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建立子彈的Prefab
可先用PowerPoint或者其他繪圖軟體，製作想要的子彈圖案。
例如

再匯入Unity製作成Prefab



Fire物件
建立一個 GameObject空物件 命名為 Fire
Create->Game Empty-> Rename-> Fire
在Fire物件中寫 FireController 程式，
用以
◦ 控制 觸發射擊子彈，
◦ 以及產生子彈的功能。



FireController



FireController

透過localScale取得
主角目前面向方向

p1 取得主角目前位置x,y
p2 子彈的位置為 x+1 （向右）或 x-1 (向左）

根據方向（向右/向左），設
定子彈方向。這樣就不用作兩
個左右方向子彈。



Fire->Inspector中，記得拖
曳BulletPrefab進來



BulletPrefab
新增一個 BulletController的程式，用以控制子彈移動

把BulletController腳本程式掛在子彈arrowPrefab上



BulletController

超過螢幕邊界，就刪除子彈物件

控制子彈往右移動

透過localScale取得
子彈目前面向方向

控制子彈往左移動



控制子彈方向
向右方向
BulletPrefab.transform.localScale = new Vector3(1, 1, 1); }

向左方向
BulletPrefab.transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1); }



完成畫面
可以左右發射子彈



後續延伸
1. 可加入子彈可以摧毀物件
2. 敵人也可以發射子彈攻擊主角
3. 子彈可以有使用次數限制
4. 可以更換子彈（武器）
5. 武器造成的損傷可以有不同
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