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मंगल पर पानी - मनूहॉक पायथन प�रयोजना (Water on Mars – Moonhack Python Project) 

प�रचय 
पानी एक अ�व�वसनीय �प से क�मती संसाधन है जो जीवन के �लए मह�वपणू� है। पानी का संर�ण करना 
मह�वपणू� है, और अ�धक मह�वपणू� हो जायेगा जसेै हमार� �जा�त अतं�र� म� और आगे जाने का साहस 
कर�गी। आज हम एक पाठ-आधा�रत उ�रजी�वता खेल बना रहे ह�, िजसम� �खलाड़ी को मंगल पर पानी ख�म 
होने से पहले यथासंभव लंबे समय तक जी�वत रहने के �लए पानी के ��त सचेत �नण�य लेने ह�गे। 

 

 

चरण 1: पानी का �ैक रखना 
इस पहले चरण म�, हम अपने खेल के साथ श�ुआत करने जा रहे ह�, और एक वे�रएबल सेट करत ेह� िजसका 
उपयोग हम इस बात पर कर सकत ेह� �क हमारे पास �कतना पानी है। 

●  bit.ly/pythonwater​ पर �टाट�र �ोजे�ट (starter project) खोल� । आपका कोड इस �कार �दखना 
चा�हए: 
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बा� ओर आपक� कोड �े� है; आप देख�गे �क यहाँ पहले से ह� कुछ कोड मौजदू ह� (हम बाद म� इसपर 
वापस आएँगे)। दा� ओर आपक� �न�पादन (execution) �े� है; यह वह जगह है जहा ँआपके गेम 
का आउटपटु �दखाई देगा। शीष� पर रन (run) बटन है; आप अपने कोड को चलाने के �लए इस बटन 
का उपयोग कर�गे।  

  

● हम�  ​अपने  ​�खलाड़ी  ​को  ​श�ु  ​करने  ​के  ​�लए  ​कुछ  ​पानी  ​देने  ​क�  ​ज़�रत है 
● चलो 1000L के एक अ�छे दौर क� सं�या के साथ श�ु करत ेह� अपने काय��म के नीचे 

�न�न�ल�खत हाइलाइट �कए गए कोड जोड़� : 

 

● ह म चाहत ेह� �क हमारे �खलाडी खेल को तब तक खेलत ेरह� जब तक उनके पास पानी है। जब उनके 
पास पानी नह�ं बचेगा, तो खेल ख�म हो जाएगा। आइए अपना म�ुय गेम लपू बनाएं, जो तब तक 
जार� रहेगा जब तक �खलाडी के पास पानी है:  
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 हमार� पंि�त के अतं म� कॉलन (:) देख�। यह छोट� सी चीज़ भले ह� आपको मह�वपणू� ना लगे, 
ले�कन अगर हम इसे भलू जात ेह�, तो पायथन �शकायत करेगा! 

● अब चलो हमारे म�ुय गेम लपू म� कुछ पानी का उपयोग जोड़�। यह एक ऐसी मा�ा होगी जो �खलाड़ी 
के चयन क� परवाह �कए �बना हर �दन घटाई जाएगी, �य��क �खलाड़ी को पानी पीने क� ज़�रत 
होती है। अपने लपू के अदंर �न�न�ल�खत कोड जोड़�:  

 
 पंि�त 16 के सामने दो �र�त �थान पर �यान द�। हम इसे   इंड�ट (indent) कहत ेह�   । यह पायथन 
(python) को बताता है �क उस लाइन पर �नद�श लपू के अदंर है। दसूरे श�द� म� यह हर बार होता है 
जब हम म�ुय गेम लपू के चार� ओर जात ेह� (य�द आपने ��ैच का उपयोग �कया है, तो यह नारंगी 
लपू �लॉक के समान है)। 

● अब कुछ नतीजे का समय है। �खलाडी को बताएं �क जब उनके पास पानी नह�ं बचेगा तो खेल ख�म 
हो जायेगा। अपने म�ुय गेम लपू के बाहर �न�न�ल�खत कोड जोड़� (इंड�ट को हटाना याद रख�!): 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। �या होता है? 

● पायथन �सफ�  हमारे कोड को ज�द से ज�द चलाने क� को�शश करेगा। म�ुय लपू म� �कसी भी 
आउटपटु के �बना, हमारे पास यह जानने का कोई तर�का नह�ं है �क आ�खर �या हो रहा है। आइए 
हमारे म�ुय लपू म� कुछ आउटपटु जोड़�। 

 

3 
 



● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। अब आपको उन सभी �दन� को देखना चा�हए जो खेल समा�त 
होने से पहले गुजरत ेह�। 

● आइए कोड क� उस अ�ंतम पंि�त को बदलत ेह� जो हमने यह बताने के �लए डाला �क हमने �कतना 
पानी जोड़ा। हम अपने वे�रएबल के म�ूय को उस पाठ के साथ जोड़ सकत ेह� िजसे हम + �च�न का 
उपयोग करके ��टं कर रहे ह�। 

 

● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। �या आपको कोई गलती �मलती है? 

● �ो�ा�मगं का एक बड़ा �ह�सा यह जानने क� को�शश कर रहा है �क हम� जो गल�तयां �मल रह� ह�, 
यह �य� ह�। इस मामले म�, ��ुट हम� बता रह� है �क हम "str 'और' int 'ऑ�जे��स (objects) को 
नह� ंजोड़ सकत ेह�"। जब �ो�ा�मगं करत ेह�, तो आपको अ�सर पता करना होगा �क इन अजीब ��ुट 
संदेश� का �या मतलब है।  
यह ��ुट (error) बता रह� है �क हम दो अलग-अलग चीज� को संयोिजत करने का �यास कर रहे ह� 
जो �क पायथन जोड़ना नह� ंजानता, पाठ (ि��ंग को छोटा करके str) और वह सं�या जो हम अपने 
पानी का �ैक रखने के �लए उपयोग कर रहे ह� (इि�टजर को छोटा करके int)। इसे ठ�क करने के 
�लए, हम पायथन को �न�न कोड के साथ हमारे पणूा�क को एक ि��ंग म� बदलने के �लए कह सकत े
ह�: 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। �खलाड़ी का पानी ख़तम होने से पहले आपको यह नतीजा आ राहा होगा 
�क हम ��येक �दन �कतना पानी इ�तमेाल कर रहे ह�। 

चनुौती:  दै�नक पानी के उपयोग को बदल� 
वत�मान म�, हम ��त �दन 5 ल�टर पानी का उपयोग कर रहे ह�। आपको �या लगता है �क �यि�त को जी�वत 
रहने के �लए �कतने �यनूतम क� आव�यकता है? �या आप कोड को बदल सकत ेह� ता�क �खलाड़ी पानी क� 
मा�ा का उपयोग करे? 

चरण 2: �दन� का �यान रखना 
अब तक, हमने एक �खलाड़ी �वारा उपयोग �कए गए पानी क� मा�ा पर नज़र रखी है, ले�कन यह देखने के 
�लए �क उ�ह�ने �कतना अ�छा काम �कया है, हम उन �दन� क� सं�या पर नज़र रखने जा रहे ह� जो बीत 
चकेु ह�। 
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● सबसे पहले, हम अपने �दन वे�रएबल का �ारं�भक म�ूय 1 �नधा��रत करने जा रहे ह�। 

 

● अगला, हर �दन जो बीतता है, हम� वत�मान �दन के म�ूय को एक से बढ़ाना ह�। अपने म�ुय गेम लपू 
म� �न�न कोड जोड़�: 

 

● अतं म�, हम �खलाड़ी को यह बताने जा रहे ह� �क उ�ह�ने �कतना अ�छा �दश�न �कया है। हम अ�ंतम 
��टं �टेटम�ट को एक बयान के साथ ��त�था�पत कर�गे, िजसम� शा�मल होने वाले �दन� क� सं�या 
शा�मल है। 

 
�यान द� �क हमने �फर से str (day) का उपयोग 'number' (पणूा�क) को 'text'(ि��ंग) म� बदलने के 
�लए �कया । 

● अपने कोड का पर��ण कर�। आपको हर �दन एक आउटपटु �मलना चा�हए, और �फर एक अ�ंतम 
आउटपटु जो कहता है �क �खलाड़ी �कतने �दन� तक �टका रहा है। 

चनुौती: ��त�दन क� '�दन' स�ंया का आउटपटु 
अभी हम �दन के वे�रएबल का उपयोग केवल अतं म� कर रहे ह�। �या आप ��त�दन �दन सं�या को आउटपटु 
करने के �लए कोड बदल सकत ेह�? 

अभी आउटपटु होगा: 
A day has passed. Your Water 950L 

 

�या आप इसे यह कहने के �लए, बदल सकत ेह�: 

Day: 10. Your Water 950L 
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चरण 3: आपका दै�नक इव�ट (event) 
अब हम खेल को और रोचक बनाने जा रहे ह�। हर �दन, हम �खलाड़ी को एक �वक�प देने जा रहे ह�, और यह 
�वक�प �नधा��रत करेगा �क वे �कतना पानी खो देत ेह� या �ा�त करत ेह�। 

● आपने शायद देखा है �क श�ु म� बहुत सारा कोड है जो आपने नह�ं �लखा। यह उन इव��स क� एक 
सचूी है जो मंगल पर हो सकत ेह�। आइए हमारे म�ुय लपू म� एक और ��टं �टेटम�ट (print 
statement) जोड़�। यह हमार� इव��स क� सचूी पर चलेगा और �कसी भी एक का चयन करेगा।  

 
उ�फ़ो! एक और ��ुट। यह कहता है �क "name 'random' is not defined"। ऐसा इस�लए है 
�य��क random �डफ़ॉ�ट �प से पायथन का �ह�सा नह� ंहै, यह एक   मॉ�यलू का �ह�सा है   । हम� 
इसका उपयोग करने म� स�म होने के �लए इसे import करने क� आव�यकता है। 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। हर �दन, आपको एक random इव�ट का ��टं आउटपटु �मलना चा�हए।  

● हम� �दए गए �दन म� कई बार ईव�ट का उपयोग करना होगा। य�द हर बार इव�ट का उपयोग करत े
समय, हम random.choice (घटनाओ)ं का उपयोग करत,े तो हर बार हम एक अलग इव�ट �ा�त 
करत!े इसके बजाय, उस इव�ट को एक event नामक वे�रएबल म� सं�ह�त करत ेह�, िजसे हम कई 
बार उपयोग कर सकत ेह�। 

 

● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। आपको �पछल� बार के समान प�रणाम �मलना चा�हए। 

● आपने शायद देखा है �क हमारे आउटपटु म� event अ�त�र�त सचूना और �तीक� के एक परेू समहू 
से �घर� हुई है। ऐसा इस�लए है �य��क हम सवाल और पानी क� मा�ा जो �खलाडी के हा ँया ना के 
अनसुार या तो �मलेगी या खोनी पड़गेी, दोन� को एक ह� जगह पर �टोर कर रहे ह�। हम वा�तव म� 
केवल �खलाड़ी को अ�त�र�त जानकार� �दखाए �बना ��न पछूना चाहत ेह�। ��न का उपयोग करने 
के �लए, हम  index​ notation का उपयोग कर सकत ेह� । Index �सफ�  वह �मांक है िजसम� 
element रहता है, और जो 0 पर श�ु होता है। अपनी ��टं लाइन को �न�न म� बदल�: 

 

● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। यह बहुत बेहतर है, ले�कन �खलाड़ी सवाल का जवाब नह� ंदे 
सकता है। 
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● ��टं �टेटम�ट का उपयोग करने के बजाय, आइए एक इनपटु �टेटम�ट का उपयोग कर�। यह पायथन 
को उपयोगकता� से कुछ �लखने क� उ�मीद करने के �लए कहता है।  

 
 अब, हम उस इनपटु को एक वे�रएबल म� सं�ह�त करत ेह�, �य��क हम इसे बाद म� उपयोग करना 
चाहत ेह�। 

 

● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। आपके खेल को अब हर �दन के �लए �खलाड़ी के जवाब का 
इंतजार करना चा�हए। 

चरण 4: �खलाड़ी के उ�र का उपयोग करना 
�खलाड़ी सवाल का जवाब दे रहा है, अब हम� उनक� ��त��या का उपयोग उनके पानी के उपयोग को मापने 
के �लए करना है। 

● उपयोगकता� को सवाल का जवाब हा ंया ना म� देना चा�हए। य�द वे "yes" का जवाब देत ेह�, तो हम� 
इव�ट म� पहला नंबर जोड़ना चा�हए:  

 
 �यान द� �क भले ह� हम जोड़ रहे ह�, इव��स म� बहुत सार� सं�याएं नेगे�टव ह�। जसेै म�ैस म� नेगे�टव 
नंबर जोड़ना वसैा ह� होता है, जसेै �क उस नंबर का पॉिज�टव घटाना। 

● य�द �खलाड़ी "no" का जवाब देता है, तो हम� इव�ट म� दसूरा नंबर जोड़ना चा�हए। 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। �खलाड़ी को अब सवाल� के जवाब देने म� स�म होना चा�हए। आप 
देख�गे �क �खलाड़ी के पास पानी क� मा�ा उनके �नण�य� के अनसुार बदल जाएगी। अगर �खलाड़ी हां 
या ना के अलावा �कसी और चीज का जवाब देता है तो �या होगा? 
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चरण 5: उपयोगकता� के इनपटु को स�या�पत कर� 
अब आपका खेल ठ�क �कार से चल रहा है, ले�कन �खलाड़ी �कसी भी तरह का जवाब दे सकता है। हम उ�र 
के �प म� केवल "yes" और "no" �वीकार करना चाहत ेह�। 

● केवल दो �वक�प ह�, हां और नह�ं, इस�लए हम उपयोगकता� को इ�ह� म� से जवाब देने के �लए संकेत 
कर सकत ेह�। अपनी ��त��या पंि�त को �न�न म� बदल�: 

 

● यह बेहतर है, ले�कन �खलाड़ी अभी भी �कसी भी तरह का जवाब दे सकता है जो वे चाहत ेह�। खेल को 
धोखा देने के �लए एक �खलाड़ी कुछ और दज� कर सकता है, या उनके जवाब को गलत बता सकता 
है। आइए हां या नह�ं के अलावा �कसी भी ��त��या को पकड़ने के �लए "else" जोड़�। 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। अगर �खलाड़ी हा ंया ना के अलावा �कसी और चीज का जवाब देता है तो 
�या होगा? 

● अब हम उपयोगकता� से अपनी ��त��या सह� करने के �लए कह रहे ह�, ले�कन �फर हम उनसे 
अगला सवाल भी पछू रहे ह�! हम� उनसे वह� सवाल पछूत ेरहने क� ज�रत है जब तक वे हम� एक 
जवाब नह�ं दे देत,े िजसे हम सनुना चाहत ेह�। हम इसे लपू के उपयोग से कर सकत ेह�।  

 
 �यान द� �क हमने ��त��या रेखा और य�द / अ�यथा कथन का संकेत �दया है। इसका मतलब है 
�क यह सब लपू म� है। आप इसे उन पंि�तय� पर �काश डालकर कर सकत ेह� िज�ह� आप अपने 
क�बोड� पर इंड�ट करना चाहत ेह� और 'टैब' दबा रहे ह�। 
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● अपने कोड का पर��ण कर�। य�द आप �कसी चीज़ का उ�र हाँ या ना  के अलावा  देत ेह� तो �या होता 
है? यह आपको �फर से सवाल पछूना चा�हए। ले�कन �या होता है अगर आपहां या ना म� उ�र द�? 
यह आपको �फर से सवाल पछेूगा। अरे बाप रे! 

● "​while True​" लपू एक लपू है जो हमेशा ल�ूपगं करता रहेगा। य�द आप हमेशा के �लए चलाना चाहत े
ह� तो ये काफ� उपयोगी ह�, ले�कन हम हमेशा के �लए नह�ं चलाना चाहत ेह�, हम केवल तब तक 
चलाना चाहत ेह� जब तक उपयोगकता� हां या ना म� जवाब न दे द�! सौभा�य से, हमारे पास एक �वशषे 
कमान है जो हम� एक लपू से बाहर �नकाल सकती है, भले ह� वह वो हो जो अ�यथा हमेशा के �लए 
चलती जाएगी। वह आदेश " break​" है। जब �खलाड़ी हां या ना म� जवाब देता है तो एक �ेक कमांड 
जोड़�। 

 

● अपने कोड का �फर से पर��ण कर�। य�द आपको हा ंया नह�ं म� जवाब नह� ंआता है तो ह� सवाल 
�फर से करना चा�हए।  
चीज� अब अ�छ� तरह से काम कर रह� ह�, ले�कन एक और छोटा सा म�ुदा है जो कुछ �खला�ड़य� के 
�खलाफ आ सकता है। �या होता है, अगर "yes" का जवाब देने के बजाय, �खलाड़ी एक वाई के साथ 
"Yes" का जवाब देता है? 

● पायथन केस संवेदनशील (case sensitive) है। इसका मतलब है �क य�द आप दो ि��ंग क� तलुना 
कर रहे ह�, तो यह सोच�गे �क वे अलग-अलग ि��ंग ह� �य��क उनके पास अलग-अलग पूंजीकरण है। 
यह तय करना आसान है। पायथन म� एक कमांड है िजसे आप ि��ं�स पर उपयोग कर सकत ेह� 
ता�क वे सभी �नचले केस बना सक� । अपनी ��त��या पंि�त को �न�न म� बदल�: 

 

● अपने कोड का पर��ण कर�। इसे अब “Yes”, “YES”, “yeS” और के �कसी भी अ�य संयोजन को 
�वीकार करना चा�हए। 

 

बधाई हो! 
आपने यह �ोजे�ट परूा कर �लया है। बहुत ब�ढ़या! अपने खेल को खेलने क� को�शश कर� और देख� �क �या 
आप अपने दो�त� से अ�धक समय तक खेल सकत ेह�। और चा�हए? नीचे द� गई चनुौ�तय� का �यास कर�, 
या मनूहॉक के �पछले वष� के हमारे ��ैच �ोजे�ट या प�रयोजनाओ ंपर एक नज़र डाल�। 
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चनुौती: अ�धक इव��स को जोड़� 
कुछ अलग ईव�ट ह�, ले�कन �या आप और जोड़ सकत ेह�? 

संकेत: य�द आपको क�ठनाई है, तो पहले से मौजदू इव��स म� से एक को कॉपी करने और संपा�दत करने का 
�यास कर�। 

 

चनुौती: टाइमर गेम 
�या आप मंगल �ह के बजाय प�ृवी के बारे म� होने वाले खेल को संशो�धत कर सकत ेह�? उन इव��स के 
�कार� के बारे म� सोच� जो हो सकती ह�, और एक �खलाड़ी को िजन �वक�प� का सामना करना पड़ सकता है। 

 

उ�नत चनुौती: इसे �फर से चलाय� 
�या आप �खलाड़ी को खेल हारने के बाद भी खेलत ेरहने का �वक�प दे सकत ेह�? 

संकेत: इसके �लए आपका परूा खेल एक लपू म� हो। 
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