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ĂÝĀú¬ù ¿v Ĉæö¤¸ù Üzwþù ÃwÅv ¾z ¢ĉwÅ xÿ üĉv ½¹ āºÉ Ăĉv½v ĈÉ¿Āùj ćwăxw¤í Ăöú«Āĉºĉÿ Iwăówĉ¾£Ā£ ÿ ĈÉ¿Āùj ćwă ½¹ ĈÉ¿Āùj ćwă

ĂþĊù¿ ć¿wz ¢·wÅĂýwĉv½ ćwăĈù ćvĂĉv½v ĂÝĀú¬ù )ºÉwzć¿wz ¢·wÅ Ç¿Āùj Ić¾Å üĉv ½¹ āºÉ $ Ì¸É óÿv ¾£ĀÉ ćwăFPS ÷¾ý wz # ½vÀåv
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ÈĊL~ ĂLí ĈÉ¿Āùj ć¾ÅÇ¿ĀLùj ĂLÝĀú¬ù ¿v ºLĉ½v¹ ÿ½ć¿wz ½ĀL£Āù ćwLă Ì¸LÉ óÿv ¾£ĀLÉ ì{LÅ ½¹ ć¿wLz ¢·wLÅ ¹½ĀLù ½¹ ÿ Ĉ¤ĊýĀLĉ ć¿wLÅ

 $ ±ĒÖLLÍv ĂLz wLLĉ ā¾LLæý ìL£ ÿSingle Player Ĉù #Ç¿Āùj üLLĉv ÃwLLÅv )ºLÉwzÇ¿ĀLLùj ¿v ĂL¤å¾ñ¾z wLLăć¿wz ćwLLă ĂLLz ÷ĀLLÅĀù ć¿wLÅGTGD 

S3 ówĉ¾£Ā£ ÿ ĈLLÉ¿Āùj ÜzwLLþù IĂLLz¾¬£ ÿ ¡wLLêĊê´£ ÿ Ĉ¤ĊýĀLLĉ ¢ĉwLLÅ xÿ ćwLLăÇ¿Āùj ¿v ć¾LLÅ üLLĉv ĂLLúă )¢LLÅv āºþLLÆĉĀý ĈLLöúÝ ćwă ½¹ wLLă

 yõwéPDF  Ă¤ÉĀý ĂLĊöí ½wLĊ¤·v ½¹ ĈLöúÝ ĒùwLí ÜL«¾ù ìLĉ ¡½ĀLÎz w£ āºÉć¿wLz ¢·wLÅ ā¿ĀL³ ûvºLþúéĒÝ ÿ ûv¿wLÆĉ¿wzĂLýwĉv½ ćwLă ½v¾Lé ćv

āºÉ ĈÞLLÅ ĈLLÉ¿Āùj ĂLLÝĀú¬ù üLLĉv ć½ÿj¹¾LLñ ½¹ )¹¾LLĊñÇ¿Āùj ½¹ Ă¤å¾LLÊĊ~ wLL£ ćºLL¤{ù ¿v ć¾Ċñ¹wLLĉ ±ĀÖLLÅ ĂLLĊöí wLL£ ¢LLÅv )¹¹¾LLñ ×wLL´õ wLLă

¢úLÆé ĂĊöí üĉv¾zwþzûwĊz ĈLöúÝ ÿ Ĉ´ĉ¾LÊ£ ĒùwLí ¡½ĀLÎz äLö¤¸ù óĀLÎå ÿ wăĈÞÅ ÿ āºLÉ ĈùwLú£ wL£ āºLÉ wLz Ô{£¾Lù ¡wÝĀLÑĀù ÿ øĊăwLæù

 $ Ì¸É óÿv ¾£ĀÉ ć¿wz ìĉ ¢·wÅFirst Person Shooter  āºýw¬þñ ûj ½¹ #)¹ĀÉ 

ĈĄĉºzºLþývĀ· ĂLĊöí v¼Lõ I¢LÅv ôLĊúî£ ÿ ±ĒLÍv ºLþù¿wĊý ÿ ā¹ĀL{ý ówîLÉv ¿v ĈõwL· çĀLå ćwĄLÉ¿Āùj ĂLí ¢Åv üLĉv ¿v ûwñºLþþí ā¹wæ¤LÅv ÿ ûwñ

Ĉù ½w¤ÉĀýĀñ¾ă wz ¹½Ā·¾z ¡½ĀÍ ½¹ ºþývĀ£)ºþĉwù¾å ówÅ½v v½ ûj ĈîĊýÿ¾¤îõv ¢Æ~ èĉ¾Õ ¿v ĈõwîÉv wĉ ÿ ¹v¾ĉv Ăý 

ĈöÝ ¾{ív ½wæĊÍ ½Ā~ 43 ï ,.40  
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¢úÆé,,- ï  ¾òĉ¹ Ă´öÅv ìĉ ¹w¬ĉv 

 

Setup Another Gun 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Ă´öÅv ìĉ û¹v¹ ½v¾é ÿ øĊÚþ£ IĈ³v¾Õ ¦´{ù Ç¿Āùj Ăz øÊÉ ôÎå ½¹ Ì¸É óÿv ć¿vºýv¾Ċ£ ćwă ć¿wz ¢·wÅ ĈÉ¿Āùj ć¾Å ¿v ¢úÆé üĉ¾·j ½¹

¿v ÿ Ă¤Év¹ ć¿wz üĉv ½¹ Ăí ćv Ă´öÅv )¢Åv ć¿wz Ăz ¾òĉ¹ ćwă Ă´öÅv û¹Āúý ĂåwÑv ¢Ą« ĈÉ¿Āùj Ăĉv½v I¢úÆé üĉv ¿v ãºă )÷¿v¹¾~ Ĉù Iºĉº«  ûj

 ā¹wæ¤Åv Ă´öÅv IøĊþí ĈùAssault Rifle  )ºÉwz Ĉù 

 Ă´öÅv xw¸¤ýv $ ā¹¾í ĂĊĄ£ ûj ¿v Ĉ í ìĉ vº¤zv ½¹Assault Rifle  ćwă ºĊöí û¹¿ ÿCtrl + D  Ì¸É óÿv ¾¤ív½wí ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿ ûÿ½¹ ¿v v½ ûj ÿ #

 $FPS  ā¾¬þ~ Ĉõw· ćwÒå ½¹ ÿ āºĊÊí ûÿ¾Ċz #Hierarchy  )¹¹¾ñ ĂåwÑv ¢ÆĊõ ¾·j Ăz w£ øĉ¿vºýv Ĉù 

 

 

ºÉwz Ă¤Év¹ ¡ÿwæ£ óÿv Ă´öÅv ¢ĊÞéĀù wz Ăí øĊă¹ ½v¾é Ĉĉw« ½¹ v½ ºĉº« Ă´öÅv w£ øĊþí Ĉù ĈÞÅ Ăùv¹v ½¹ . ćÿ½ ¾zwĉ Ì¸É óÿv ¾¤ív½wí ûwúă 

FPS  $First Person Character  # ā¾¬þ~ ½¹Hierarchy  ĂþĉÀñ āºÉ ¿wz ā¾¬þ~ ¿v ÿ ā¹¾í ¢Åv½ ìĊöíCamera  Ăz w£ øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½

 ćwă ĂæõĀù ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿ ¢ÆĊõ ûj ā¾¬þ~ Ăz )¹¹¾ñ ĂåwÑvInspector  ÿ Ă¤å½ üĊz½ÿ¹ Ăz ÓĀz¾ù ¾¤ùv½w~Clear Flags  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ùCamera 

 ¢õw³ Ăz v½ ûjDepth Only  ¾¤ùv½w~ )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£Culling Mask ÀĊý v½ ûj wĄþ£  ĂzWeapon  )øĊþí Ĉù øĊÚþ£ Ăz v½ ûj ÷wýCamera 

For Moving  )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£ 

 

 

 



 Ă´öÅv ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿ ćwă ĂæõĀù ûwĊù ¿vAssault Rifle  ÷ÿ¹ ā¾¬þ~ ½¹ ÜévÿHierarchy  ĂæõĀù ½wz üĉvCanvas Dynamic Crosshair  v½

 ā¾¬þ~ Ăz )øĊþí Ĉù xw¸¤ývInspector  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ÿ Ă¤å½ ûj Ăz ÓĀz¾ùCanvas  ĂþĉÀñ w£ øĊþí Ĉù ĈÅ½¾z v½Render Mode  ½¹

 ¢õw³Screen Space Camera  üĊz½ÿ¹ IĈùÿ¹ Ă´öÅv ćwă ĂæõĀù ûwĊù ¿v )ºÉwz Ă¤Év¹ ½v¾éCamera For Moving  āºĊÊí ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½

 ¾¤ùv½w~ ûÿ½¹ ½¹ ÿRender Camera  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ùCanvas  ā¾¬þ~ ½¹Inspector  Ăz ÓĀz¾ùCanvas Dynamic Crosshair  øĉ¿vºýv Ĉù

 )¹¹¾ñ ĂåwÑv ûj Ăz w£ 

 

 

 ā¾¬þ~ ½¹Hierarchy  Ă´öÅvAssault Rifle  ā¾¬þ~ ½¹ ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v¹º¬ù v½ Ĉùÿ¹Scene  øĊă¹ Ĉù ¢í¾³ Ă´æÍ ãv¾Õv Ăz v½ ûj ć½vºêù

 )ºĉwúý ¡ÿwæ£ Ĉõÿv Ă´öÅv ¢ĊÞéĀù wz ć½vºêù ûj ¢ĊÞéĀù w£ 

 

 

 

 



 ā¾¬þ~ ½¹Inspector  Ă´öÅv Ăz ÓĀz¾ùAssault Rifle  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ìĊ£ ¢ùĒÝ I÷ÿ¹Animator )¹¹¾ñ ówÞå¾Ċá w£ øĉ½v¹ Ĉù ¾z v½  ¢ùĒÝ

 ¾¤ùv½w~ ìĊ£Is Kinematic  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ùRigidbody  Ăz ÀĊý v½ ûj Ăĉđ ÷wý )¹¹¾ñ ówÞå¾Ċá w£ øĉ½v¹ Ĉù ¾z ÀĊý v½Item )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£ 

 

 

ĉv I÷ÿ¹ Ă´öÅv ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿ ćwă ĂæõĀù ûwĊù ¿v ĂþĉÀñ ½wz üCanvas Ammo  ā¾¬þ~ ½¹ ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½Inspector  ½wþí ìĊ£ ¢ùĒÝ ĂÕĀz¾ù

 )¹¹¾ñ ówÞå¾Ċá ÀĊý ûj w£ øĉ½v¹ Ĉù ¾z v½ ûj ÷wý 

 

 

 ā¾¬þ~ ¿v v½ Ĉùÿ¹ Ă´öÅv ½wí üĉv ćv¾z )¹¾Ċñ ½v¾é üĊù¿ ćÿ½ ¾z ãwÍ ¡½ĀÎz w£ øĊă¹ Ĉù È·¾¯ v½ ÷ÿ¹ Ă´öÅv ć½vºêù Ăùv¹v ½¹Hierarchy 

¸¤ýv ā¾¬þ~ ½¹ ÿ ā¹¾í xwInspector  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ½¹ ÿ ûj Ăz ĂÕĀz¾ùTransform ¾¤ùv½w~ ½vºêù Iz IRotation  ¹ºÝ Ăz v½4+  ¾ĊĊâ£

 Ăz»w« ćÿ¾Ċý ¾Ċ§w£ ¢´£ ÿ ½wí¹Ā· ¡½ĀÎz Iøĉ¹¾í Ûÿ¾É v½ ć¿wz Ăí Ĉùwòþă ¢õw³ üĉv ½¹ )øĊă¹ Ĉù ćÿ½ ¾z Iøĉv ā¹¾í äĉ¾Þ£ Ē{é Ă´öÅv ćv¾z Ăí

)¹¾Ċñ Ĉù ½v¾é ãwÍ ¡½ĀÎz ÿ ā¹w¤åv üĊù¿  ¡½ĀÎz Ăí ºĉ¹ øĊăvĀ· Iøĉÿ¾z Ĉùÿ¹ Ă´öÅv ¢úÅ Ăz ĈÞĉ¾Å ¡½ĀÎz ÿ v¾«v v½ ć¿wz Ăö³¾ù üĉv ½¹ ¾ñv

 )¢Åv Ă¤å¾ñ ½v¾é üĊù¿ ćÿ½ ¾z ãwÍ 



 

 

 ā¾¬þ~ ¿v v½ çĀå Ă´öÅv I÷ÿ¹ Ă´öÅv ÷wý ¾ĊĊâ£ ¢Ą«Hierarchy  ā¾¬þ~ Ăz ÿ ā¹¾í xw¸¤ývInspector  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé Ăz ÿ ûj

Item_Ammo  ¾Ċâ¤ù ô·v¹ ½¹ v½ ûj ÷wý )øĉÿ½ ĈùItem Name  ĂzAssault Rifle Test  )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£ 

 

 

 ćĀþù IĈ¤ĊýĀĉ ĈöÍv ćĀþù ô·v¹ ½¹ )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½ ÷ÿ¹ Ă´öÅv v¹º¬ùGame Object  ĂþĉÀñ āºÉ ¿wz ćĀþù ¿v ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½Brake 

Prefab Instance  ¢úÅ Ăz )øĊþí Ĉù v¾«v v½ ć¿wz ¢úÆé üĉv ½¹ )¹¾Ċòý ½v¾é ¾ĊĊâ£ ¹½Āù Ă´öÅv ¡wúĊÚþ£ Ĉå¹wÎ£ ¡½ĀÎz w£ øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½

 ÷wý Ăí ºĉ¹ øĊăvĀ· )øĊþí Ĉù āwòý ûj Ăz óÿv Ă´öÅv üĊz½ÿ¹ wz ÿ Ă¤å½ Ĉùÿ¹ Ă´öÅvAssault Rifle Test  Ĉù ¾z v½ ûj )¹ĀÉ Ĉù Ă¤ÉĀý ûj ćÿ½ ¾z

øĉ½v¹  wz $ ā¾¬þ~ Ăz ËĀÎ¸ù ºĊöí û¹¿ wz I# wă ø¤ĉj ü¤Év¹¾z ËĀÎ¸ù ºĊöí û¹¿Inventory  $I  ÀĊý v½ ÷ÿ¹ Ă´öÅv ÷wý ÿ āºÉ ¿wz çĀå ā¾¬þ~ I#

 )øĊĉwúý ā¹wæ¤Åv ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½ ûj øĊývĀ£ Ĉù )ºĉ¹ øĊăvĀ· wă ø¤ĉj ¢ÆĊõ ½¹ 



 

 

ý ĂåwÑv ÀĊý v½ ¾òĉ¹ ºĉº« Ă´öÅv ìĉ øĊăvĀ· Ĉù øă ¿wz ¢úÆé üĉv ½¹ $ ā¹¾í ĂĊĄ£ v½ ûj ¿v Ĉ í ìĉ ô{é Ăö³¾ù ºþýwúă )øĊĉwúCtrl+D  xw¸¤ýv wz

 Ă´öÅv ā¾¬þ~ Ăz Ä Å ÿ # Ĉùÿ¹Inspector  ¾¤ùv½w~ )øĉÿ½ Ĉù ûjz  Ăz ÓĀz¾ùRotation  ¹ºÝ Ăz v½4+  ā¾¬þ~ ½¹ ÿ ā¹¾í øĊÚþ£Scene  ć½vºêù

wz ûj ć¾Ċñ½v¾é ¢ĊÞéĀù w£ øĊă¹ Ĉù ¢í¾³ ãv¾Õv Ăz v½ ûj  )ºĉwúý ¡ÿwæ£ Ĉö{é ćwă Ă´öÅv¢ĊÞéĀù øĊývĀ£ Ĉù Úþ£ wă Ă{Þ« ¿v Ĉîĉ ćÿ½ ¾z v½ ûj øĊ

)¹¾Ċñ ½v¾é ûj ćÿ½ ¾z ć¿wz Ûÿ¾É ÷wòþă w£ øĊþí  ā¾¬þ~ ½¹Hierarchy  Ăz v½ ûj ÷wý ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½ ĈùĀÅ Ă´öÅvAssault Rifle Rus  ¾ĊĊâ£

 )øĊă¹ Ĉù 

 

 

 ā¾¬þ~ ½¹Inspector  ¾Ċâ¤ù ô·v¹ ½¹ Iø¤ĉj ÷wý Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ½¹ ÿ ÷ĀÅ Ă´öÅv Ăz ÓĀz¾ùItem Name  ÷wýAssault Rifle Rus  Ĉù ¹½vÿ v½

é Ăz )øĊþí ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆGun_Ammo  ¾Ċâ¤ù wĉ ûj ¡wúĄù ÷wý ÿ Ă¤å½Ammo Name  Ăz v½Assault Rifle Rus  )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£ 



 

 

 È¸z üĉv ½¹ ā¾¬þ~ ¿v ½wí üĉv ćv¾z )¢Åv Ă´öÅv üĉv Ăz ËĀÎ¸ù ÿ ºĉº« ¡wúĄù ìĉ ¹w¬ĉv ãºăHierarchy  ¢î¬zjPlayer  Ĉù xw¸¤ýv v½

 ā¾¬þ~ ½¹ )øĊþíInspector  ĂæõĀù Ăz ûj Ăz ÓĀz¾ùPlayer_AmmoBox  ¾¤ùv½w~ ½vºêù ÿ ā¹¾í ÛĀ«½Size  ¹ºÝ Ăz v½ ûj.  w£ øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£

 ć¿wz ½¹.  )øĊÉwz Ă¤Év¹ ¡wúĄù ÛĀý ¾¤ùv½w~ Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ½¹ v½ ÷ĀÅ Ă´öÅv ¡wúĄù ÷wýAmmo Name Ăz IAssault Rifle Rus  Ĉù ¾ĊĊâ£

 ¾¤ùv½w~ ½vºêù )øĊă¹Ammo Current Carried  ¹ºÝ Ăz ÀĊý v½-+  )øĊþí Ĉù øĊÚþ£ 

 



 ā¾¬þ~ Ăz ½wí üĉv ćv¾z )øĊă¹ ¾ĊĊâ£ v½ Ă´öÅv üĉv óºù Ăí øĊăvĀ· Ĉù Ăùv¹v ½¹Project  ĂÉĀ~ ÿ Ă¤å½Imported  ć¿wz ĈöÍv ĂÉĀ~ ô·v¹ ¿v v½

 ûj Ăz v½ wă Ă´öÅv óºù Ĉö{é ĈÉ¿Āùj ćwă ¢úÆé ½¹ Ăí ¢Åv ĈöÍv ĂÉĀ~ ûwúă üĉv )øĊþí Ĉù xw¸¤ývImport  ĂÉĀ~ ûj ô·v¹ ¿v )øĉ¹¾í

Modern Weapon Pack  Ă´öÅv Ăz ÓĀz¾ù ĂÉĀ~ IÀĊý ĂÉĀ~ üĉv ô·v¹ ¿v )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½AK-47  çĀå ĂÉĀ~ ô·v¹ ¿v )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½

 ĂÉĀ~ IÀĊýFBX  ûj ô·v¹ ¿v ÿ xw¸¤ýv v½Prefab  ÷wþz ćv Ă´öÅv Ăz ÓĀz¾ùAK-47 ½¹ v½ ûj ÿ āºĊÊí ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½  ā¾¬þ~Hierarchy  Ĉù

)¹¹¾ñ ĂåwÑv ûj Ăz w£ øĉ¿vºýv  ºĉº« Ă´öÅvAK-47  ā¾¬þ~ ¿v v½Hierarchy  Ă´öÅv ćÿ½ ¾z ÿ āºĊÊíAssault Rifle Rus  ¾ĉ¿ ½¹ w£ øĉ¿vºýv Ĉù

 )¹¾Ċñ ½v¾é ûj ćwă ĂæõĀù ĂÝĀú¬ù 

 

 

 

 Ă´öÅv ¢î¬zjAK-47  ā¾¬þ~ ½¹ ÿ xw¸¤ýv v½Inspector āºý¹ µ¾¯ ¢ùĒÝ û¹¿ wz ĂÕĀz¾ù ĂþĉÀñ āºÉ ¿wz ćĀþù ¿v IReset Position  xw¸¤ýv v½

 ûj ¢ĊÞéĀù w£ øĊþí ĈùReset  ā¾¬þ~ ½¹ )¹¹¾ñHierarchy  ĂæõĀù Iûj ćwă ĂæõĀù ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿ ¿v ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½ ÷ĀÅ Ă´öÅvM4A1 

Sopmod  ºĊöí û¹¿ ÿ ûj xw¸¤ýv wz $ øĊþí Ĉù ã¼³ v½Del v ô·vº£ ºĉº« Ă´öÅv óºù wz ûj óºù w£ # )ºĉwúþý ¹w¬ĉ 



 

 

 

 Ă´öÅv ½wí üĉv ćv¾z )øĊă¹ ¾ĊĊâ£ v½ ûj ćwă ½ºĉĒí ā¿vºýv ć½vºêù Ăí ¢Åv ¾¤ĄzAssault Rifle Rus  ā¾¬þ~ ¿v v½Hierarchy  )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv

 ā¾¬þ~ ½¹Inspector  ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé Ăz Iûj Ăz ÓĀz¾ùBox Collider  ¾¤ùv½w~ ½vºêù ÿ Ă¤å½z  Ăz ÓĀz¾ùCenter  øĊÚþ£ ¾æÍ ¹ºÝ Ăz v½

 )øĊþí Ĉù 

 



 ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé Ăz Ăùv¹v ½¹Gun_StandardInput  ¾¤ùv½w~ ½vºêù ÿ Ă¤å½Attack Rate  ¹ºÝ Ăz v½ ûj-0*+  )øĊþí Ĉù øĊÚþ£ 

 

 ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ĂzGun_ApplyDamage  ¾¤ùv½w~ ½vºêù ÿ Ă¤å½Damage  ¹ºÝ Ăz v½ ûj.+ v ½wí üĉv wz )øĊþí Ĉù øĊÚþ£ Ă´öÅv üĉ

 )¹ĀÉ Ĉù ¾¤ĉĀé ć½vºêù 

 



 ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé Ăz ½wí üĉv ćv¾z )øĊă¹ ¾ĊĊâ£ ÀĊý v½ ûj ìĊöÉ ćvºÍ Ăí ¢Åv ¾¤Ąz Ăùv¹v ½¹Gun_Sounds  ćvºÍ ¾ă øĊývĀ£ Ĉù ÿ Ă¤å½

v ć¾òĉ¹ Ă´öÅv ¾ă wĉ Ă´öÅv üĉv ćv¾z øĊývĀ£ Ĉù ÀĊý v½ ć¾òĉ¹ ćwă ¾¤ùv½w~ )øĊþí xw¸¤ýv ûj ćv¾z v½ ĈăvĀ¸õ¹ Ăz ¢{Æý ÿ āvĀ¸õ¹ Ăz v½ wĄýj ÿ xw¸¤ý

wÅ ć¿wz Ăí ¢Åv Ă´öÅv ¾ă ))) ÿ ć¾Ċñ ½v¾é āĀ´ý IüÊĊúĊýv Ióºù I¡½ºé ¾ĊĊâ£ ćv¾z Ĉĉwă ów¨ù çĀå ¹½vĀù Ăúă Ăí øĊĉwúý øĊÚþ£ Ă´öÅv ÛĀý Ă«Ā£ wz ¿

 )ºĉwúý øĊÚþ£ v½ wĄýj ºývĀ£ Ĉù Ă´öÅv ÛĀý ÿ ¿wĊý Ăz 

 

 

¾í Ĉ³v¾Õ Ăí v½ ćºĉº« Ă´öÅv ¢Åv ¾¤Ąz ìĉ Ăz Iøĉv ā¹Prefab  )øĊþí ā¹wæ¤Åv ûj ¿v IøĊ¤Év¹ ¿wĊý ûj Ăz ûwù¿ ¾ă ½¹ Ĉ¤³v½ Ăz w£ øĊþí ôĉº{£

 ā¾¬þ~ ¿v ½wí üĉv ćv¾zProject  ĂÉĀ~My Prefab  ĂÉĀ~ ÀĊý ûj ¿v ÿ ā¹¾í xw¸¤ýv v½Guns  ā¾¬þ~ ¿v )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½Hierarchy  Ă´öÅv

Assault Rifle Rus ûÿ½¹ ½¹ ÿ āºĊÊí v½  ĂÉĀ~Guns  ìĉ w£ øĉ¿vºýv ĈùPrefab  )¹¹¾ñ ¹w¬ĉv ûj ûÿ½¹ ½¹ Ă´öÅv ¿v 

 

 

 ºĉº« Ă´öÅv Ăí ºĉ¹ øĊăvĀ· øĊþí v¾«v v½ ć¿wz ¾ñv ćÿ½ ¾zCube  Ĉù üĊþ°úă )øĊþí ā¹wæ¤Åv ûj ¿v ÿ Ă¤Év¹¾z v½ ûj øĊývĀ£ Ĉù )¢Åv Ă¤å¾ñ ½v¾é

 ûwúă wĉ wă ø¤ĉj ¢ÆĊõ ćĀþù û¹½ÿj wz øĊývĀ£Inventory  ¾òýwÊý Ăz ¾ñv )øĊĉwúý xw¸¤ýv āvĀ¸õ¹ Ăz v½ Ă´öÅv ¾ăUI  ûvÀĊù û¹v¹ ûwÊý Ăz ÓĀz¾ù

 ¢úÆé ¾ĉ¿ ½¹ ûj ½vºêù Ăí ºĉ¹ øĊăvĀ· øĊþí āwòý ºĉº« Ă´öÅv ¡wúĄù ¢Åv Ĉåwí ûj ¢ĊÞéĀù ¾ĊĊâ£ ćv¾z )¢Åv Ă¤å¾ñ ½v¾é Ă´öÅv xwÊ· Ăz ÓĀz¾ù

 ā¾¬þ~ ¿v ĂíHierarchy Ċĉwúý xw¸¤ýv v½ ºĉº« Ă´öÅv Ăz ÓĀz¾ù ĂæõĀù Ä Å )øUI  wĉ ûj ĂÝĀú¬ù ¾ĉ¿Canvas Ammo  )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½

 ā¾¬þ~ ½¹Hierarchy  ¾¤ùv½w~ ½vºêù Ăùv¹v ½¹ )¹¹¾ñ ówÞå w£ øĊþí Ĉù ìĊöí v½ ûj ÷wý ½wþí ìĊ£ ¢ùĒÝ vº¤zv IçĀå ĂæõĀù Ăz ÓĀz¾ùz  Ăz ÓĀz¾ù

 ĂæõĀùRect Transform  ā¾¬þ~ ½¹ v½ ûjInspector Ăz Iûj  ¹ºÝ..3*+  ½v¾é ²Ċ´Í ¢ĊÞéĀù ½¹ w£ øĊþí Ĉù øĊÚþ£ # ¾òĉ¹ āvĀ¸õ¹ ¹ºÝ ¾ă wĉ $

 ÷wý ½wþí ìĊ£ ¢ùĒÝ ü¤Év¹¾z wz v¹º¬ù )¹¾ĊñCanvas Ammo  )øĊþí Ĉù ówÞå¾Ċá v½ ûj 



 

 

 ā¾¬þ~ ½¹ ½wí üĉv ćv¾z )øĊĉwúý ¹w¬ĉv ¡wúĄù çĀå Ă´öÅv ćv¾z Ăí øĊăvĀ· Ĉù Ăùv¹v ½¹Hierarchy  ¢î¬zjSphere  Ăí ¡wúĄù Ă{Þ« Ăz ÓĀz¾ù

 ā¾¬þ~ ½¹ )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½ ¢ÅvInspector  ĂæõĀù ćÿ½ ¾z Iûj Ăz ÓĀz¾ùItem_Ammo  ĂþĉÀñ āºÉ ¿wz ā¾¬þ~ ¿v ÿ ā¹¾í ¢Åv½ ìĊöíCopy 

Component  ā¾¬þ~ ¿v Ĉ¤úÆé ½¹ Ä Å )øĊþí Ĉù xw¸¤ýv v½Inspector  ĂþĉÀñ ÿ ā¹¾í ¢Åv½ ìĊöíPaste Component As New  v½

¤ýv )¹¹¾ñ ¹w¬ĉv Iºĉº« ø¤ĉj ìĉ ûvĀþÝ Ăz ºĉº« Ĉ í ìĉ w£ øĊþí Ĉù xw¸ 

 



 

 

 ¾Ċâ¤ù Ăz ÓĀz¾ù ¢úÆé ½¹ v½ ûj ÷wýAmmo Name  ĂzAssault Rifle Rus  )øĊă¹ Ĉù ¾ĊĊâ£ wĉ ¢Ċúí ¾¤ùv½w~ ½vºêùQuantity  ¹ºÝ Ăz v½ ûj

1++  ûj xwÊ· ¾ă ½¹ w£ øĊþí Ĉù øĊÚþ£,++  )¹¾Ċñ ½v¾é ĂõĀöñ 

 

 

 


