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  مقدمه
ن لحظـه هـا رو      ید دارم بهتـر   یام!! يزییالبته پا !! یتان زمس ين روزها ی داغ مخصوص ا   یسلام. سلام

 یهمونطـور کـه م ـ  . دی ـد تـا قـسمت دوم از آمـوزش رو بخون   یج هـست یار مه ید و بس  ی کن یتجربه م 
ک ی ـن ی ـ ه و بعد از ایتیونی اول شخص شوتر با     ين قسمت از آموزش ساخت باز     ین دوم ید ا یدون

 يه مـستر بـرا  ی ـگـه  ین آموزش هـا د یندن ا دم با خویمن بهتون قول م .  مونده یگه باق یقسمت د 
ل ی ـ آنري طرفـدارها يبـرا . دی سـاز ی میتیونید با ی که خواست  ي ا يد و هر نوع باز    ی ش یخودتون م 

د، ی ـ اجـرا کن یتیونی ـد و تو ین آموزش ها رو بخون   ینکه اگه شما ا   یا.  رو بگم  يزیه چ ی هم   3ن  یانج
ک هـا تـو هـر    ین تکنید از ای تونید و میری گیاد می اول شخص رو   ي ها ي ساخت باز  يک ها یتکن
اد گـرفتم، پـس   ی یتیونی رو توسط يالان من چون اصول ساخت باز. دی استفاده کن  يگه ا ین د یانج

نوشـته شـده    يچون آموزش ها.  ساختم رو پورت کنم یتیونی که تو    يزی تونم چ  ی م ینیبا هر انج  
چ یش هـا رو مـن تـو ه ـ   ن آمـوز  ی ـ رو آموزش داده که ا     يک ها واصول ساخت باز    ی تکن یتیونیدر  
   !!!!یت-ین-وی!! این دنین انجی خوش ساخت تريش به سویپس پ. دمی نديگه این دیانج
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   آموزشيهدفها. 1
 اول شـخص،  يد بـه بـاز  ی ـ جديا ه ـت یات اضافه کردن قابل ین قسمت از آموزش در مورد جزئ      یا

  . دهدیح می توض،) نگهبان ياسلحه ( ه ی و دشمنان پايریب پذیستم آسین اسلحه، سیمانند چند
  
  از هایش نیپ. 2

  .دی داشته باشیح داده شد آگاهی آموزش توضی که در قسمت قبلیمی قبل با مفاهد ازیشما با
  

  . توسط شما انجام شودید عملی با شود،ی شروع م"-" که با حرف یهر متندر : نکته 
  

  م مرحلهی تنظ-قبل از شروع 
د یمطمـئن شـو  ). همانطور که در قسمت قبل آموزش داده شـد      ( د  یجاد کن ی ا يدی جد ي پروژه   -
  .دی کرده اImportات دانلود کرده را ی محتوکه
  .دی را به آن اضافه کنFPS Controllerجاد کرده و ی را ايدی جدي صحنه -

 يپت هـا یم کـرد و از اسـکر      یجاد نخواه ی ا يدیپت جد ین قسمت از آموزش ما اسکر     یدر ا : توجه  
  .می کنیدانلود شده استفاده م

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



  ض اسلحهیتعو. 3
م یسی ـ کد بنويد مقدار یم، ابتدا با  ی ساخت هر اسلحه صحبت کن     یا در مورد چگونگ   نکه م یقبل از ا  

د بـه کـد   ی ـیایب. ض کنـد یآنهـا را تعـو  ...  و 2، 1 يد هـا ی ـت کند و بـا کل     یریا را مد  م يتا اسلحه ها  
  :میاندازی بی نگاهPlayerWeopens.jsپت یجاوااسکر

 
  

  . کندیش فرض انتخاب می پي را به عنوان اسلحه 0 ين تابع اسلحه یا. 1
 ي اسـلحه  ي بـرا 1د ی، کل)چپ ماوس  ( Fireد یکل.  کندی میبورد را بررسی کين تابع ورود  یا. 2

 Main ی ش ـيرمجموعه یا زی ) Childe( د فرزند یاسلحه ها با.  دومي اسلحه ي برا2د یاول، کل

Cameraباشند .  
  .بوردی کياسب بر اساس ورود مني اسلحه يفعال کننده . 3
  :مید کد بالا را استفاده کنییایب

 ی ش ـيآن را درگ کرده و بر رو. دی بگذارWeopensد و نام آن را     یجاد کن ی را ا  يدی جد ی ش -
Main Cameraدر داخل ( د تا فرزند آن شود ی رها کنFPS Controllerرمجموعـه  ی و در ز

  . قرار خواهند گرفتین شی ايعه رمجموی ما در زياسلحه ها ). Main Camera ي



ــکر-  ــPlayerWeopens.jsپت ی اس ــه ش ــ در زWeopens ی را ب ــه ی  Main ير مجموع

Cameraدی اضافه کن.  
  .می سازی خود را مين اسلحه یا اولحال م

  
  موشک انداز. 4
  .دی در سبک موشک انداز بسازیی دهد که چگونه اسلحه هاین قسمت آموزش میا

  
  

  موشک انداز
. ه به آن اسـت ی اوليرویک راکت و دادن نیجاد یمسئول ا  ) RocketLauncher( موشک انداز   

 ي ای کنـد پرتـاب شـده و بعـد از برخـورد بـا ش ـ      ی م ـ نگاهن به آنجا    ی که دورب  یز به سمت  یراکت ن 
  . شودیمنفجر شده و نابود م

 قـرار  ییمکـان آن را جـا  . دی بگذارRocketLauncherد و نام آن را یجاد کنی ای خال یک ش ی -
  .ردی گی در آنجا قرار مFPS Controller يد که دست هایده
 Main Camera ير مجموعـه  ی ـ در زWeopens ی را فرزند شRocketLauncher ی ش-
رد ی ـ کند قرار گین نگاه می که دوربیی موشک انداز ما در جای شود ك شین کار باعث م   یا. دیکن

 ی فرزنـد ش ـ Main Camera ی چـون ش ـ (. بـا آن حرکـت کنـد   FPS Controlerحرکت و با 
FPS Controllerاست .(  

 را بــــــــه عنــــــــوان فرزنــــــــد Objects/Weopens/RocketLauncher مــــــــدل -



RocketLauncherدی اضافه کن.  
د ی ـدقـت کن . ردی ـ قـرار گ   ی مناسب يد تا در جا   یر اندازه، چرخش و انتقال ده     یی مدل اسلحه را تغ    -

  .دید و مدل اسلحه را تکان دهی را حرکت ندهRocketLauncher ی خالیکه ش
  :ر استی به شرح زRocketLauncher.jsپت ی کد اسکر-

  
  

. ک کنـد  ی توانـد شـل    ی نم ـ reloadTime شود که اسلحه تنـد تـر از زمـان            ین کد مطمئن م   یا. 1
  .ریا خیک دارد ی شلي برایکن مهمات کافیز کند تا مطمئن شود بای مین بررسیهمچن

 و reloadTime يه قـسمت قبـل آمـوزش اسـت و فقـط در قـسمت هـا       یرفتار موشک انداز شـب    
  .تعداد مهمات متفاوت است

  .دی اضافه کنRocketLauncher  ی را به شRocketLauncher.jsپت یاسکر -
  

   ) :Rocket( راکت 
 ی آپلـود م ـ Prefabک ی ـ آن را بـه داخـل   یی نهـا م و مـدل ی سـاز یک راکت در صحنه میحال ما  

  . میکن



  .دی درگ کنScene View را به داخل Objects/Weopens/rocket مدل -
  .دی را به آن اضافه کنWeopensScript/Rocketپت ی اسکر-
. د تـا بهتـر برخـورد کنـد    ی ـ آن را بزرگتـر کن ياندازه . دی به آن اضافه کنBox Colliderک ی -

. ده گرفتـه شـود  ی ـز و سرعتشان ممکن اسـت برخوردشـان ناد       یک با توجه به سا    اء کوچ یچون اش 
  .مید تا از برخورد آن مطمئن شوی را بزرگتر کنColliderن ی اZپس محور 

 GameObject/Create Other/Particle( د یجاد کنید ای جدParticle Systemک ی -

System.(   
  .دی کن0,1 آن را برابر XYZ ه elipsoid مقدار -
  .دی قرار ده0,1 هر محور ي را براRnd Velocity مقدار -
  .دی قرار ده0,5 را Max Size و Min Size مقدار -
  .دی کن100 را Max Emit و Min Emit مقدار -
  .دی درگ کنParticle System ي را بر روParticleEffects/Smoke.matال ی متر-
  .دی قرار ده0,5  مقدار هر محور راParticle Animator در قسمت -
 ین باعـث م ـ ی ـا. دی ـر فعـال کن ی ـ را غUse Gravityت ی راکت، خاصRigidBody در قسمت -

  .ردیر نگیشود راکت از جاذبه تاث
  .دی قرار ده3 را Size Grow مقدار -
 کـه راکـت نـابود شـد،     ی شـود وقت ـ ین باعـث م ـ ی ـا. دی ـ را فعـال کن auto destructت ی خاص ـ-

Particle Systemفتدای از کار ب.  
- Particle System را در قسمت Hierarchy View درگ کرده و فرزند Rocketدی ـ کن .

transform  راکت را Resetسـپس آن را بـه پـشت راکـت     . ردید تا در مرکز راکت قرار گی کن
  . دیمنتقل کن

 Scene View انتخــاب کــرده و بــا حرکــت دادن آن در Hierarchy View راکــت را در -
  . کندیدود آن را دنبال مد که یمطمئن شو

  .می آپلود کنPrefabک ید آن را به داخل یم و بایحال ما راکت را کامل کرد
  .دی بگذارrocketد و نام آن را ی بسازی خالPrefabک ی ابتدا -
- Rocket را در Hierarchy View    انتخاب کـرده و آن را بـه داخـل Prefab ه rocket در 



Project Viewدی درگ کن.  
د و ی ـ بگذارWeopen Prefabs سـاخته و نـام آن را   Project View در يدی ـ جديه  پوش-

Prefab ه rocketدی را به داخل آن درگ کن.  
  :دینی بی را مRocket.jsپت یر کد جاوااسکریدر ز

1  
 ی شيمجموعه ر یرا در ز)  ذرات يساتع کننده  ( Particle Emmiter ابتدا Killتابع . 1

Rocketیسپس تمام فرزندان ش.  کندی کند و آن را خاموش میدا می پ Rocket را جدا کرده 
  . بردین می و راکت را از بSmoketrailو بعد 

 را Rocket ین خط فرزندان ش ـ  یا. است transform.DetachChildrenن قسمت   یمهمتر. 2
 ـ  ی را نابود م   Rocket کند و سپس     یجدا م   ه اضـافه شـده بـه آن    Smoketrailگـر   ی د ی کند ول

  .ستیفرزند آن ن
.  اسـت  Rigidbody کامپوننـت    ي دارا Rocket ی شود که ش   ی مطمئن م  "Script@"دستور  .3



 را Rocket یم کـه ش ـ ی خـواه یگر برخـورد کـرد، مـا م ـ   ی ديایجاد شد و با اشی که راکت ا   یزمان
 ی، پـس وقت ـ )د آن اسـت  فرزن ـ(  به راکت اضافه شده اسـت    Smoketrailپس چون   . مینابود کن 

 افتنـد  یت اتفـاق م ـ یست که در واقعی نيزین چیا.  شودید میز ناگهان ناپدیراکت نابود شد، آن ن   
  .می آن  جدا کن از نکه راکت نابود شودی را قبل از اSmoketrailد یو ما با

 آن بگـذرد  جاد شـدن یه از اینکه سه ثانیاول ا. ن برودی تواند با دو راه از ب    ید که راکت م   یدقت کن 
  . برخورد کنديزینکه با چی، دوم ا)ک شود یبه هوا شل( 
  .دی اضافه کنRocket یپت بالا را به شی کد جاوا اسکر-
درگ  ) Inspector Viewدر  ( RocketLauncherر مربوطـه در  یــ راکـت را بـه متغ  ی ش ـ-
  .دیکن
  . کندی م آن را دنباليد، دودیک کنی را شلیحال اگر راکت. دی را اجرا کني باز-
  

  انفجارها
 یجـاد نم ـ ی اي کنـد انفجـار  ی برخـورد م ـ   ي ا ی که راکت با ش ـ    ید که وقت  ید دقت کرده باش   یشما با 
  .شود

- Prefab ه Small Exlosion  ر یـ ـ را بــه داخــل متغExplosionی در شـ ـ Rocket )  در
Inspector View ( دیرگ کند.  

جـاد کـرده و     ی ا يدی ـپت جد یل جاوا اسکر  یاف. مین کن ییم تا رفتار انفجارمان را تع     یاز دار یحال ما ن  
  :دیر را در آن وارد کنیکد ز. دی بگذارExplosion-Simpleنام آن را 



  

  
  

 یرند را بـر م ـ ی گیک کره قرار می که در شعاع یی هاCollider از  يه ا ین قسمت از کد آرا    یا. 1
  .دگردان

) شعاع کـره  (  که در شعاع انفجار      یی ها Rigidbody به سمت بالا به تمام       ییروین قسمت ن  یا. 2
  . شودیبا میک انفجار زیجاد ی کند که باعث ایرند وارد می گیقرار م

ر انفجار قـرار گرفتـه   ی که تحت تاثیی هاRigidbidy وارد شده به  يزان صدمه   ی قسمت م  نیا. 3
  . آنها از مرکز انفجار داردي به فاصله یزان صدمه بستگیم.  کندیاند را محاسبه م

  . فرستدی ها مRigidbodyزان صدمه به ین میی تعي برایامین قسمت پیا. 4



  .دی اضافه کنSmal Explosion ه Prefab به یپت بالا را به عنوان کامپوننتی اسکر-
.  اسـتفاده کـرد  ي هر انفجـار  ي انفجار برا  یپت عموم ی توان به عنوان اسکر    یپت انفجار را م   یاسکر

  :دیر دهییر را تغی زير هایزان متغی دلخواه و متفاوت، ميدن به انفجار های رسيبرا
1 .explosionPower : شودیاء تحت انفجار وارد می که به اشییرویزان نیم .  
2 .explosionDamage  : ی وارد شده به شيزان صدمه یم.  
3 .explosionRadius : ر بگذاردی تاثءای تواند به اشیار م که انفجیشعاع.  

 که در قسمت قبل آموزش آورده شـده اسـت و تنهـا تفـاوت              يزیه چ ی شب یلیپت انفجار خ  یاسکر
ــ مي محاســـبه کننـــده hitPointsر یـــمتغ. اســـت ) hiPoints( آن در نقـــاط برخـــورد  زان یـ
explosionDamage     کـه  ي ای هـر ش ـ  یعن ـی. اء از مرکز انفجـار اسـت      ی اش ي بر اساس فاصله 

ست که حال شـما   این معنین به ایا. ندی بی مي کمتريعتا صدمه یدورتر از مرکز انفجار باشد، طب    
نـده بـا   یاء در آی اش ـي هـا بـرا  hitPoint استفاده از یچگونگ. دیاء صدمه وارد کنید به اش  ی توان یم

  . آورده شده استيشتریات بیجزئ
  .دی را اجرا کني باز-
  
   ):MachineGun( ر بار ی تياسلحه . 5

ن گلولـه  یت به موشک انداز دارد و همچن ـ ب را نس  يعتریک سر یت شل یربار قابل ی از نوع ت   ياسلحه  
  . کندی آن کمتر از راکت صدمه وارد ميها

  
  



حـال آن را بـه عنـوان فرزنـد     . دی ـ بگذارMachineGunجاد کرده و نـام آن را  ی ايگری دی ش -
  .دی کنHierarchy View در قسمت Weopens  یش
  .دی اضافه کنMachineGun ی را به شObjects/Weopens/machineGun مدل -
  .دی اضافه کنMachineGun ی را به شMachineGun.jsپت ی اسکر-
- muzzleFlash ) يرمجموعــه یدر ز machineGun ( ر یــرا بــه متغMuzzle Flash در 

  .دی درگ کنMachineGunه  ه مربوط بInspector Viewقسمت 
  :دینی بی را مMachineGun.jsر کد کامل مربوط به یدر ز

  

  



  

  



  
  

 کند کـه در  یه می اولیرا مقدار ده ) Particle Emitter ) bulletSparkفقط  ()Startتابع . 1
  . کندینجا آن را خاموش میا

دقـت  .  شـود ی م ـی فراخـوان Updateک بعد از تـابع     ی به صورت اتومات   ()LateUpdateتابع  . 2
 شـود کـه قـبلا بـه     ی م ی فراخوان PlayerWeopensپت  یل اسکر ی در فا  Updateد که تابع    یکن
   ).MachineGun والد یش. ( می اضافه کرده اWeopens یش

 عمـل انجـام شـده در تـابع     يم بـرا  ی شود که بخواه   ی استفاده م  ی زمان LateUpdateعموما تابع   
Update   ر را در تـابع  یکن تین مورد باز  یدر ا . می واکنش نشان دهUpdate کنـد و  یک م ـی شـل 

  . شودیش داده می فلش انفجار نماLateUpdateدر تابع 
 Fire( ک اسـلحه  یزان سـرعت شـل  ی ـد بـر اسـاس م  یکن بای کند که بازی محاسبه مFireتابع . 3

rate ( ک کندیبا اسلحه شل.  
 کنـد تـا   ید اسلحه، محاسبه م ـیدر مرکز د  ) Ray ( ي با انداختن اشعه ا    FireOneShotتابع  . 4

ا بـه مقـدار   ر ری ـ بـرد ت يمـا فاصـله   . ری ـا خی ـ برخورد کـرده اسـت     يزیر با چ  یمشخص شود که ت   
  .می محدود کرده ایمشخص

 ی در جهت جلو بـه آن وارد م ـ        ییروی برخورد کرد، ن   Rigidbody یک ش یبا   ) Ray( اگر اشعه   
  ). شود یر وارد مید از تی که مشخص بای کميروین. ( میکن

 بـر  Particleجـاد  یمرکـز ا .  شودیجاد می در محل برخورد ا  BulletSpark ه   Particleسپس  
  .طح برخورد شده با آن استاساس نرمال س

 Damageام ی ـ با استفاده از فرستادن پیوارد شده به ش ) Damage( زان صدمه   یام م یسپس پ 



  . شودین میی تعیبه آن ش
زان ی ـم! ). البتـه اگـر در دسـترس باشـد    (  کنـد  یض م ـی خشاب گلوله ها را تعو     Reloadتابع  . 5

  . مشخص کردInspector View توان در یض خشاب را میدن تعویطول کش
  

  Particle Emitterم کردن یتنظ
.  داردRigidbody یک ش ـی ـک افکت جرقه هنگام برخـورد گلولـه بـا    یاز به   یر بار ن  ی ت ياسلحه  

ک راه سـاده و  ی ـ.  ساختن افکت جرقـه وجـود دارد       يراه برا  دو. می از آن را بساز    یکید  ییایپس ب 
  :میاندازی بید به هردو نگاهییایب.  دارديرشتیمات بیاز به تنظیک راه سخت تر که نی

  
  :راه ساده

- Prefab ه Sparks را از Standar Assets/Particles  درگ کـرده و در Hierarchy 

Viewی فرزند ش machineGunنه ( د ی کنMachineGun.(  
  .دی را اجرا و تست کني خوبه باز-
  

  :راه سخت تر
 Gameobject/Create Other/Particle( د ید بـساز ی ـ جدParticle Systemک ی ـ -

System (    و نام آن راBulletSparkیآن را به عنـوان فرزنـد ش ـ  . دی بگذار machineGun 
 یحـال مـا چگـونگ   . ستی ـاد مناسـب ن   ی ـش فـرض ز   یستم ذرات پ ـ  ی ـس). د  ی ـدرگ کن ( د  یقرار ده 

  :می دهی ساخت جرقه نشان مي خود را براParticle System يش پارامتر هایرایو
- BulletSpark   د کــه مقـدار  ی را انتخـاب کـرده و مطمــئن شـوEmit در Inspector View 

  ).RealTime کار به صورت يجه یدن نتی ديبرا( انتخاب شده باشد 
 را xyz ي محــور هــاي بــراellipsoidزان یــ، مEllipsoid Particle Emitter در قــسمت -

X=0 Y=1 Z=0دی قرار ده.  
  .دی قرار دهX=0 Y=1 Z=0 را XYZقدار  مLocal Velocity در قسمت -
 ی م ـMax Energyمـا بـا کـم کـردن مقـدار پـارامتر       . اد استی زیلی مدت زمان عمر ذرات خ-

  ).د خوب باشد یا کمتر بای 1,0. ( میم آن را کمتر کنیتوان



 و 1 يد هـا ید با کلیفراموش نکن. د که جرقه ها خوب شده اندید و  مطمئن شوی را اجرا کن  ي باز -
  .چ کردیین اسلحه ها سوی توان بیم 2
  
  ):hitPoints( نقاط برخورد . 5

زان ی ـم کـه چگونـه م  یح دادی توض MachineGun و   Explosion يپت ها یحات اسکر یدر توض 
 ـیاء مربوطـه بفرسـت  یر و راکت را به اشیصدمات حاصل از ت  م کـه  ی ـاء نگفتـه ا ی هنـوز بـه اش ـ  یم ول

  .ت کنندیریچگونه آن را مد

  
  

 بـه  ي ایهـر ش ـ .  خـود را بداننـد  یزان سـلامت ی ـ مhitPointsر ی ـ توانند با استفاده از متغ    یاء م یاش
 که کـه بخواهـد   یهر ش). بر اساس مقاومتش(  مربوط به خود را دارد  یزان سلامت یه م یصورت اول 

دقـت  ( باشـد  ApplyDamage تـابع  يد دارا ی ـ کنـد با   يریم گ یدن خود تصم  یدر مورد صدمه د   
 وارد کـردن صـدمه   ي بـرا MachineGun و Explosion يپت هـا ین تابع از اسـکر   ید که ا  یکن

 کـه  یرد کـه وقت ـ ی ـ گیم می کند و تصم ی را کم م   ی ش یزان سلامت ین تابع م  یا. ) شوند ی م یفراخوان
  ).ا انفجار یمعمولا تابع مردن (  شود ی فراخوانید چه تابعی رس0 به یزان سلامتیم

  . استفاده کردApplyDamage و hitPoint دهد که چگونه از ینشان م يقسمت بعد
  
  



  ي انفجاريکه هابش
د آن را اضـافه  ی ـ خواهی کـه م ـ ید به هـر ش ـ ی توانی است و میت نوشته شده عمومیکد جاوااسکر 

  :ر استی به شرح زDamageReseiver.jsکد کامل . دیکن

  
  

اگـر  .  کنـد یرد وارد می گیر قرار میا تی که تحت انفجار ي ا ی را به ش   يان صدمه ا  زین تابع م  یا. 1
زان ی ـنـصورت، م یر ای ـدر غ. ردی ـ گی صورت نميچ کاری باشد، پس ه hitPoints 0ران  یاز قبل م  

زان ی ـ میزان صدمه از سلامتیاگر بعد از کم کردن م .  شود یکم م ) hitPoints (یصدمه از سلامت  
 بهتـر  يفقـط بـرا  (  شـود  ی م ـ ی فراخـوان  DelayedDetonateد، حال تابع     ش 0 کمتر از    یسلامت

  ).  ندارديگریل دیکردن انفجار است و دل
  . کندی می و فرندان آن فراخوانی شي را روDetonateن قسمت متد یا. 2
 بشکه بـه  ی که سلامتیاضافه شده باشد، آن را زمان ) barrel(  ه انفجار به بشکه      Prefabاگر  . 3

  . دهدید نشان میصفر رس
 سـوخته را  ي، بـشکه  ) سـوخته ين مـورد بـشکه     ی ـدر ا ( ن مـرده باشـد    یگزی جا ي دارا یاگر ش . 4
 يه وارد شده است را بـه بـشکه   ی اولي که به بشکه  ییروهایما ن .  کند یه م ی اول ين بشکه   یگزیجا

  .می کنیز وارد میسوخته ن



. می بـشکه اسـتفاده کن ـ  يبـرا  DamageReseiver.jsپت ی مـان از اسـکر    يد در بـاز   ی ـیایحال ب 
  :میشروع کن) Asset( محتوايد با اضافه کردن مقدارییایب

  .دی داخل صحنه درگ کنObjects/crateAndBarrel/barrel بشکه را از -
  .دیرا به بشکه اضافه کن Rigidbody کامپوننت -
 يا انـدازه   را ب ـBox Collider يد انـدازه  یحال با. دی به بشکه اضافه کنBox Colliderک ی -

  .دی انجام دهInspector Viewن کار را در قسمت یا. دیبشکه ست کن
  .دی را به بشکه اضافه کنDamageReseiverپت  ی اسکر-
- Prefab ه Explosion ر یرا در متغExplosionدی درگ کن.  
- Prefabبا نام يدی ه جد Barrelدی بساز.  
 Project در Barrel ه Prefab بـه   راHierarchy Viewموجـود در  ) barrel( بـشکه ی ش-

Viewدی درگ کن.  
  ).Ctrl + D. دی استفاده کنDublicateاز ( دیبه صحنه اضافه کن) Barrel(ن بشکهی چند-
  .دی را اجرا کني باز-

 ي بـشکه  کی ـحـال مـا   .  شـود ید م ـ ی ـ شود، فقـط ناپد    ی که بشکه منفجر م    ید که زمان  یدقت کرد 
  .م کردیسوخته اضافه خواه

- Prefab با نام يگریه د Barrel-deadدیجاد کنی ا.  
  .دی به آن اضافه کنی معموليک بشکه ی -

  ).barrel1!(ک تکسچر هستدی ي بشکه ها دارايهر دو! دیصبر کن
کن بفهمـد کـه   ی تفـاوت داشـته باشـد تـا بـاز         Barrel بـا    Barrel-deadم تکـسچر    ی خواه یما م 
 ي را دسـتکار barrel1 مـا تکـسچر   اگـر .  سـوخته باشـد  يه بـشکه  ی که شـب  يطور. ده است یترک
ک ی ـ هـردو از   Barrel و   Barrel-dead کنـد چـون      یر م ـ ی ـیز تغ ی اول ن  يم، تکسچر بشکه    یکن

جـاد کـرده و   ی ايدی ـد تکـسچر جد ین مسئله بای حل ايما برا.  استفاده کرده اند  مشترك تکسچر
 یم ـ barrel1  از تکـسچر  یک کپ ـی ـن کار ما ی ايبرا. می قرار دهBarrel-dead يآن را بر رو

  .می کنیم و آن را اصلاح میریگ
- Barrel-deadي را انتخاب کرده و بر رو barrel1ر قـسمت  ی در زMesh Renderer در 

Inspector Viewدر یخط زرد رنگ ـ. دیک کنی کل Project View شـود کـه   ی نـشان داده م ـ 



  . قرار داردProject View ي در کجاbarrel1 دهد تکسچر ینشان م
ــ از متر- ــbarrel1ال ی ــدر ( دیــری بگی کپ  barrel-dead را یو نــام کپـ ـ) Materialsدر فول

  .دیبگذار
د کـه  یمطمـئن شـو  .  سـوخته شـود  يه بـشکه  یم تـا شـب   ی کن ـ یش م یراین تکسچر را و   ی حال ما ا   -

 Inspector در Main Color ي انتخـاب شـده اسـت و سـپس بـر رو     barrel-deadال ی ـمتر

View اه حاصـل  ید تا رنگ سی رنگ را به سمت چپ درگ کن  ير ها دیحال تمام اسلا  . دیک کن ی کل
  .د که تکسچر به رنگ سوخته در آمده استینی بیحال م. دیشود و سپس پنجره را ببند

 آن درگ يال را بـر رو ین کار متری ايبرا. دی قرار ده Barrel-dead يد را بر رو   یال جد ی متر -
  .دیکن
 درگ Scene Vie را بـه داخـل   Barrel-dead و Barrel ي  تـست بـشکه هـا هـردو    ي بـرا -
د چـون قـرار اسـت     ی را پاك کن   Barrel-deadحال  . د که با هم تفاوت دارند     ید و مطمئن شو   یکن
  .جاد شودی بشکه منفجر شد ایوقت

ــه Rigidbody و Box Collider ي ســپس کامپوننــت هــا  -  Barrel-dead ه Prefab را ب
  .).دیلطفا چک کن. ته باشدش فرض داشید به صورت پیالبته شا( د یاضافه کن

- Prefab ه Barrel-deadــل متغ ــ را داخ ــdead replacmentر ی  درگ Barrel ی در ش
  .دیکن
  .د بشکه ها منفجر شده و بسوزندیحال با. دی را اجرا کني باز-
  
  
  
  
  
  
  
  
  



  )Sentry Gun( نگهبان ياسلحه . 7
 ي اسـلحه  یش.  نگهبان است ي ک اسلحه یم که   ی کن ی خود اضافه م   يک دشمن به باز   یدر انتها ما    
  .ک کندیند و به سمت او شلیکن را ببی تواند بازینگهبان م

  
  

  :می نگهبان کار را شروع کنيد با وارد کردن اسلحه ییایب
- sentryGun ي را از داخــل پوشــه Objects/Weopens از قــسمت Project View بــه 

  .دی کن درگScene Viewداخل 
  .دی را به آن اضافه کنRigidbody و Box Collider ي کامپوننت ها-
 Center of Gravityمقـدار  . د لاغر و بلند باشدیبا. دیم کنی را تنظBox Collider ي اندازه -

  .افتدیک ساده بیک شلید تا با یز عدد بالا وارد کنیرا ن
 Explosionر ی ـمتغ.دی ـ کن اضـافه SentryGun را بـه  DamageReseiver.jsپت ی اسکر-

  .دیز مشخص کنیآن را ن
 بـه  SentryGun.js يکـد کامـل بـرا    . می کن ـ ی نگهبان را بررس   يم تا کد اسلحه     یحال ما آماده ا   

  :ر استیشرح ز



  
  

اگـر مـشخص   . ری ـا خی ـ مشخص شـده اسـت   Targetر یند متغ ی کند تا بب   ی چک م  Startتابع  . 1
  . کندی، خود آن را مشخص منشده است

 يند، مسلسل اسـلحه  ی تواند آن را ببی نگهبان ميکن در محدوده قرار دارد و اسلحه      یاگر باز . 2
  . چرخدیکن مینگهبان به سمت باز

 ي درجه است، اسلحه 10 نگهبان کمتر از     يکن و مکان اسلحه     ین باز ی چرخش ب  ياگر درجه   . 3
  . کندیک مینگهبان شروع به شل

  .ریا خیند ی بیکن را می نگهبان بازيا اسلحه ی کند که آی محاسبه مCanSeeTrgetبع تا. 4
  :می نگهبان را تمام کنيمات اسلحه ید تنظییایب

 را FPS Controller ین کـار ش ـ ی ـ ايبـرا . دی ـ نگهبـان مـشخص کن  ي اسـلحه  ي هدف را بـرا -
  .دی را انتخاب کنTag ،Player از قسمت Inspector View يد و در قسمت بالا یانتخاب کن

 اضــافه sentryGun ی ه شــsentryGunRotateY را بــه فرزنــد SentryGunپت ی اســکر-



  . بچرخد و بدنه ثابت بماندsentryGun ي شود که تنها قسمت بالاین باعث میا. دیکن
- Prefab ه explosionر یــــــ را بــــــه متغExplosionپت مربــــــوط بــــــه ی در اســــــکر

DamageReseiverيا  در کامپوننت ه sentryGunدی اضافه کن.  
- sentryGunر ی را به متغdead replcement  ه مربوط بـه Damage Reseiver  اضـافه 
  !!).دیدش رو بسازی جدیکید ی خواهیاگر م. ( دیکن
ــMachineGunپت ی اســکر- ــه ش ــ در زSentryGunRotateY ی را ب ــه ی  ی شــير مجموع

sentryGunدی اضافه کن.  
ــ متغ- ــکر  موMuzzle Flashر یــ ــود در اســ ــوا MachineGunپت یجــ ــا محتــ  ي را بــ

muzzleFlashير مجموعه ی در ز sentryGunTopدی پر کن.  
ــسمت muzzleFlash ي بــر رو- ــ کلHierarchy View در ق در آن را در یک کــرده و شــی

  .دیر دهیی تغParticle/Addaptive به Inspector Viewقسمت 
  .دیک کنی نگهبان شليکه ها و اسلحه د به بشی توانیحال شما م.دی را اجرا کني باز-
  

  ..وآخر

  
  

   )SkyBox( مکعب آسما 



  :میطمان اضافه کنیک آسمان به محید ییایب
  .دی وارد کنAssets/Materials ي را از پوشه SkyBoxTest.matال ی متر-
ن یراحـت تـر  . دی ـ وارد کنAssets/SkyBox ي را از پوشـه   U.tif و   R,L,F,D,B يل هـا  ی فا -

  .ات پروژه استی محتوي کردن آنها در پوشه Pasteل ها و ین فای کردن ایکار کپ
- SkyBoxTest را از قسمت Project View ي انتخاب کرده و تکسچر ها F ي بـرا Front ،
Bي برا Backدیرا مشخص کن...  و.  
 را بـر  SkyBoxTest. دی ـ را انتخـاب کن Edit/Render Setting ينـه  ی گزی اصـل ي از منـو -
  .دیک آسمان داریحال شما . دی درگ کنInspector View در قسمت SkyBoxر ی متغيرو
  

  سرانجام
  :دیر داری زيت های اول شخص با قابليک بازیحال شما 

  ن اسلحهی چند-
  .ساده) AI( ی نگهبان با هوش مصنوعيک اسلحه ی -
  . شوندیک دارند و منفجر میزی که فیی بشکه ها-
ب ی ـرستم تخی ـس. (  را هنگام نابود شـدن داشـته باشـند   ی مختلفي توانند مدل ها ی که م ییای اش -
  ). هايشتر بازی بيه یه پایریپذ
  )hitPoints( دن ی کنترل صدمه د-

د و ی ـ خـود اضـافه کن  ي بـه پـروژه و صـحنه    Assets ي از پوشه    يگریات د ید تا محتو  یتلاش کن 
Enjoy!!!!  

  
 Character مانند يشرفته ای پي ها یژگی، در مورد وFPS ي سر آموزش ازيدر قسمت بعد

ragdoll ،AIشرفته و اضافه کردن ی پHUDدینی بی آموزش مي به باز.  
  

  :يسپاسگزار
  !!!!تشکر فراوان از خودم، خودت، خودش و همه



  
  

  



  
  

  


