
 

 

 

 

 برنامه ای طراحی کنید که داستان زیر را اجرا کند.  .1

 

 حرکت کند.  ط یمح  کی  ( درییگربه فضا  کی  ای ماجراجو   کی )مثلاً  ت یشخص  ک ی ✓

 .د داشته باشدبوریک  ینماجهت  ی دهایچپ و راست با استفاده از کل سمت حرکت به  ت یقابل )حرکت : 

پس از پرش به    ،ی واقع ی ایمانند دن   دیبا تی شخصداشته باشد.   Space دیبا استفاده از کل  دنیپر تی پرش: قابل                  

  د.(یای ب ن ییرفته و دوباره به سمت پا  سمت بالا  

 کند. یآور ها را جمعآن  دیبا  ت یاند که شخص سکه( پراکنده  ای )مثل الماس  یارزشمند ی هاتم یآ  ط یمح  نیدر ا ✓

 

ها  برخورد با آن  از  دیبا تی ( وجود دارند که شخصگرید ی شکلک ها  ای  پرواز در حال  یها )مثل خفاش  یموانع  ✓

 کاسته شود. از یاجتناب کند و در صورت برخورد از امت 

 

 

الماس   یتعداد مشخص  ش،یهااز دست دادن تمام جان   ایقبل از تمام شدن زمان   تی است که شخص ن یهدف ا)

 (  .شود روز ی جمع کند تا بتواند از غار خارج شود و پ
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