
 

 

ENGLISH VERSION 

Trees, Our Lifeline – Part II 

In the last video, we designed the screens for our game. In this video, we will 
code the backdrops and the buttons that we added. 
 
Let us begin with the Home Screen. Go to the backdrops Tab and select the 
‘Home Screen’ costume. Move to its Code section. Remember, no sprite will be 
selected at this time as we are in the code editor of the Home Screen backdrop. 
Go to the events section and drag ‘when backdrop switches to…’ block to the 
editor. From the drop down, select the option ‘Home Screen’. We will create a 
variable for the backdrop as we have multiple backdrops and each of them will 
play a separate role in the game.  
 
Go to the variables section, click ‘Make a variable’ and select the option ‘For all 
sprites’.  We are calling the variable ‘BackdropScreen’. To initalise the variable, 
Drag ‘Set BackdropScreen to 0’ block from the variables section and attach to 
the when backdrop switches to… block. The value should be 0. 
 
We have created 7 main screens or backdrops till now. Let us assign a value to 
each screen using the BackdropScreen variable. Arrange the backdrops in 
sequential order. Go back to the code section. Duplicate the entire code block 
‘When backdrop switches to…’ 6 more times. 
 
Select backdrops one by one and assign values appropriate values. We are 
assigning -1 to Game Rules Screen, 1 to High wind landscape, 2 to Industrial 
Landscape, 3 to Soil Erosion Landscape, 4 to Coastal landscape and 5 to Game 
Over Screen. 
 
We will now add sounds to the backdrops. Go to the sounds tab and delete the 
default sound. Click on the icon at the bottom left and upload 3 sounds of your 
choice for the Home Screen, Main Game and Game Over Screens respectively. 
Rename them as Home Screen Sound, Main Game Sound and Game Over Screen 
Sound. You can also choose sounds from the Scratch directory.  
 
 
 
 



 

 

 
Go back to the code editor. From the events section, Drag ‘When I receive 
message’ block to the editor. Select the option ‘New message’ and create a 
message called ‘Check Sound’. This message can be heard by other backdrops 
as well. Drag the ‘if then’ block thrice from the control section and attach them 
to ‘when I receive Check Sound’ block one after another.  
 
Drag the ‘lesser than’ block from the operators section and place it in the first 
<hexagonal slot> of the block. Drag the variable ’Backdrop Screen’ from the 
variables section and place it in the left hand side slot of hexagonal slot. Change 
the value from 50 to 1. Now drag ‘stop all sounds’ block from the sound section 
and place it inside the ‘if then’ block. Drag the ‘start sound…’ from the sound 
section and place it after the stop all sounds block inside the same ‘if then’ block. 
Select the ‘Home Screen Sound’ from the drop down. 
 
Drag the ‘and’ block from the operators section and place it in the <hexagonal 
slot> of the second ‘if then’ condition. Drag the ‘greater than’ block and place it 
in the left hand side of the AND operator and drag the ‘less than’ block to the 
right hand side of the and operator. From the Variables section, drag the 
’BackdropScreen’ variable to both the left hand side slots. Change the value in 
the first condition to 0 and in the second condition to 5. Now drag ‘stop all 
sounds’ block from the sound section and place it inside the ‘if then’ block. Drag 
the ‘start sound…’ from the sound section and place it after the stop all sounds 
block inside the same ‘if then’ block. Select the ‘Main Game Sound’ from the 
options in the drop down. 
 
Drag the ‘equal to’ block from the operators section and place it in the 
<hexagonal slot> of the third if then block. Drag the variable ’BackdropScreen’ 
from the variables section and place it in the left hand side slot of the hexagon. 
Change the value to 5. Now drag ‘stop all sounds’ block from the sound section 
and place it inside the ‘if then’ block. Drag the ‘start sound…’ from the sound 
section and place it after the stop all sounds block inside the same ‘if then’ block. 
Select the ‘Game Over Screen Sound’ from the options in the drop down. 
 
 
 
 
 



 

 

 
Let us recapitulate our logic. The three if-then conditions ensure that if the 
BackdropScreen is less than 1, which implies the Home Screen and the Game 
Rules Screen, then the Home Screen Sound is played. If the BackdropScreen is 
1,2,3 or 4 which implies the 4 landscapes - High Wind Landscape, Industrial 
landscape, Soil erosion landscape and Coastal landscape., then the Main Game 
Sound is played.  And lastly, if the BackdropScreen is 5 which implies the Game 
Over Screen, then the Game Over Screen Sound is played. 
 
It is time to code the buttons now. 
 
Let us begin with the Start button. 
 
Select the ‘Start button’ sprite. From the events section, drag ‘when flag clicked’ 
in the code editor. Drag ‘set BackdropScreen to 0’ from the variables section and 
attach to the when flag clicked block. Let the value remain 0. This is done to 
initialize the variable to 0.  
 
Then drag ‘switch backdrop to’ from the looks section and attach. Select Home 
Screen from the drop down. Drag a ‘forever’ block from the control section and 
attach to switch backdrop to Home Screen block. Drag an ‘if else’ block from the 
same section and place it inside the forever loop. Drag an ‘equal to’ block from 
the operators section and place it in the <hexagonal slot> of the if then loop. 
Then drag the ‘BackdropScreen’ variable and drop it in the blank space. Change 
the value to 0 from 50. Drag ‘show’ block from the looks section and place it 
inside the if loop and drag ‘hide’ block and place it inside the else loop.  
 
Now move ‘when this sprite clicked’ from the events section to the code editor. 
From the looks section, drag ‘switch backdrop to’ and attach. From the drop 
down, select the option ‘High Wind Landscape’. This step ensures that when the 
player clicks on the start button, it takes him or her to the High wind landscape 
screen.  
 
Our next step is to code the ‘Game Rules Button’…. 
 
Select the ‘Game rules button’ sprite and go the code editor. From the events  
 
 



 

 

 
section, drag ‘when flag clicked’ to the code editor and attach the ‘forever’ block 
from the control section to it. Drag the ‘if then’ block from the same section and 
place it inside the forever loop. Drag ‘and’ block from the operators section and 
place it in the <hexagonal slot>. The ‘And’ Operator returns TRUE if both 
conditions in the hexagonal slot are true. Drag a ‘greater than’ block from the 
operators section and place it in the left <hexagonal slot>. Similarly drag a less 
than’ block and place it in the right <hexagonal slot>.  
 
Drag the ‘BackdropScreen’ variable from the variables section and drop it in the 
left hand side slots of both conditions. Change the value to 0 in the condition to 
the left and 5 in the condition to the right. This button should appear only on 
the home screen and hence drag ‘hide’ block from the looks section and place it 
inside it. 
 
Now drag ‘when backdrop switches to…’ from the events section to the code 
editor and attach ‘show’ block from the looks section. From the drop down, 
select the option ‘Home screen’. This step ensures that the Game rules button 
is visible on the home screen. 
 
Drag ‘when this sprite clicked’ from the events section and attach ‘switch 
backdrop to…’ from the looks section. Select ‘Game Rules Screen’ from the 
dropdown. This logic ensures that when the Game Rules button is clicked, the 
rules of the game are displayed. 
 
This button should not appear on the Game rules screen. Drag ‘when backdrop 
switches to…’ from the events section to the code editor and attach the ‘hide’ 
block from the looks section. From the drop down, select the option ‘Game Rules 
screen’. 
 
Let us code the ‘Back Button’ now. 
 
Select the ‘Back button’ sprite. Drag ‘when flag clicked’ from the events section 
to the code editor. Attach a ‘forever’ block from the control section to it. Drag 
an ‘if then’ block from the same section and place it inside the forever loop.  
 
 
 



 

 

 
Drag an ‘and’ block from the operators section and place it inside the <hexagonal 
slot>. Drag the ‘greater than’ block from the operators section and place it in the 
left <hexagonal slot> and the ‘less than’ block in the right <hexagonal slot>. Drag 
the ‘Backdrop Screen’ variable from the variables section and drop it in the left 
slots of both conditions.  Change the value to 0 in the condition on the left and 
6 in the condition on the right. Since the back button should not be visible on 
any of these screens, drag ‘Hide’ from the looks section inside the if then loop. 
The back button should be visible only on the Game Rules screen and not on any 
other screen. Drag the ‘when backdrop switches to…’ from the events section to 
the code editor and attach ‘show’ block from the looks section. From the drop 
down, select the option ‘Game Rules screen’.   
 
Now drag ‘when this sprite clicked’ to the code editor from the events section 
and attach ‘switch backdrop to….’ from the looks section . From the drop down, 
select ‘Home Screen’ option. 
 
Next, drag ‘when backdrop switches to…’ from the events section to the code 
editor and attach ‘hide’ block from the looks section. From the drop down, select 
the option ‘Home Screen’. This piece of code will hide the back button once it 
switches back to the home screen. 
 
The last button that we need to code is the ‘Restart Button’ 
 
Select the ‘Restart button’ sprite. Drag ‘when flag clicked’ from the events 
section to the code editor. Attach a ‘forever’ block from the control section to 
it. Drag an ‘if else block from the same section and place it inside the forever 
loop. Drag ‘equal to’ block from the operators section and place it in the 
<hexagonal slot> of the if loop. Then, drag the ‘BackdropScreen’ variable to the 
left hand side of the condition. Change the value to 5.  
 
Drag ‘show’ block from the looks section and place it inside the if loop and drag 
‘hide’ block and place it inside the else loop. 
 
Drag ‘when this sprite clicked’ from the events section to the code editor. Attach 
‘switch backdrop to’ from the looks section.  
 
 



 

 

 
From the drop down, select the ‘Home Screen’ option. This ensures that when 
the player clicks on the restart button, the control passes to the Home screen. 
 
Next, drag ‘when backdrop switches to…’ from the events section to the code 
editor and attach ‘hide’ block from the looks section. From the drop down, select 
the option ‘Home Screen’. This logic will hide the restart button once it switches 
back to the home screen. 
 
Time to test the screens and the functionalities of the various buttons. Our 
screens and buttons seem to be working fine. 
 
Before we complete this task, we need to code our trees and the soil patches. 
All trees should appear on all landscapes and only one suitable soil patch should 
appear on every single landscape. 
 
Let us begin by coding our ‘Trees’. 
 
The trees should appear on all the landscapes but should not appear on the 
Home Screen, the Game Rules Screen and the Game Over Screen. Go to the 
‘Banyan Tree’ sprite.  Drag ‘when flag clicked’ from the events section to the 
code editor. Attach a ‘forever’ block from the control section to it. Drag ‘if else’ 
block from the same section and place it inside the forever loop. Drag an ‘and’ 
block from the operators section and place it inside the <hexagonal slot>. Drag 
the ‘greater than’ block from the operators section and place it in the left 
<hexagonal slot> and the ‘less than’ block in the right <hexagonal slot>. Drag the 
‘Backdrop Screen’ variable from the variables section and drop it in the left slots 
of both conditions.  Change the value to 0 in the condition on the left and 5 in 
the condition on the right. Drag the ‘show’ block from the looks section and 
place it in the if loop and drag ‘hide’ block and place it in the else loop.  
 
This code ensures that the tree will appear only if the values for the backdrops 
are 1, 2, 3 and 4 which correspond to the 4 landscapes.  
 
We have to Repeat the steps described earlier for the remaining 3 trees. Copy 
the code block and paste it for each of the remaining tree sprites.  
 
 



 

 

We are done with the coding of our tree sprites for now.  
 
Now, let us code the ‘Soil Patches’ 
 
As mentioned earlier, we need only one patch of soil to appear on each 
landscape. Soil patches should not be visible on the Home Screen, the Game 
Rules Screen and the Game Over Screen. We will code each patch individually. 
 Select the ‘High Wind Soil’ sprite. Drag ‘when flag clicked’ from the events 
section to the code editor. Attach a ‘forever’ block from the control section to 
it. Drag ‘if else’ block from the same section and place it inside the forever loop. 
Drag ‘equal to’ block from the operators section and place it in the <hexagonal 
slot> of the if loop. Then, drag the ‘BackdropScreen’ variable to the left-hand 
side of the condition. Change the value to 1.  Drag ‘show’ block from the looks 
section and place it in the if loop and drag ‘hide’ block to place it in the else loop. 
These steps will ensure that this soil patch will appear only to the backdrop with 
the value 1, that is High Wind landscape. 
 
Repeat the steps described earlier for all the other remaining 3 soil patches. You 
can drag and paste the same code to the other three sprites. Now go to each 
individual sprite and change the values of the Backdrop screen variable in the 
conditions. 
 
For Industrial Soil, the value of the BackdropScreen will be 2.  
For Erosion soil, the value of the BackdropScreen will be 3.  
And for Coastal soil, the value of the BackdropScreen will be 4. 
 
Let us test our code now. All the backdrops, buttons and sprites are working 
perfectly. 
 
Congratulations. You have completed one more task. In the next video, we will 
begin coding our tree sprites. 
 
See you soon. Bye-bye. 
 
 
 
 
 



 

 

HINDI VERSION 

Trees, Our Lifeline – Part II 

पिछले वीपियो में, हमने अिने गेम के पलए स्क्रीन पिज़ाइन पकए हैं।इस वीपियो में, हम 

उन बैकग्ऱाउंि्स( backdrops) और बटन को कोि करें गे जो हमने add पकय थे। 

 

आइए हम होम स्क्रीन से शुरू करते हैं। backdrop टैब िर ज़ाएं और  'होमस्क्रीन' 

costume चुनें। इसके कोि सेक्शन में ज़ाएं। य़ाद रखें, इस समय कोई स्प्ऱाइट नही ंचुऩा 

ज़ाएग़ा क्ोपंक हम होमस्क्रीन backdrop के कोि एपिटर में हैं। 

 

इवेंट सेक्शन में ज़ाएं और ‘when backdrop switches to…’  ब्ल़ाक को खीचं कर 

एपिटर में ल़ायें ।िर ॉि ि़ाउन से, 'होमस्क्रीन' आप्शन चुनें। हम backdrop के पलए एक 

वेररएबल बऩाएंगे क्ोपंक हम़ारे ि़ास कई backdrops हैं और उनमें से हर एक गेम में 

एक अलग role पनभ़ाएग़ा। 

 

वैररएबल सेक्शन में ज़ाएं, 'मेक ए वेररएबल' िर क्लिक करें  और 'फॉरऑल स्प्ऱाइट्स' 

आप्शन चुनें। हम वैररएबल को 'बैकिर ॉि स्क्रीन' कह रहे हैं। वैररएबल को initalise 

करने के पलए, वेररएबल सेक्शन से “सेट बैकिर ॉि स्क्रीन to 0” ब्लॉक को खीचंें और 

when backdrop switches to… ब्लॉक से अटैच करें ।वैलू्य 0 होऩा च़ापहए। 

 

हमने अब तक 7 main स्क्रीन य़ा बैकिर ॉि बऩाए हैं। आइए हम बैक िर ॉिस्क्रीन 

वेररएबलक़ाuseकरकेसभीस्क्रीनकोएकवैलू्यदें।अनुक्रपमकक्रममेंिृष्ठभूपमकोव्यवक्लथथतकरें

।कोिअनुभ़ागिरव़ािसज़ाएं।िूरेकोिब्ल़ाक ‘When backdrop switches to…’  क़ा 6 

times duplicate बऩाएं , 

एक-एककरकेबैकिर ॉप्सचुनेंऔरउन्हें सही वैलू्यदें।हमगेमरूल्सस्क्रीन को -

1,ह़ाईपवंिलैंिसे्कि को 1,इंिक्लरर यललैंिसे्कि को 2,soil Soil Erosion लैंिसे्कि को 3, 

कोरललैंिसे्किको 4 औरगेमओवरस्क्रीन को 5,देतेहैं। 

 

अबहमबैकिर ॉिमेंsoundकोजोडेंगे।soundटैबिरज़ाएंऔरपिफॉल्टस़ाउंिहट़ाएं।नीचेलेफ्ट

ओरपदएगएआइकनिरक्लिककरेंऔरहोमस्क्रीन, 

मेनगेमऔरगेमओवरस्क्रीनकेपलएअिनीिसंदकी 3 

soundअिलोिकरें।उन्हेंहोमस्क्रीनस़ाउंि, मेनगेमस़ाउंिऔरगेमओवरस्क्रीनस़ाउंिक़ा 

ऩामदें।आिसै्क्रचि़ायरेक्टरीसेभीsound चुनसकतेहैं। 

 

 

 



 

 

 

 

कोिएपिटरिरव़ािसज़ाएं।ईवेंटसेक्शनसे, ‘When I receive message’ को खीचं कर 

एपिटर में ल़ायें।  'New message' आप्शन कोचुनेंऔर 'check sound' ऩाम 

क़ाएकmessageबऩाएँ।इसmessageकोअन्यbackdropसेभीसुऩाज़ासकत़ाहै।कण्ट्र ोल 

सेक्शन से 3 ब़ार ‘if then’ ब्लॉक को खीचेंऔर उसेwhen I receive Check Sound’ 

ब्ल़ाक सेएककेब़ादएक attach करें। 

 

ऑिरेटरअनुभ़ागसे 'lesser then' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसेब्लॉककेिहले<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।वेररएबल सेक्शनसेवेररएबल 

'backdropस्क्रीन' खीचंेंऔरइसेहेक्स़ागोनलस्लॉटकेलेफ्ट स़ाइि स्लॉट मेंरखें।वैलू्यको 50 

सेबदलकर 1 कर दें . अबस़ाउंिसेक्शनसे‘stop all sounds’ब्लॉककोखीचेंऔरइसे 'if 

then' ब्लॉककेअंदररखें।स़ाउंिसेक्शनसे‘ऱाटटस़ाउंि… ’कोखीचेंऔरउसे same ‘if 

then’ ब्ल़ाक के अंदर‘stop all sounds’ ब्लॉकके ब़ादरखें, िर ॉिि़ाउनसे 

'होमस्क्रीनस़ाउंि' चुनें। 

 

 

ऑिरेटसटसेक्शनसे 'and' ब्लॉकखीचंेंऔरइसे second ‘if then’ 

conditionके<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें। 'greater than' ब्लॉकखीचंेंऔरइसे 

ANDऑिरेटरकेलेफ्ट हैण्ड स़ाइिकीओररखेंऔर‘less than’ ब्ल़ाक को AND ऑिरेटर 

केऱाईट हैण्डस़ाइिकी ओरखीचंें।वेररएबल्ससेक्शनसे, 'बैकिर ॉिस्क्रीन' वैररएबलकोदोनो ं

लेफ्टहैंिस़ाइिस्लॉटमेंखीचंें।firstconditionमेंवैलू्यको 0 मेंबदलेंऔरsecondconditionमें 

5. अबस़ाउंिसेक्शनसे‘stop all sounds’ब्लॉककोखीचेंऔरइसे 'if then' 

ब्लॉककेअंदररखें।स़ाउंिसेक्शनसे‘ऱाटटस़ाउंि… ’कोखीचेंऔरउसे same ‘if then’ 

ब्ल़ाक के अंदर‘stop all sounds’ ब्लॉकके ब़ादरखें,िर ॉिि़ाउनमेंपदएआप्शन मेंसे 

'मेनगेमस़ाउंि' चुनें। 

 

ऑिरेटर सेक्शनसे 'equal to' ब्लॉककोखीचंेंऔरइसेthird if then ब्ल़ाक 

के<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।वेररएबलसेक्शनसे  'बैकिर ॉिस्क्रीन'  वेररएबल 

कोखीचेंऔरइसेहेक्स़ागोनकेलेफ्टहैंिस्लॉटमेंरखें।वैलू्यकोबदल कर 5 कर 

दें।अबस़ाउंिसेक्शनसे ‘stop all sounds’ब्लॉककोखीचेंऔरइसे 'if then' 

ब्लॉककेअंदररखें।स़ाउंिसेक्शनसे‘ऱाटटस़ाउंि… ’कोखीचेंऔरउसे same ‘if then’ 

ब्ल़ाक के अंदर‘stop all sounds’ ब्लॉकके ब़ादरखें,िर ॉिि़ाउनमेंपदएआप्शनमेंसे 

'गेमओवरस्क्रीनस़ाउंि' चुनें। 

 

 



 

 

 

 

 

 

आइएहमअिनेलॉपजककोएक ब़ार दोहऱा लेते हैं।3if-then 

conditionsयहिक्क़ाकरतीहैंपकयपदबैकिर ॉिस्क्रीन वैलू्य 1 सेकमहै, 

पजसक़ामतलबहोमस्क्रीनऔरगेमरूल्सस्क्रीनहै, 

तोहोमस्क्रीनस़ाउंिplayहोग़ा।यपदबैकिर ॉिस्क्रीन 1,2,3 य़ा 4 हैपजसक़ा मतलब 4 

landsacpes -High Wind Landscape, Industrial landscape, Soil erosion landscape 

and Coastal landscapeहै,तोmainगेमस़ाउंिplayहोग़ा।औरlastमें, अगरबैकिर ॉिस्क्रीन 5 

है पजसक़ा मतलबगेमओवरस्क्रीनहै, तोगेमओवरस्क्रीनस़ाउंिplay होग़ा। 

 

अबबटनकोकोिकरनेक़ासमयहै। 

 

हमेंस्टार्टबर्नसेशुरूकरतेहैं। 
 

'ऱाटटबटन' स्प्ऱाइटको चुनें।इवेंट सेक्शन से , ‘when flag clicked’ को खीचं कर कोि 

एपिटर में ल़ायें। वेररएबलसेक्शनसे 'सेटबैकिर ॉिस्क्रीनto 0' कोखीचंेंऔर‘when flag 

clicked’ब्लॉकमेंattachकरें।वैलू्य 0 रहनेदें।यहवेररएबल को 0 से initialize करने के पलय 

पकय़ा गय़ा है 

 

लुक सेक्शनसे 'क्लिचबैकिर ॉि to' को 

खीचंेंऔरattachकरें।िर ॉिि़ाउनसेहोमस्क्रीनक़ाचयनकरें।कण्ट्र ोल सेक्शनसे 'फॉरएवर' 

ब्लॉकखीचंेंऔरswitch backdrop to Home Screen block से attachकरें।उसीसेक्शनसे 

'if else' ब्लॉकखीचंेंऔरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें।ऑिरेटर सेक्शनसे 'equal to' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसेif then लूिके<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।पफर 'बैकिर ॉिस्क्रीन' 

वैररएबल कोखीचंेंऔरइसेblank spaceमेंरखदें।वैलू्यको बदल कर 50 से 0 कर 

दें।लुकसेक्शनसे 'show' ब्लॉकखीचंेंऔरifलूिकेअंदररखेंऔर 'hide' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसेelseloopकेअंदररखें। 

 

अबइवेंटसेक्शन  '‘when this sprite clicked’  को कोि एपिटर में ले कर आयें,लुक 

सेक्शनसे, 'switch backdrop to’ खीचंेंऔरattachकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 'ह़ाईपवंिलैंिसे्कि' 

आप्शनचुनें।यह रेियहिक्क़ा करत़ाहैपकजबक्लखल़ाडीऱाटटबटनिरक्लिककरेग़ा, 

तोयहउसेह़ाईपवंिलैंिसे्किस्क्रीनिरले ज़ायग़ा। 

 

हमाराअगलासे्टप 'गेमरूल्सबर्न' कोकोडकरनाहै ...। 



 

 

 

 

 

'गेमरूल्सबटन' स्प्ऱाइटक़ाचयनकरेंऔरकोिएपिटरिरज़ाएं।कण्ट्र ोल सेक्शन से,‘when 

flag clicked’ खीचंेंऔरकण्ट्र ोल सेक्शनसे 'फॉरएवर' ब्लॉक को इससेattachकरें।उसी 

सेक्शनसे 'if then' 'ब्लॉकखीचंेंऔरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें।ऑिरेटर 

सेक्शनसे‘and’ब्लॉकखीचंेंऔरइसे<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।यपदहेक्स़ागोनलस्लॉटमेंदो

नोcंonditiontrueहैं, तो 'and' ऑिरेटर TRUE  return करत़ाहै।ऑिरेटर सेक्शनसे 

'greater than ब्ल़ाक' खीचंेंऔरइसेलेफ्ट<हेक्स़ागोनलस्लॉट> में रखें ।इसीतरह‘less 

than’ ब्ल़ाकखीचंेंऔरइसेऱाईट<हेक्स़ागोनलस्लॉट> में रखें। 

 

वेररएबलसेक्शनसे 'BackdropScreen' वेररएबलखीचंेंऔर इसेदोनोcंonditionकेलेफ्ट 

हैण्ड स़ाइिस्लॉटमेंरखदें। लेफ्ट स़ाइि की ओर condition में वैलू्य को change करके 0 

कर दें  औरऱाईट स़ाइि की condition में वैलू्य को change करके 5 कर 

दें।यहबटनकेवलहोमस्क्रीनिरपदख़ाईदेऩाच़ापहएऔरइसपलएलुकसेक्शनसे 'Hide' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसेइसकेअंदररखें। 

 

अबइवेंटसेक्शनसेwhen backdrop switches to… 

कोकोिएपिटरतकखीचेंऔरलुकसेक्शनसे 'show' ब्लॉकअटैचकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 

'होमस्क्रीन' आप्शनचुनें।यह 

रेियहिक्क़ाकरेग़ापकगेमरूल्सबटनहोमस्क्रीनिरपदख़ाईदे। 

 

इवेंटसेक्शनसेwhen this sprite clicked’ को खीचें और‘switch backdrop 

to…’कोलुकसेक्शनसे ल़ाकर इसमेंअटैचकरें।िर ॉिि़ाउनसे 'गेमरूल्सस्क्रीन' 

चुनें।यहलॉपजक ये िक्क़ा करेग़ापकजबगेमरूल्सबटनिरक्लिकपकय़ा ज़ाए, 

तोगेमकेrulesपदखें। 

 

यहबटनगेमरूल्सस्क्रीनिरपदख़ाईनहीदेंऩाच़ापहए।‘when backdrop switches to…’ को 

इवेंटसेक्शनसे खीचं करकोिएपिटरतक ल़ायें और इसमें लुक सेक्शन से  'Hide' ब्लॉक 

को अटैचकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 'गेमरूल्सस्क्रीन' आप्शनचुनें। 

 

अब 'बैकबर्न' कोडकरतेहैं। 
 

'बैकबटन' स्प्ऱाइटक़ाचयनकरें।ईवेंटसेक्शन से ‘when flag clicked’खीचंें और कोि 

एपिटर में ल़ायें।कण्ट्र ोल सेक्शनसे 'फॉरएवर' ब्लॉकattachकरें।उसी सेक्शनसे 'if then' 

ब्लॉकको खीचें औरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें। 



 

 

 

 

 

 

ऑिरेटर सेक्शनसे 'और' ब्लॉकखीचंेंऔरइसे<हेक्स़ागोनलस्लॉट>केअंदररखें।ऑिरेटर 

सेक्शनसे 'greater than' ब्लॉकखीचंेंऔरइसेलेफ्ट <हेक्स़ागोनलस्लॉट>और‘less than’ 

ब्ल़ाक को ऱाईट<हेक्स़ागोनलस्लॉट> में रखें।वेररएबल सेक्शनसे 'Backdrop Screen’ 

वेररएबल खीचंेंऔरइसेदोनोcंonditionकेलेफ्टस्लॉटमेंरखदें।लेफ्ट स़ाइि की ओर 

condition में वैलू्य को change करके 0 कर दें  औरऱाईट स़ाइि की condition में वैलू्य 

को change करके6 कर दें।चंूपक back button 

बटनइनमेंसेपकसीभीस्क्रीनिरपदख़ाईनहीदेंऩाच़ापहए, लुकसेक्शनसे 'Hide' खीचंें और if 

then loop में रखें। 

बैकबटनकेवलगेमरूल्सस्क्रीनिरपदख़ाईदेनीच़ापहएनपकपकसीऔरस्क्रीनिर।इवेंटसेक्शन

सेकोिएपिटरतक‘when backdrop switches to…’ खीचंेंऔरलुकसेक्शनसे 'show' 

ब्लॉकattachकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 'गेमरूल्सस्क्रीन' आप्शनचुनें। 

 

इवेंट सेक्शन से ‘when this sprite clicked’संि़ादककेपलए ' खीचंेंऔरकोि एपिटर में 

ल़ायें ,लुकसेक्शनसे‘switch backdrop to….’ खीचं कर इसमें attach करें ,िर ॉिि़ाउनसे, 

'होमस्क्रीन'  आप्शन चुनें। 

 

इसकेब़ाद, '‘when backdrop switches to…' 

कोइवेंटसेक्शनसेकोिएपिटरतकखीचंकर ल़ायेंऔरलुकसेक्शनसे 'Hide' 

ब्लॉकअटैचकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 'होमस्क्रीन' आप्शनचुनें।ये कोि back button को hide 

कर देग़ा जैसे ही वो व़ािस होम स्क्रीन िर ज़ायग़ा| 

आखिरीबर्नजिसेहमेंकोडकरनाहैवहहै 'ररस्टार्टबर्न' 

 

'ररऱाटटबटन' स्प्ऱाइटको चुनें।ईवेंटसेक्शनसे‘when flag clicked’खीचंें और कोि एपिटर 

में ले कर आयें ।कण्ट्र ोल सेक्शन से 'फॉरएवर' ब्लॉकattachकरें।उसी सेक्शन से if else 

ब्ल़ाकखीचेंऔरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें।ऑिरेटरसेक्शनसे 'equal to' ब्ल़ाक को 

खीचंेंऔरइसेif लूिके<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।पफर,  'बैकिर ॉिस्क्रीन'  वेररएबल को 

condition के लेफ्ट हैण्ड स़ाइि खीचंें।वैलू्य को 5 मेंchange करें | 
 

लुकसेक्शनसे 'show' ब्लॉकखीचंेंऔरउसे ifलूिकेअंदररखेंऔर 'ह़ाइि' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसे‘else’लूिकेअंदररखें। 

 



 

 

इवेंटसेक्शन‘when this sprite clicked’ को खीचं करकोिएपिटरमें ल़ायें।लुक सेक्शनसे 

'क्लिचबैकिर ॉि'  को इसमें attachकरें। 

 

 

 

िर ॉिि़ाउनसे, 'होमस्क्रीन' आप्शनचुनें।यहिक्क़ाकरेग़ापकजबplayer 

restartबटनिरक्लिककरत़ाहै, तोकण्ट्र ोल होमस्क्रीनिरचल़ा ज़ाए। 

 

इसकेब़ाद, 'when backdrop switches to…' कोइवेंटसेक्शनसेकोिएपिटरतकखीचं कर 

ल़ायें औरलुकसेक्शनसे 'Hide' ब्लॉकअटैचकरें।िर ॉिि़ाउनसे, 'होमस्क्रीन' आप्शनचुनें। 

यह लॉपजक होमस्क्रीनिरव़ािसज़ाते ही restart button को hide कर देग़ा| 

 अब स्क्रीन और सभी functions को टेर करते हैं, 

हम़ारीस्क्रीनऔरबटनठीकक़ामकररहेहैं। 

 

इसट़ास्ककोिूऱाकरनेसेिहले, हमेंअिनेtreesऔरsoilिैचकोकोिकरनेकीजरुरतहै।स़ारे 

trees सभीlandscapes िरपदख़ाईदेऩाच़ापहएऔरहरएकlandscapeिरकेवलएकsuitable 

soilिैचपदख़ाईदेऩाच़ापहए। 

 

आइएहमअपने 'trees' कोकोडकरकेशुरूकरें। 
 

treesकोसभीlandscape िरपदख़ाईदेऩाच़ापहएलेपकनहोमस्क्रीन, 

गेमरूल्सस्क्रीनऔरगेमओवरस्क्रीनिरपदख़ाईनहीदेंऩाच़ापहए। 'banyan tree' 

स्प्ऱाइटिरज़ाएं।इवेंट सेक्शनसे  'when flag clicked' को कोि एपिटर तक 

खीचंें।कण्ट्र ोल सेक्शन से 'फॉरएवर' ब्लॉकको इसमें attachकरें।उसी सेक्शनसे 'if else' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें।ऑिरेटरसेक्शनसे 

‘and’ब्लॉकखीचंेंऔरइसे<हेक्स़ागोनलस्लॉट>केअंदररखें।ऑिरेटरोसेंक्शनसे 'greater 

than' ब्लॉकखीचंेंऔरइसेलेफ्ट<हेक्स़ागोनलस्लॉट> में रखें औरऱाईट<हेक्स़ागोनलस्लॉट> 

में ‘less than’ ब्ल़ाक को रखें।वेररएबल सेक्शनसे‘Backdrop 

Screen’वेररएबलखीचंेंऔरइसेदोनोcंonditionकेलेफ्टस्लॉटमेंरखदें।लेफ्ट स़ाइि की ओर 

condition में वैलू्य को change करके 0 कर दें  औरऱाईट स़ाइि की condition में वैलू्य 

को change करके5कर दें। लुक सेक्शन से ‘show’ ब्ल़ाक को खीचें और इसे if loop के 

अन्दर रख दें | ‘hide’ ब्ल़ाक को खीचं कर else loop में रख दें | 
 

 

यहकोितयकरेग़ापकिेडकेवलतभीपदख़ाईदेग़ाजबbackdropकेपलएवैलू्य 1, 2, 3 और 4 

होजंो 4 landscapeकेaccordingहैं। 



 

 

 

हमेंब़ाकी 3 treesकेपलएिहलेबत़ाएगएरेप्सकोररिीट 

करें गे।कोिब्लॉककोकॉिीकरेंऔरब़ाकी बचे सभीtreesकेस्प्ऱाइटकेपलएिेरकरें। 

 

 

हमने tree स्प्ऱाइट को कोि करने क़ा क़ाम िूऱा कर पलय़ा है| 

 

अब, 'soil patch' कोडकरतेहैं 
 

जैस़ापकिहलेबत़ाय़ागय़ाहै, हमेंहरlandscapeिरपदख़ाईदेनेकेपलएकेवलएकsoil 

िैचकीजरुरतहै।soilिैचहोमस्क्रीन, 

गेमरूल्सस्क्रीनऔरगेमओवरस्क्रीनिरपदख़ाईनहीदेंनेच़ापहए।हमहरिैचकोअलग-

अलगकोिकरें गे। 

'ह़ाईपवंिसॉइल' स्प्ऱाइटक़ाचयनकरें।ईवेंटसेक्शन से ‘when flag clicked’ खीचंें और 

कोि एपिटर में ल़ायें।कण्ट्र ोल सेक्शनसे 'फॉरएवर' ब्लॉकattachकरें।उसी सेक्शन से if 

else ब्ल़ाकखीचेंऔरइसेफॉरएवरलूिकेअंदररखें।ऑिरेटरसेक्शनसे 'equal to' ब्ल़ाक को 

खीचंेंऔरइसेif लूिके<हेक्स़ागोनलस्लॉट>मेंरखें।पफर,  'बैकिर ॉिस्क्रीन'  वेररएबल को 

condition के लेफ्ट हैण्ड स़ाइि खीचंें।वैलू्य को 5 मेंchange करें | 
 

लुकसेक्शनसे 'show' ब्लॉकखीचंेंऔरउसे ifलूिकेअंदररखेंऔर 'ह़ाइि' 

ब्लॉकखीचंेंऔरइसे‘else’लूिकेअंदररखें। 

येरेियहतयकरेग़ापकयहsoilिैचकेवल उसी backdrop िे पदख़ाई देग़ा पजसकी वैलू्य  1  

हो, जोपकHigh Wind landscape है 

 

ब़ाकीसभीबचे हुए 3 soilिैचकेपलएिहलेबत़ाये गएरेप्सकोररिीट 

करें।आिउसीकोिकोब़ाकीतीनस्प्ऱाइट्स के पलय भीखीचंकर 

िेरकरसकतेहैं।अबहरस्प्ऱाइटिर अलग अलग 

ज़ाएंऔरconditionsमेंबैकिर ॉिस्क्रीनवेररएबलकेवैलू्य कोchange कर दें। 

 

इंिक्लरर यलसॉइलकेपलए, बैकिर ॉिस्क्रीनक़ावैलू्य 2 होग़ा। 

 Erosion soil के पलय, बैकिर ॉिस्क्रीनक़ावैलू्य 3 होग़ा। 

औरCoastal soilकेपलए, बैकिर ॉिस्क्रीनक़ावैलू्य 4 होग़ा। 

 

अबहमअिनेकोिक़ाटेरकरतेहैं।सभीbackdrop, 

बटनऔरस्प्ऱाइटिूरीतरहसेक़ामकररहेहैं। 

 



 

 

Congratulations,आिनेएकऔरट़ास्किूऱाकरपलय़ाहै।अगलेवीपियोमें, 

हमअिनेtreeस्प्ऱाइटकोकोिकरऩाशुरूकरें गे। bye bye, जल्दहीपफरपमलेंगे 

 


