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O os
Criando Particula de Sangue

Continuando nessa demanda de aumentar o apelo visual do jogo, vamos verificar algumas coisas: quando nds atiramos no

zumbi ele cai e morre, mas ndo passa aquela impressao de que ele foi atingido.

Para fazer isso, vamos criar um objeto vazio e nele vamos incluir o Componente Particle System. Vamos também fazer
algumas modificacdes: a primeira delas é no Renderer da Particula vamos colocar o tipo de Mesh como, Cubo ja que temos

um jogo todo no formato de Cubinhos. Também troque o Material da particula para o mesmo que criamos anteriormente.

Agora vamos mudar outras configuracdes na nossa particula.

Vamos comecar alterando a Duracdo (Duration), Retirando o Loop, Tempo de Vida (Start Lifetime), Velocidade (Start Speed),

Tamanho (Start Size) e colocando Gravidade (Gravity Modifier) na nossa particula.
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Depois temos que fazer com que ao invés da particula acontecer gradativamente ela ocorra de uma vez para isso vamos

utilizar o Burst na parte de Emissao (Emission).

Interval

0.01

Nossa particula tem que sair para um lado especifico que é o lado oposto a direcdo da nossa bala quando ela entra no
personagem, para isso vamos dar a forma de emissdo de cone, alterando tamanho. Assim temos controle sobre modificar a

direcdo da particula.
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Alteramos a velocidade ao longo do tempo de vida (Velocity over Lifetime) para a opgéo de aleatorizar entre duas constantes

(Random Between Two Constants). Assim cada quadradinho da particula pode ter uma velocidade diferente entre os dois

Vamos alterar a cor ao longo do tempo de vida (Color over Lifetime) para um gradiente de verde para dar a impressédo de

gosma de zumbi.

E no Size over Lifetime (tamanho ao longo do tempo de vida) vamos marcar que queremos um valor aleatério entre duas

curvas (Random Between Two Curves).

Seu grafico tem que ficar algo assim para sua particula comecar com tamanhos diferentes mas ir sumindo gradativamente.
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Se vocé quiser ver todas as opgdes dos mddulos do Particle System vocé pode verificar o Manual

(https://docs.unity3d.com/Manual/ParticleSystemModules.html).
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