Geliştiriciliği?

Paranın, insanların hayatını yönlendiren en öncelikli kriter 
olarak bilinmesi düşüncesi, bana mide bulandırıcı geliyor. 
Ülkede, hatta tüm dünyada her şey yolunda olsaydı 
ancak o zaman para tek kriter olabilirdi sanırım. Gerçi 
tüm evrende her şey yolunda olsa da kapalı bir platform 
üzerinden hayatımı kazanmak istemem de, o ayrı.

Şimdiden kendinizin yerine bir veya birkaç çekirge yetiştiriyor 
musunuz? Geliştirici olmak isteyen gençlere ne önerirsin?

Birilerini yetiştirebilecek tecrübede olduğumu düşünmüyorum henüz fakat yine de 
soru soran, yardıma ihtiyacı olan geliştirici/katkıcılarla bildiklerimi paylaşmaya 
çalışıyorum. 

Geliştirici olmak için gereken şey heyecan ve merak bence. Sürekli merak edip, 
araştırıp öğrenme çabası içinde olmalılar.

Pardus’un gelişimi biraz da projeye gönül vermekle alakalı. Sence 
Pardus için atılan taş ürkütülen kurbağaya değiyor mu?

Kesinlikle. Gerek özgür yazılım dünyasına getirdiği PiSi, ÇOMAR gibi yenilikçi ve 
sade tasarımlar, gerekse ülkemize sağlayacağı tasarruf olsun, yapılan her şeye 
değiyor. Henüz, dünya çapında yeterince tanınmadığımız için çok insan farkında 
değil bahsettiğim şeylerin belki ama, zaman içinde olacak şeyler bunlar.
 
Bazı söylentilere göre, ilk Pardus Geliştiricileri Çekirdek ekibi, şu 
ana kadarki en iyi ekipti. Kendini onlarla kıyaslıyor musun? Pardus 
geliştiricilerini eskiye kıyasla ne durumda görüyorsun?

Çalışma fırsatı bulamasam da, ilk ekiple ilgili çok şey duydum, gerçekten 
o kadar az insan kaynağı ve zamana sahiplerken harika işler çıkarmışlar. 
Şimdiki altyapının tasarımı ilk günden bu yana çok fazla da değişmedi aslında, 
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ÇOMAR’ın iletişim altyapısının DBus’a geçirilmesi ve PiSi’den 
BSDDB’nin atılması gibi implementasyon değişiklikleri hariç, 
genel hatlarıyla tasarımlar aynı. Bu tip temel bileşenlerin 
sıfırdan yazılması gibi fazlasıyla iddialı kararlar alıp, bu 
kararları da layığıyla yerine getirmeleri zaten ne kadar harika 
bir ekip olduklarını gösteriyor. 

Kendimi kıyasladığım oluyor elbette. Sonuçta, ilk ekibin de 
birçoğunun, ilk geldiklerinde, Pardus’a en çok katkı verdikleri 
alanlarda aslında çok da fazla bilgi sahibi olmadıklarını ve 
birçok şeyi projenin içinde öğrendiklerini biliyorum. Kendimi 
ve yeni katılan arkadaşları onlara benzetiyorum o açıdan.

Proje için çok değerli isimler zaman içinde ekipten ayrıldılar, 
Gürer, Çağlar, Barış, Meren, Mehmet... Yerlerine alınan 
geliştiriciler muhakkak ki onlar kadar bilgi sahibi değiller, 
dolayısıyla şimdiki ekip onlar kadar güçlü değil. Ama bunun 
çok da bir önemi olduğunu düşünmüyorum, çünkü yeni katılan 
geliştiricilerin onlar gibi olmaması için hiçbir neden yok. 
Sadece biraz zaman gerekiyor, tıpkı ilk ekiptekilerin yeni 
geldiklerinde zamana ihtiyaç duymaları gibi.

Hep Pardus konuşmayalım, biraz da fotoğrafçılık 
yeteneğinden bahset?

Ben üç sene kadar önce EFSAD’da (Eskişehir Fotoğraf 
Sanatı Derneği) başladım fotoğrafçılığa. Bir süredir pek 
ilgilenemesem de, Canon A1’imle siyah beyaz fotoğraf 
çekmeyi seviyorum. Renkleri ortadan kaldırıp, insanların 
dikkatini başka kavramlara çekmek daha çok hoşuma 
gittiğinden seviyorum siyah beyaz çekmeyi. Ama genel 
anlamda fotoğrafçılık, çok güçlü bir sanat. Hem çeken insanı, 
hem de fotoğrafları gören insanlarda uyandırdıkları sayesinde 
başka insanları değiştirebilme potansiyeli bunun kanıtı. Bana da bu yüzden cazip 
gelmişti en başta fotoğrafçılık. Buna ek olarak hayatta fark edilmeyen, göze 
batmayan detayları, yorumlanıp paylaşılabilen, kalıcı, somut nesneler haline 
getirebilmesi, insanlara, zamanı istediklerinde, diledikleri şekilde durdurabilme 
lüksü tanıması gibi harika özellikleri var bence fotoğrafın. Aynı zamanda 

insanın, bir sınır dahilinde dünyaya bakarak, gözlerini ve iradesini terbiye 
etmesini sağlıyor. Artık etrafa başka türlü bakıp, olmadık detaylara takılmaya 
başlıyorsunuz. Ünlü Fransız yazar ve aynı zamanda bir fotoğrafçı olan Émile 
Zola’nın fotoğrafçılıkla ilgili çok sevdiğim bir sözü vardır: “Bir şeyin fotoğrafını 
çekmeden, onu görmüş sayılmazsınız.” Çok güzel özetliyor her şeyi. 
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oyun inceleme
Uğur ÇETİN
ugur.jnmbk@gmail.com

Paraşütle atlayan koyunlar, peynir tabakları, 
UFO’lar, beyzbol sopaları ve birbirini yok etmeye 
çalışan sevimli kirpiler... 

Hedgewars’a hoş geldiniz!
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Oyunumuz, küçük şirin kirpilerden oluşan takımların birbirine karşı olan amansız 
savaşlarını konu alıyor. Yalnız bu savaşlarda top ve tüfeğin yanı sıra beyzbol 
sopası, kamçı, patlayan doğum günü pastası, UFO gibi hiç de sıradan olmayan 
silahlar kullanılıyor. Ayrıca savaşlar alışık olmadığınız peynir tabağı, küvet, şato 
gibi yerlerde, bazen de paraşütle atlayan koyunların üzerinde geçiyor. Yine de 
daha önce Worms oynadıysanız bu oyun size tanıdık gelebilir.
Özgür yazılım olması sayesinde oyunun pek çok dilde gönüllüler tarafından 
hazırlanmış çevirisi bulunuyor. Hatta Türkçe çevirisini ben hazırladım ve 0.9.10 
sürümünden itibaren görebileceksiniz. Sesleri de Türkçe yaptık mı, demeyin 
keyfimize...

Hadi Kirpi Takımı Kuralım 
İsterseniz oyuna hiç takım kurmadan “Yerel Oyun” ve “Basit Oyun” düğmelerini 
kullanarak başlayabilirsiniz. Bu şekilde başlarsanız kirpilerinizle bilgisayarın 
yönettiği meyveler takımına karşı oynarsınız. Oyunu öğrenirken takımların pek 

önemi olmasa da ilerde diğer insanlarla oynarken takımınızın kendine has bir 
tarzı olmasını isteyeceksiniz.

Takımınızı kurarken kirpilerinize isim verip şapka takabilir, konuşma biçimlerini 
seçebilirsiniz. Bunun için oyunun menüsünden ayarlara girip “Yeni Takım” 
düğmesine tıklayın. Çıkan ekranda takım elemanlarının isimlerini, şapkalarını ve 
diğer özelliklerini istediğiniz gibi seçin. Eğer takımla siz oynayacaksanız takım 
türünü “İnsan” yapmayı unutmayın, yoksa takımınızı bilgisayar yönetecektir.

Çok Oyunculu Mod 
Sıra tabanlı oyunlar, doğası gereği tek bilgisayar üzerinde çok kişiyle oynanabilir. 
Sırası gelen kişi oturup hamlelerini yapar ve yerini sıradaki oyuncuya bırakır. 
Hedgewars’ı bu şekilde oynamak için öncelikle ayarlardan herkese yetecek 
kadar takım oluşturun. Ardından “Yerel Oyun” ve “Çok Oyunculu” düğmelerine 
tıklayın. Artık savaşa hangi takımların kaç kirpiyle katılacağını ve hangi silahların 
kullanılacağını seçip başlatabilirsiniz.

Oyunun İnternet üzerinden oynanan çok oyunculu modunun başarılı olduğunu 
söyleyebilirim. İnternet’e bağlıysanız ilk ekranda “Ağ Oyunu” düğmesine tıklayıp 
ardından “Resmi sunucuya bağlan” düğmesine tıklayın. Gelen ekranda listedeki 
odalardan birine tıklayıp katılabilir ya da yukarıdaki bölüme oda ismini yazarak 
kendiniz bir oda oluşturabilirsiniz. Oyunun başlayabilmesi için odadaki herkesin 
“hazırım” anlamına gelen sağ alttaki ampul simgeli düğmeye tıklaması gerekiyor. 
Daha sonra odayı oluşturan kişi oyunu başlatabilir. Oyunu başlatmadan önce 
dikkat etmeniz gereken bir şey de oyunculara dağıttığınız kirpi sayıları olmalı. 
Genellikle kirpilerin herkese eşit dağıtılması tercih edilir. Bir haritada olabilecek 
en fazla kirpi sayısı sınırlı olduğundan dolayı çok oyuncu varken herkese 
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üçer adet kirpi vermeniz gerekebilir, aksi takdirde sonradan gelenler oyuna 
katılamayacaktır. Oyunu başlatmadan önce son olarak takım renklerini kontrol 
etmelisiniz. Aynı renkte olan takımların puanları birleştirilecektir.

Nasıl Oynanır? 
Sıra sizin kirpilerinizden birine geldiğinde üzerinde yeşil bir ok çıkacak ve 
“emredersiniz komutanım” gibi bir şeyler söyleyecektir. Bu durumda yön tuşlarını 
kullanarak seçili kirpinizi yürütebilir, enter ve backspace tuşlarına basarak 
ileri-geri zıplatabilirsiniz. Boşluk tuşuna basılı tutup ekranda beliren gösterge 
istediğiniz hız seviyesine geldiğinde bırakarak da seçili silahınızı istediğiniz 
hızda kullanabilirsiniz. Silah değiştirmek için farenin sağ tuşuna basarak silah 
menüsünü açabilirsiniz. Kirpi değiştirmek içinse silah menüsünden “Kirpi Değiştir”i 
seçip klavyenizdeki TAB tuşuna basmalısınız. Değiştirme işareti istediğiniz 
kirpinin üzerine geldiğinde yön tuşlarından birine basarak kirpiyi kontrol etmeye 
başlayabilirsiniz. Kirpiniz bir silah kullandıktan ya da hasar aldıktan sonra 

turu bitecek ve oynama şansı sıradaki kirpiye geçecektir. Birincil amacımız 
karşı takımın kirpilerini suya atmak ya da sağlığını sıfıra düşürmektir. Bunun 
dışında silahlar sonraki turda daha çok hasar verebilmek için kirpileri birbirine 
yaklaştırmak amacıyla da kullanılabilir. 

Her yeni sürümde sayısı artan bu silahları tek tek açıklamak uzun süreceğinden, 
şimdilik temel silahlardan bahsedeyim, diğerlerini oynarken zaten göreceksiniz. 
Bazuka, oyundaki en temel silahtır. Rüzgârdan etkilenir ve ne kadar hızlı 
atarsanız o kadar uzağa gider. Bilgisayarın çok iyi kullanabildiği nadir 
silahlardan biri olduğu için başlarda bunu bol bol göreceksiniz. Rüzgârın ne yöne 
hangi şiddette estiğini sağ alttaki rüzgâr göstergesinden izleyebilir ya da haritada 
yağan nesnelerin yönüne bakarak tahmin edebilirsiniz. El bombaları rüzgârdan 
etkilenmediği için tercih edilebilir. Bunları alıp klavyedeki 1’den 5’e kadar olan 
tuşlara basarak zamanlayıcıyı ayarladıktan sonra fırlatıyorsunuz. Zamanlayıcı 
0’a ulaştığında patlıyor. Halatla bir yere tutunurken el bombasını bırakmak 
istiyorsanız silahlardan bomba türünü seçip enter tuşuna basabilirsiniz. Bu şekilde 
bombayı bırakıp halatla olay mahallinden kolayca uzaklaşabilirsiniz.

Görseller 
Oyundaki başarılı görseller için hepimizin Hedgewars grafik ekibine ve elbet 
Finn Brice’a (Tiyuri) büyük bir teşekkür borcu var. Kendisi bütün görselleri sıfırdan 
tasarlamış ve oyuna yerleştirmiş. Daha sonra gelen görseller ve haritalar da onun 
belirlediği kurallara uygun olarak çizilmiş.

Görseller, patlama ve yanma efektleri, ekran kartının hızlandırması sayesinde 
akıcı ve doğal görünüyorlar. Oyun sizde yavaş çalışıyorsa büyük ihtimalle ekran 
kartınızın 3B hızlandırma desteği çalışmıyordur. Bu durumda Pardus’un Görüntü 
Yöneticisi’ni açıp orada önerilen işlemleri yapmanızı tavsiye ederim.

Ses ve Müzik 
Oyunda takımlara özgü seslendirmeler, harita temasına has müzikler bulunuyor. 
İşitsel ögeler, görsel ögelerde olduğu gibi yetenekli kişilerin ellerinden çıkmışa 
benziyor. Oyunun kendine has temasını bu sesler tamamlıyor.

Sonuç 
Hedgewars, herkesin sevebileceği şirinlikte grafikleri ve sesleri ile gönüllerinizi 
fethedecek. İnternet’ten oynarken saatlerce başından kalkamayacaksınız. Ben 
uyarımı yaptım, gerisi size kalmış.




