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ANOTĀCIJA
Ziemelis R. Unity3D videospēles izstrāde – kvalifikācijas darbs. Jelgava: JT, 2019. 51 lpp., 7 att., 3 pielikumi. 
Unity3D ir spēļu veidošanas, 3D modelēšanas un citu rīku platforma, kas ir pieejama bezmaksas, ne komerciāliem nolūkiem. Darba mērķis bija izveidot spēli pēc savām spējām, lai tajā lietotājam būtu viegli saprast un izpildīt uzdotos uzdevumus. Kā arī veikt atkārtotu testēšanu un atkļūdošanu.
Videospēle pieejama Windows, Linux un Mac operētājsistēmām, un nepieprasa nekādas papildus instalācijas tās izmantošanai.
Darbs izstrādāts prakses laikā no 2019. gada 7. janvāra līdz 7. jūnijam.


Annotation
Ziemelis R. Unity3D video game development - qualifications work. Jelgava: JT, 2019. 51 p., 5 images, 3 attachments.
Unity3D is a platform for making games, 3d modeling and other tools, it’s available for free, for non commercial purposes. The aim of the work was to create a game by its ability to make it easy for the user to understand and execute the assigned tasks. As well as re-testing and debugging.
The video game is available for Windows, Linux and Mac operating systems and does not require any additional installations for its use.
The work was developed during the internship between 7 January and 7 June 2019.
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[bookmark: _Toc11957884][bookmark: _Toc11958164]IEVADS
Darba temats tika izvēlēts, jo mūsdienās ir ļoti daudz dažādu iespēju kā izveidot spēles uz dažādām platformām. Ņemot vērā gan to, kas iekļauts citās spēlēs, gan to kas nav, nolēmu izveidot pats savu spēli, lai apkopotu visu to, ko es uzskatu par nepieciešamu pievienot, lai spēle būtu pilnvērtīga no mana skatījuma.
Darba mērķis: Izveidot spēli pēc savām iespējām.
Darba uzdevumi:
1. Izpētīt brīvi pieejamos resursus, lai izveidotu pēc iespējas pilnvērtīgāku spēli.
2. Izstrādāt programmas prasību specifikāciju (PPS).
3. Izveidot spēles pamatus.
4. Veikt atkļūdošanu.
5. Veidot kodus, lai savienotu spēles pamatus ar visu, kas tiek pievienots.
6. Veikt atkārtotu atkļūdošanu.
7. Izveidot pieslēgšanās sistēmu.
8. Formatēt exe failu.
9. Veikt atkārtotu atkļūdošanu un programmas testēšanu.
10. Izstrādāt pārējo dokumentāciju.


[bookmark: _Toc11957885][bookmark: _Toc11958165]DARBĀ LIETOTO SAĪSINĀJUMU SARAKSTS
	C#
	C Sharp - Programmēšanas valoda.

	PPS
	Programmatūras Prasību Specifikācija

	PHP
	PHP Hypertext Preprocessor  - servera puses skriptošanas valoda

	Linux
	Operētājsistēma

	Windows
	Operētājsistēma

	Mac
	Operētājsistēma

	MySQLi
	Datu bāzes serveris
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Darba izpildei nepieciešams veikt vairākus izstrādes soļus. Katrs no soļiem ir obligāts pilnvērtīgai darba izstrādei.
Pirmais solis: sākot darbu bija nepieciešams izpētīt brīvi pieejamos resursus un noskaidrot, ko man ir iespēja ar tiem paveikt.
Otrais solis: veidot programmatūras prasību specifikāciju. Izmantot www.trello.com, lai izveidotu punktus katrai sadaļai un sekotu līdzi tam, kas ir jau paveikts, un kas vēl jāpabeidz (skat. 1. pielikumu). Tas palīdz gadījumā, ja kāds cits iesaistās darbā. Tad būtu iespēja izsekot līdzi paveiktajam darbam un tam, kas vēl ir jāveic.
Trešais solis: veidot sistēmu ar saviem kodiem un atrastajiem brīvi pieejamiem resursiem. Šajā solī sāk izmantot Unity, lai izstrādātu spēli (skat. 3. pielikumu).
Ceturtais solis: atkļūdošana un testēšana. Testēšanu veic izstrādātājs un izvēlētā auditorija. Pēc katras testēšanas kļūdas tiek uzskaitītas un notiek atkārtota atkļūdošana. Testēšana tiek veikta uz vairākām operētājsistēmām. Ja testēšanas laikā uz kādas no operētājsistēmām  tiek atrasta kļūda, notiek atkārtota atkļūdošana un testēšana.
Piektais solis: dokumentācijas sagatavošana. Tajā ietilpst lietotāja rokasgrāmata un projekta apraksts.
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Dokumenta nolūks
Programmatūras prasību specifikācijā tiek izplānoti programmatūras izveides, uzstādīšanas un uzturēšanas procesi.
Prasību specifikācija ir paredzēta visām programmatūras izveidē un uzturēšanā iesaistītajām personām,lai varētu precīzi darboties ar programmu, vadoties pēc informācijas, kas ir dota šajā dokumentā.
Prasību specifikācija var arī noderēt nākotnē, ja ir nepieciešama programmatūras uzlabošana un paplašināšana.
Darbības sfēra
Programma ”Masterland” paredzēta izklaides nolūkiem. Spēle ietver lomu spēles elementus.
Viens no programmas elementiem ir ”option window”, kas sniedz iespēju katram personīgi izvēlēties sev piemērotāko grafiku, izšķirtspēju, monitora izvēli un kontroles nomaiņu.
Definīcijas
Lietotājs – persona(s), kas lietos šo programmu izklaides nolūkiem.
Izstrādātājs – persona(s), kas ir atbildīgi par sistēmas izstrādāšanu.
Frontend – Lietotāja un sistēmas saskarne (šī sistēma būvēta uz Unity framework).
Backend – sistēmas galvenās daļas, kas nodrošina visu darbību izpildi (šī sistēma būvēta uz Unity framework).
Nodaļas pārskats
Šī nodaļa ir veidota, lai aprakstītu ”Masterland” prasību specifikāciju. Nodaļa sastāv no piecām atsevišķām daļām. 
Pirmā daļa (ievads) satur šī dokumenta nolūku, darbības sfēras un izmantoto terminu definīcijas.
Otrā daļa (vispārējais apraksts) satur programmatūras perspektīvu, funkcionalitātes aprakstu, lietotāja raksturiezīmes un vispārējos ierobežojumus.
Trešā daļa (funkcionālās prasības) satur informāciju par konkrētām funkcijām, to pielietojumiem un to darbībām.
Ceturtā daļa (nefunkcionālās prasības) satur veiktspējas prasības, drošību, u.c. 
Piektā daļa (ārējā saskarne) satur informāciju par aparatūru un ārējo saskarni.
[bookmark: _Toc11957890][bookmark: _Toc11958169]Vispārīgais apraksts
Produkta perspektīva
Visa izstrādātā programma (izņemot brīvi pieejamos resursus, C# un Unity) ir izstrādātāja īpašums. Programmatūru paredzēts izmantot jebkuras personas personīgai lietošanai izklaides nolūkiem. Programma ir veidota tā, lai tās lietotājs spētu tajā orientēties un saprastu dotos uzdevumus, kā arī, lai lietotājs bez liekām pūlēm spētu pielāgot iestatījumus pēc savām vēlmēm.
Produkta funkcijas
Izstrādātajai programmai piemīt dažādas funkcijas. Viena no tām ir lietotāja reģistrācijas un autorizācijas sistēma. Tā ir nepieciešama, lai lietotājs iegūtu piekļuvi tālākai spēlei. Otra funkcija, ļauj lietotājam apstādināt spēli uz nenoteiktu laiku un tad turpināt. 
Lietotāja raksturiezīmes
· Lietotājs – sagatavo spēli uzstādot savus iestatījumus.
· Testētājs – ziņo par atrastām kļūdām spēles gaitā, kā arī veic atkārtotu pārbaudi pēc uzlabojumu veikšanas.
Vispārējie ierobežojumi
Programma ir izstrādāta tā, lai izmaiņas varētu veikt izstrādātājs. Izstrādātā programma ir viegli saprotama, lai nemulsinātu lietotāju un lietotājs spētu sekmīgi izmantot piedāvātās iespējas. Svarīgi ir, lai nenotiktu neparedzēta mijiedarbība ar programmu. Ja tāda notiks, lietotājs tiks pārvietots uz pieslēgšanās logu, lai veiktu atkārtotu autorizēšanos.
[bookmark: _Toc11957891][bookmark: _Toc11958170]Funkcionālās prasības
Konfigurācijas logs
Ievads
Lietotājs uzstāda sev piemērotākos iestatījumus, pirms pieslēgšanās loga.
Iestatījumu ievade
Lietotājs izvēlas sev vispiemērotākos iestatījumus pirms tiek palaista spēle. Kā izvēli izšķirtspējai, grafikai un monitoram izmantot datorpeli, kā vadības iestatījumu maiņai iekšā spēlē, izmantot datorpeli un klaviatūru.
Lai mainītu vadību nepieciešams izmantot dubultu klikšķi, pēc uznirstošā loga atvēršanās uzspiest sev vēlamo taustiņu, tālāk opcijas tiks saglabātas automātiski.
2.3.1.3. Lietotāja spēles startēšana
Pēc konfigurācijas loga apskates, lietotājs izvēlas pogu „Play”, kas nozīmē, ka notiek spēles palaišana ņemot vērā mainītās opcijas konfigurācijas logā (skat. 1. attēlu). Lietotājam nav iespēja mijiedarboties ar programmu brīdī, kamēr notiek resursu ielāde un pārslēgšanās starp scēnām.
[image: SDASD]
1. attēls Vadības konfigurācijas logs
Lietotāja reģistrācija
Ievads
Funkcija nepieciešama, lai lietotājs spētu izveidot kontu, ar kuru pieslēgties, lai izmantotu spēli (skat. 2. attēlu).

2. attēls Lietotāja reģistrācija

Ievade
Sava konta reģistrāciju var veikt katrs individuāli, ievadot nepieciešamos datus reģistrācijas logā. Datu ievadei jāizmanto klaviatūra.
Lai reģistrētos nepieciešams ievadīt sev vēlamo vārdu un paroli.
Apstrāde
Reģistrācija iziet cauri pārbaudēm. Tiek pārbaudīta aizpildāmo laiku pareizība un tas, vai lietotājs jau eksistē.
Izvade
Ja pārbaude ir izieta, tiek izveidots jauns konts.
Ja pārbaudē atklājas problēma, tad lietotājs netiek reģistrēts.
Lietotāja pieslēgšanās
Ievads
Klients autorizē lietotāju pieeju pieslēgšanās (“Log in”) papildfunkcijai, lai iegūtu piekļuvi spēlei.
Ievade
Lietotājs ievada savus pieslēgšanās datus – izvēlēto vārdu un paroli, tie tiek nosūtīti sistēmai.
Apstrāde
Ievadītie dati tiek pārbaudīti ar datubāzi – ievadītā parole tiek šifrēta un salīdzināta ar datubāzē uzglabāto. Izvēlētais vārds tiek vienkārši salīdzināts ar datu bāzē esošo, bez speciālas pārveidošanas (skat. 3. attēlu).
Tas vai pieslēdzas testētājs, vai lietotājs nemainīs pieslēgšanās formu.
Izvade
Ja ievadītie dati sakrīt ar datu bāzē esošajiem, tad  lietotājs tiek pārnests uz menu logu. Tajā tiek sniegta piekļuve spēlei. Tas nozīmē, kamēr lietotājs nav ielogojies savā kontā, lietotājam nav iespējas uzsākt spēli (skat. 2. pielikumu).

3. attēls Lietotāja pieslēgšanās
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Veiktspējas prasības
Programma nodrošina tikai viena lietotāja spēlēšanu uz laiku pēc lietotāja izvēles. Programma neatbalsta daudzu spēlētāju vienlaicīgu režīmu.
Drošība
Lietotājam nav iespējas piekļūt skriptiem, lai tos izmainītu. Kā arī nav iespējas mainīt objektu, vai citu resursu izkārtojumu, īpašības, u.c.
Uzturamība
Programma ir pieejama (izņemot versiju ar uzlabojumiem) 99% no visa laika. Uzlabotās versijas testēšanu veic testētājs, kuram ir piekļuve 100% no visa laika uz abām spēles daļām. Ja programmas uzlabojumi notiek regulāri un tā ir regulāri pieejama lietotājiem lietošanai, tad laiks, kuru var veltīt versijas nomaiņai no vecākas uz jaunāku, nedrīkst pārsniegt 2h. Pārējā laikā spēlei jābūt pieejamai lejuplādei, lai to varētu lietot.
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Aparatūras saskarne
Spēle tiek veidota tā, lai to ir iespējams palaist un uzturēt bez interneta savienojuma. Tā kā spēle veidota viena spēlētāja režīmā, interneta savienojums nav nepieciešams. Spēles lietošanai paredzēts izmantot klaviatūru un datorpeli. Tas ir vienīgais veids, kā mijiedarboties ar programmu.
Spēles uzstādīšanu var veikt katrs individuāli pie datora. Tā ir veidota bez instalēšanas faila. Tas nozīmē, ka visi faili ieskaitot exe failu ir sakārtoti mapēs. Lai palaistu spēli nepieciešams atvērt „Masterland.exe” failu.
Programmatūras saskarne
Programma atbalsta tās operētājsistēmas, kuras ir iekļautas Unity. Tas nozīmē, ka programma tika veidota, lai tā strādātu uz Windows operētājsistēmas. To ir iespējams izmantot arī uz Linux un Mac.
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Drošība
Programma būvēta uz Unity, tas nozīmē drošību ir iespējams mainīt attiecībā no tā, vai lietotāji var piekļūt datiem un mēģina tos mainīt.
Pati programma veidota tā, lai lietotājs nevarētu piekļūt skriptiem un tos izmainīt. Skriptus ir iespēja izmainīt caur programmas projektu atverot nepieciešamo skriptu.
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Lai spētu darboties programma, nepieciešams uzstādīt MAMP. Šajā projektā tiek izmantots PHP un MySQLi.
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Atvērta relāciju datubāžu pārvaldības sistēma. MySQLi ir risinājums mazām un vidējām lietojum programmām. Dati tiek glabāti MySQLi tabulās. Tabula ir strukturēta saistītu datu korecija, kas sastāv no kolonnām un rindām.
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PHP Hiperteksta priekš procesors ir atklātā pirmkoda skriptu valoda, kura paredzēta servera puses lietošanai. PHP ir no platformām  neatkarīga valoda, kas nozīmē, ka kodēt programmu  var vienā vidē, bet izplatīt citā vidē. PHP var darbināt gan Windows operētājsistēmā, gan uz daudzām Unix versijām un Mac OS X.
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Lai programma strādātu pilnvērtīgi, to ieteicams izmantot uz Windows operētājsistēmām. Tādā veidā garantēts, ka startējot vai, izmantojot programmu, laika gaitā kļūdu nebūs. Tas arī garantēs, ka pēc uzlabojumu veikšanas un spēles atkārtotas izsniegšanas lietotājiem, neradīsies jaunas kļūdas.
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Programma ir veidota uz Unity bāzes, tādēļ to ir iespējams izmainīt, tikai izmantojot Unity un C#.
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Programmas darbību neietekmē, bet ieteicams ieinstalēt, ja ir nepieciešams veikt izmaiņas projektā un programmā.
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Programma „Masterland”, izmanto PHP datubāzi, lai glabātu reģistrētos profilus un paroles. Pilnveidojot, programmu šī datu tabula sniegs iespēju turpināt iesākto progresu spēles vidē.
Ņemot vērā, ka programma būvēta uz programmas Unity bāzes, tas nozīmē, ka pēc aplikācijas palaišanas visu skriptu palaišana notiek automātiski. Tādā veidā atvieglojot lietotājam nepieciešamos papildus darbus.
Papildus veicot uzdevumus, mainās skriptu kārtība. Tas nozīmē, ka skripti izslēdzas un ieslēdzas atšķirībā no uzdevuma, kāds tiek veikts. Ieslēgt atpakaļ, ja kāds no tiem ir izslēgts, vairs nav iespējams.
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Izstrādes mērķis – saglabāt lietotāja izmantotos datus reģistrācijas logā.
Uzdevums – Izveidot tabulu datubāzē (skat. 4. attēlu), kura sastāv no šādiem laukiem:
· id (intiger) – automātiski ģenerēts lauks
· username (varchar) 
· hash (varchar 100) – šifrētās paroles garums var mainīties, ja izstrādātājs vēlas, lai tā būtu drošāka
· salt (varchar 50) – ja tiks uzlabota drošība, tad noteikti tiks pievienota informācija šifrēšanai. Lai šifrētā parole būtu garāka
· score (int)
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4. attēls Datu tabula
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Uzstādīšana
Pirms spēles lejupielādes jābūt pārliecinātam, ka ir kāda no šīm operētājsistēmām - MAC, Linux vai Windows. Ja neatbilst nevienai no minētajiem operētājsistēmām, programmu būs iespēja lejupielādēt, bet tā nedarbosies.
Ja izmanto kādu no iepriekš minētajām operētājsistēmām, tad pirmais solis ir lejupielādēt programmu. Lejupielādes saite būs pieejama publiski.
Otrais solis pēc lejupielādes un programmas atvēršanas, izmantojot konfigurāciju logu, iestatīt sev vēlamos iestatījumus grafikai un vadībai, ja ir nepieciešams.
Trešais solis ir reģistrācijas un pieslēgšanās logs, kur var izvēlēties vienu no iespējām. Ja izvēlas reģistrācijas logu, tad nepieciešams ievadīt izvēlēto vārdu un paroli, parolei un izvēlētajam vārdam jābūt vismaz 8 simbolus garam. Pēc ievadīšanas jāizvēlas, pogu „register”. Tālāk jāizvēlas, pieslēgšanās logs „log in”, un tajā jāievada savs reģistrētais vārds un parole, un jāizvēlas loga „log in”. Pēc pieslēgšanās, tas nozīmē, ka ir iespēja palaist spēli, izvēloties pogu „Play”.
Tālāk, pēc pārslēgšanās starp scēnām lietotājam tiks dota izvēle sākt jaunu spēli, iziet no spēles un citas izvēles iespējas.
Izvēloties jaunu spēli, lietotājam tiks parādīts video par spēlē izveidotajām vietām, kurās notiks uzdevumu veikšana.
Pēc video beigām lietotājam ir iespēja sākt pieņemt visus uzdevumus un pildīt tos.
Konfigurācija
Lietotājam, visa pieejamā konfigurācija notiks konfigurācijas logā. Tajā lietotājs var mainīt rezolūciju, kvalitāti no labākās līdz sliktākajai un izvēlēties logu režīmu, pēc lietotāja vēlmēm. Mainītie iestatījumi saglabāti tiks automātiski. Ievades pogas programmai ir iespējas mainīt konfigurācijas logā (skatīt 5. attēlu).
Pēc konfigurēšanas, izvēloties sākt spēli tālākas konfigurācijas nav iespējamas, izņemot audio ieslēgšanas vai izslēgšanas.
Uzdevumi
Uzdevumi notiek noteiktā kārtībā, kas nozīmē, ka lietotājam nav iespēja mijiedarboties uz spēles gaitu, jo obligāti nepieciešams izpildīt iepriekšējo uzdevumu, pirms tiek dots nākošais. 


Vadība
Pēc noklusējuma iestatītās kontroles iespējams apskatīt ievades (input), konfigurācijas logā. 
[image: input]
5. attēls Konfigurāciju logs
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1. Projekta izstrāde deva iespēju vairāk apgūt C# un PHP, kā arī sniedza zināšanas turpmākai strādāšanai ar Unity.
2. Projekta izstrādē nācās saskarties ar daudz dažādām problēmām, kuru risinājuma atrašana ir noderīga ne tikai šī projekta izveidē, bet arī nākotnes projektos.
3. Programmēšanas standarti apgūšana un izmantošana palīdzēja apgūt tīra un viegli saprotama koda rakstīšanu, kas palīdzēs projektu nākotnē paplašināt.
4. Datu tabulas struktūras izveide sniedza pieredzi datu bāzu projektēšanā.
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login.php
<?php
$con = mysqli_connect('localhost', 'root', 'root', 'unityaccess'); // DB tiek savienota ar unity
// check connection
if(mysqli_connect_errno())
{
    echo "1: connection failed";//errors 1 radas ja nav izdevies saslēgties ar serveri (error code "1" = connection failed)
    exit();
}
$username = $_POST["name"]; // ievaditais vārds
$password = $_POST["password"]; // ievadītā parole

// checks if name exists
$namecheckquery = "SELECT username, salt, hash, score FROM players WHERE username='" . $username . "';"; // pārbauda vai vārds jau eksistē

$namecheck = mysqli_query($con, $namecheckquery) or die ("2: Name check failed"); //errors 2, ja pārbaude neizdodas (error "2" = name check query failed)

if(mysqli_num_rows($namecheck) != 1) // pārbauda vai neeksistē vairāk kā iewns lietotājs ar tādu vārdu (checks if there is no users with same name)
{
    echo "5: No user with name, or more than one"; //errors 5, ja lietotāja izveletais vārds eksistē (error "5" - name exists)
    exit();
}
//iegūst eksitējošu informāciju (existing login info from query crypted)

$existinglogin = mysqli_fetch_assoc($namecheck); 
$salt = $existinglogin["salt"];
$hash = $existinglogin["hash"];

$loginhash = crypt($password, $salt); // pēc kriptošanas pārbauda vai sakrīt ar to kas ir saglabās (is not equal with what is stored)
if($hash != $loginhash) //ja hash neatbilst tam kas ir table
{
    echo "Error 6: Incorrect Password"; //pēc kriptošanas paroles nesakrīt, un tiek parādīts - nepareiza parole (password do not hash to match , so it shows incorrect password)
    exit();
}
echo "0\t" . $existinglogin["score"]; // saglabās zeltu, kad tiks iziets no spēles
?>
register.php
<?php
$con = mysqli_connect('localhost', 'root', 'root', 'unityaccess');
// check connection

if(mysqli_connect_errno())
{
    echo "1: connection failed";//error code "1" = connection failed
    exit();
}
$username = $_POST["name"];
$password = $_POST["password"];

// checks if name exists
$namecheckquery = "SELECT username FROM players WHERE username='" . $username . "';";
$namecheck = mysqli_query($con, $namecheckquery) or die ("2: Name check failed"); //error "2" = name check query failed

if(mysqli_num_rows($namecheck) >0)
{
    echo "3: Name already exists"; //name exists = "3"   
    exit();
}
$salt = "\$5\$rounds=5000\$" . "streamedhams" . $username . "\$";
$hash = crypt($password, $salt);
$insertuserquery = "INSERT INTO players (username, hash, salt) VALUES ('" . $username . "', '" . $hash . "', '" . $salt . "');";
mysqli_query($con, $insertuserquery) or die ("4: Insert player query"); // error "4" = insert query failed
    echo ("0");
?>
savedata.php
<?php
$con = mysqli_connect('localhost', 'root', 'root', 'unityaccess');
// check connection

if(mysqli_connect_errno())
{
    echo "1: connection failed";//error code "1" = connection failed
    exit();
}
$username = $_POST["name"];
$newscore = $_POST["score"];

$namecheckquery = "SELECT username FROM players WHERE username='" . $username . "';";
$namecheck = mysqli_query($con, $namecheckquery) or die ("2: Name check failed"); //error "2" = name check query failed

if(mysqli_num_rows($namecheck) != 1) // atkartoti parbauda vai nav profils
{
    echo "5: User with name exists"; // error "5" - name exists
    exit();
}
$updatequery = "UPDATE players SET score = " .$newscore. " WHERE username = '" . $username . "';";
mysqli_query($con, $updatequery) or die ("7: Save query failed"); // error "7" save query failed
echo "0";
?>
menuslidesc.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class MenuSlideSc : MonoBehaviour
{
    public GameObject MenuSlide;
    public GameObject OptionsSlide;
    public GameObject CreditsSlide;
    public GameObject ClickAny;
    public GameObject AnyText;
    public AudioSource MenuMusic;
    public GameObject LoadingGame;

    public void SlideMenu() 
    {
        MenuSlide.GetComponent<Animation>().Play("MenuAnim");
        ClickAny.SetActive(false);
        AnyText.SetActive(false);
    }
    public void NewGame()
    {
        MenuMusic.Stop(); // izveloties jaunu speli menu muzika beidz skanet (when chooses new game, music stops playing)
        LoadingGame.SetActive(true); //iesledz load game scene kamer tiek ieladets speles scene (loading game image appears)
        SceneManager.LoadScene(1); // ielade jaunu speli (loads new game)

    }
    public void Options() //iestatijumu menu poga (options button/ window slide)
    {
        MenuSlide.GetComponent<Animation>().Play("MenuAnimBack");
        OptionsSlide.GetComponent<Animation>().Play("OptionsAnim");

    }
    public void Back() //atpakal poga ieks iestatijumu menu (back from options to menuslide)
    {
        OptionsSlide.GetComponent<Animation>().Play("OptionsAnimBack");
        MenuSlide.GetComponent<Animation>().Play("MenuAnim");
    }
    public void Quit()
    {
        Debug.Log("Izgaji"); // lai console var redzet ka poga strada
        Application.Quit(); //iziet no aplikacijas (quits application)
    }
    public void Credits()
    {
        MenuSlide.GetComponent<Animation>().Play("MenuAnimBack");
        CreditsSlide.GetComponent<Animation>().Play("CreditsAnim");
    }
    public void BackCredits()
    {
        CreditsSlide.GetComponent<Animation>().Play("CreditsAnimBack");
        MenuSlide.GetComponent<Animation>().Play("MenuAnim");
    }
}
prodsc.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class ProdSc : MonoBehaviour
{
    public GameObject FadeIn;
    public GameObject FadeOut;
    public GameObject LoadingGame;
    void Start()
    {
        FadeIn.SetActive(true);
        FadeIn.GetComponent<Animation>().Play("FadeInAnim");
        StartCoroutine(Fadeout());
        StartCoroutine(ToMenu());
    }
    IEnumerator Fadeout()
    {
        yield return new WaitForSeconds(6);
        FadeOut.SetActive(true);
        FadeOut.GetComponent<Animation>().Play("FadeOutAnim");
    }
    IEnumerator ToMenu()
    { 
        yield return new WaitForSeconds(8);
        LoadingGame.SetActive(true);
        SceneManager.LoadScene(4);
        }
}
BackFromGO.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class BackFromGO : MonoBehaviour
{
    public GameObject ClickBack;
    public GameObject RespawnBut;
    public GameObject BackText;
    public GameObject LoadingGame;
    public AudioSource MenuMusic;

    public void Update()
    {
        Cursor.visible = true;
        Screen.lockCursor = false;
    }
    public void Back()
    {
        Cursor.visible = true;
        MenuMusic.Stop(); // izveloties jaunu speli menu muzika beidz skanet (when chooses new game, music stops playing)
        RespawnBut.SetActive(false);
        LoadingGame.SetActive(true); //iesledz load game scene kamer tiek ieladets speles scene (loading game image appears)
        SceneManager.LoadScene(0); // atver main menu (opens main enu scene)
    }
    public void Respawn()
    {
        Cursor.visible = true;
        MenuMusic.Stop(); // izveloties jaunu speli menu muzika beidz skanet (when chooses new game, music stops playing)
        LoadingGame.SetActive(true); //iesledz load game scene kamer tiek ieladets speles scene (loading game image appears)
        RespawnBut.SetActive(false);
        SceneManager.LoadScene(1); // atver atkal speli (starts game from begginin)
        Time.timeScale = 1; // laiks tiek uzlikts uz 0 kad nomirsti, tadel izmantojot respawn pogu laiks tiek atstatits uz 1(sets timescale to 1, when you die its set to 0)
    }
}
Scene01.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Scene01 : MonoBehaviour 
{
    public GameObject Camera1; 
    public GameObject Camera2;
    public GameObject Camera3;
    public GameObject Camera4;
    public GameObject FadeOut;
    public GameObject FadeIn;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject health;
    public GameObject minimap;
    public GameObject crossair2;
    public GameObject crossair1;
    public AudioSource CutSceneMusic;
    public AudioSource Gamemusic;
    public GameObject Text;
    public GameObject Text1;
    void Start()
    {
        CutSceneMusic.Play();
        minimap.SetActive(false);
        health.SetActive(false);
        crossair2.SetActive(false);
        crossair1.SetActive(false);
        Text.SetActive(true);
        Gamemusic.Stop();
        StartCoroutine(CutSceneStart());
    }
    IEnumerator CutSceneStart() {
        yield return new WaitForSeconds(5);
        Camera2.SetActive(true);
        Camera1.SetActive(false);
        yield return new WaitForSeconds(5);
        Camera3.SetActive(true);
        Camera2.SetActive(false);
        yield return new WaitForSeconds(5);
        Camera4.SetActive(true);
        Camera3.SetActive(false);
        yield return new WaitForSeconds(4);
        FadeOut.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(1);
        ThePlayer.SetActive(true);
        FadeIn.SetActive(true);
        FadeOut.SetActive(false);
        Camera4.SetActive(false);
        FadeIn.SetActive(false);
        Text.SetActive(false);
        CutSceneMusic.Stop();
        minimap.SetActive(true);
        health.SetActive(true);
        crossair2.SetActive(true);
        crossair1.SetActive(true);
        Gamemusic.Play();
        Text1.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(1);
    }
}
PlayerCasting.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PlayerCasting : MonoBehaviour{

    public static float DistanceFromTarget;
    public float ToTarget;

    // Update is called once per frame
    void Update(){
        RaycastHit Hit;
        if (Physics.Raycast (transform.position, transform.TransformDirection(Vector3.forward), out Hit))
        {
            ToTarget = Hit.distance;
            DistanceFromTarget = ToTarget;

        }
    }
}
InvMenu.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class InvMenu : MonoBehaviour
{

    public bool InvOpen = false; // lai pec noklusejuma nebutu pause menu nebutu atverts
    public GameObject InventoryMenu; // pause menu
    public GameObject ThePlayer; // FPS Controller
    public GameObject InventoryPanel; //item panelis
    public GameObject QuestsPanel; // uzdevumu panelis
    public GameObject StatsPanel; // statistikas panelis
    public GameObject Healthbar; // lai uzspiezot pauzi pazustu health bar
    public AudioSource Music;  // kad atver inventory lai muzika neskanetu jo time scale ir 0
    public AudioSource HitSound;
    public AudioSource GameMusic;
    public GameObject LoadingScreen; //loading screen



    void Update()
    {
        if (Input.GetButtonDown("Cancel"))
        {
            if (InvOpen == false)
            {
                Healthbar.SetActive(false); // lai neraditos healthbar kamer ir pause
                Music.Stop();
                HitSound.Stop();
                Time.timeScale = 0;
                InvOpen = true;
                Cursor.visible = true;
                InventoryMenu.SetActive(true);
                ThePlayer.GetComponent<FirstPersonController>().enabled = false;
            }
            else
            {
                Healthbar.SetActive(true); // ja nav uzspiests pause radas healthbar
                InventoryMenu.SetActive(false);
                Music.Play();
                HitSound.Play();
                Cursor.visible = false;
                InvOpen = false;
                Time.timeScale = 1;
                ThePlayer.GetComponent<FirstPersonController>().enabled = true;
            }
        }
    }
    public void ShowItem() // parada item paneli
    {
        InventoryPanel.SetActive(true); // padara item paneli aktivu
        QuestsPanel.SetActive(false);// padara uzdevumu paneli neaktivu
        StatsPanel.SetActive(false); // padara statu paneli neaktivu
    }
    public void ShowQuests() // parada uzdevumu paneli
    {
        InventoryPanel.SetActive(false); // padara item paneli neaktivu
        QuestsPanel.SetActive(true); // padara uzdevumu paneli aktivu
        StatsPanel.SetActive(false); // padara statu paneli neaktivu
    }
    public void ShowStats() // parada statu paneli
    {
        InventoryPanel.SetActive(false);// padara item paneli neaktivu
        QuestsPanel.SetActive(false);  // padara uzdevumu paneli neaktivu
        StatsPanel.SetActive(true); // padara statu paneli aktivu
    }
    public void StopMusic() // Izsledz muziku
    {
        InventoryPanel.SetActive(false);// padara item paneli neaktivu
        QuestsPanel.SetActive(false);  // padara uzdevumu paneli neaktivu
        StatsPanel.SetActive(false); // padara statu paneli neaktivu
        GameMusic.Stop();
    }
    public void StartMusic() // Iesledz muziku
    {
        InventoryPanel.SetActive(false);// padara item paneli neaktivu
        QuestsPanel.SetActive(false);  // padara uzdevumu paneli neaktivu
        StatsPanel.SetActive(false); // padara statu paneli neaktivu
        GameMusic.Play();
    }
    public void CloseMenu() // aizvert pause menu
    {
        InventoryMenu.SetActive(false);
        InventoryPanel.SetActive(false);// padara item paneli neaktivu
        QuestsPanel.SetActive(false);  // padara uzdevumu paneli neaktivu
        StatsPanel.SetActive(false); // padara statu paneli aktivu
        Cursor.visible = false; //padara kursoru neredzamu
        InvOpen = false;  // aiztaisa inventory
        Time.timeScale = 1; // atjauno time scale uz 1 lai vis kustetos reallaika
        ThePlayer.GetComponent<FirstPersonController>().enabled = true; //aktivize fps kontrollieri
    }
    public void MainMenu() // atgriezties mainmenu
    {
        LoadingScreen.SetActive(true); // parada loading screen
        SceneManager.LoadScene(1); // ielade mainmenu scene
    }
}
HeartMonitor.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public class HeartMonitor : MonoBehaviour
{

    public static int HealthValue; // Health daudzums
    public int InternalHealth; // lai tiktu health daudzums radits visu laiku
    public GameObject HealthBar; // Pats Health bar

    void Start()
    {
        HealthValue = 170; // Health daudzums sakot speli
    }
    void Update(){
        InternalHealth = HealthValue;
        if(HealthValue <= 0) // ja health daudzums ir 0, tiek paradits ka slepe beigusies
        {
            SceneManager.LoadScene(3); // ielade 1 scenu kura parada ka spele ir beigusies.
            Cursor.visible = true;
        }
        HealthBar.GetComponent<RectTransform>().sizeDelta = new Vector2(HealthValue, 26); // dod piekluvi RectTransform. Vector2 jo tiek stradats ar 2D
    }
}
HeartCollect.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class HeartCollect : MonoBehaviour
{

    public int RotateSpeed;
    public AudioSource CollectSound;
    public GameObject ThisHeart;

    void Update()
    {
        RotateSpeed = 2 ;
        transform.Rotate(0, RotateSpeed, 0, Space.World );
     }
    private void OnTriggerEnter() {
        if(HeartMonitor.HealthValue == 170){
            //
        }
        if (HeartMonitor.HealthValue >150 && HeartMonitor.HealthValue < 170)
        {
            CollectSound.Play();
            HeartMonitor.HealthValue = 170;
            ThisHeart.SetActive(false);
        }
        if (HeartMonitor.HealthValue <= 150)
        {
            CollectSound.Play();
            HeartMonitor.HealthValue += 20;
            ThisHeart.SetActive(false);
        }
    }
}
GlobalExp.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class GlobalExp : MonoBehaviour
{
    public static int CurrentExp;
    public int InternalExp;

    void Update()
    {
        InternalExp = CurrentExp;
    }
}
GlobalCash.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class GlobalCash : MonoBehaviour
{
    public static int GoldAmount;
    public int InternalGold;
    public GameObject GoldDisplay;

    void Start()
    {
        
    }
    void Update()
    {
        InternalGold = GoldAmount;
        GoldDisplay.GetComponent<Text>().text =  "Gold: " + InternalGold;
    }
}
BlockAttack.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class BlockAttack : MonoBehaviour
{
    public static int BlockSword;
    public int InternalBlock;

    void Update()
    {
        InternalBlock = BlockSword;
    }
}
MainQuests.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class MainQuests : MonoBehaviour
{
    public GameObject MainQuestText; // radis uzdevuma nosaukumu
    public GameObject MainQuestDesc; //radis uzdevuma aprakstu
    public static string MainQuestName;
    public static string MainQuestInfo;

    void Start()
    {
        
    }
    void Update()
    {
        MainQuestText.GetComponent<Text>().text = MainQuestName;
        MainQuestDesc.GetComponent<Text>().text = MainQuestInfo;            
    }
}
Quest001.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Quest001 : MonoBehaviour
{

    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject UIQuest;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject NoticeCam;
    public GameObject Minimap;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                Minimap.SetActive(false); // padara minimap neaktivu kamer izvelies vai pienemt pirmo uzdevumu
                BlockAttack.BlockSword = 2; //Nav iespejams iesist ar zobenu pa notice board
                ActionDisplay.SetActive(false); // parada interract pogu pie notice
                ActionText.SetActive(false); // parada quest tekstu aktivu
                UIQuest.SetActive(true); // iesledz quest ka aktivu
                NoticeCam.SetActive(true); // iesledz notice cam
                ThePlayer.SetActive(false); //FPS Controller paliek neaktivs 
                Screen.lockCursor = false;
                Cursor.visible = true; //padara kursoru redzamu
                MainQuests.MainQuestName = "Retrieve The Sword"; //Uzdevumu sadala paradis main quest nosaukumu
                MainQuests.MainQuestInfo = "Find The sword that is hidden iside the forest.. Reward seems to be 100 Gold."; // uzdevumu sadala paradis main quest aprakstu
            }
        }
    }
     void OnMouseExit(){
        BlockAttack.BlockSword = 0;
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
Quest001Buttons.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class Quest001Buttons : MonoBehaviour
{
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject NoticeCam;
    public GameObject UIQuest;
    public GameObject ActiveQuestBox;
    public GameObject Objective01;
    public GameObject Objective01Done;
    public GameObject Objective02;
    public GameObject Objective02Done;
    public GameObject Objective03;
    public GameObject Mark01;
    public GameObject TheNotice;
    public GameObject NoticeTrigger;
    public GameObject Minimap;

    public void AcceptQuest()
    {
        Objective01Done.SetActive(true);
        Objective02Done.SetActive(true);
        Minimap.SetActive(true);
        QuestManager.SubQuestNumber = 1;
        ThePlayer.SetActive(true);
        NoticeCam.SetActive(false);
        UIQuest.SetActive(false);
        StartCoroutine(SetQuestUI ());
    }
    IEnumerator SetQuestUI()  {
        Mark01.SetActive(false);
        TheNotice.SetActive(false);
        NoticeTrigger.SetActive(false);
        ActiveQuestBox.GetComponent<Text>().text = "My first Weapon";
        Objective01.GetComponent<Text>().text = "Reach the clearing in wood";
        Objective02.GetComponent<Text>().text = "Open the chest";
        Objective03.GetComponent<Text>().text = "Retrieve the weapon";
        QuestManager.ActiveQuestNumber = 1;
        yield return new WaitForSeconds(0.5f);
        ActiveQuestBox.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(1);
        Objective01.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(0.5f);
        Objective02.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(0.5f);
        Objective03.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(6);
        ActiveQuestBox.SetActive(false);
        Objective01.SetActive(false);
        Objective02.SetActive(false);
        Objective03.SetActive(false);
    }
    public void DeclineQuest()
    {
        Minimap.SetActive(true);
        ThePlayer.SetActive(true);
        NoticeCam.SetActive(false);
        UIQuest.SetActive(false);
    }
}
Quest001Complete.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class Quest001Complete : MonoBehaviour
{

    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject UIQuest;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject Mark01;
    public GameObject CompleteTrigger;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
            ActionText.GetComponent<Text> ().text = "Complete Quest";
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                QuestManager.SubQuestNumber = 0;
                GlobalCash.GoldAmount += 100;
                PlayerPrefs.SetInt("GoldAmountSave", GlobalCash.GoldAmount);
                QuestManager.ActiveQuestNumber = 2;
                Mark01.SetActive(false);
                GlobalExp.CurrentExp += 100;
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                CompleteTrigger.SetActive(false);  
            }
        }
    }
     void OnMouseExit(){
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
Quest002Start.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class Quest002Start : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public AudioSource GateOpen;

    void Start()
    {
        
    }
    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                ActionText.GetComponent<Text>().text = "Open Gate";
                BlockAttack.BlockSword = 2;
                GateOpen.Play();
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                Screen.lockCursor = false;
                Cursor.visible = true;
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        BlockAttack.BlockSword = 0;
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
Quest001Objective01.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class Q001Objective01 : MonoBehaviour{

    public GameObject TheObjective;
    public int CloseObjective;

    void Update()
    {
        if (CloseObjective == 1)
        {
            if (TheObjective.transform.localScale.y <= 3f)
            {
                CloseObjective = 1;
                TheObjective.SetActive(false);
            }
            else
            {
                TheObjective.transform.localScale -= new Vector3(0.0f, 0.1f, 0.0f);
            }
        }
    }
    void OnTriggerEnter()
    {
        QuestManager.SubQuestNumber = 2;
        GetComponent<BoxCollider>().enabled = false;
        StartCoroutine(FinishObjective ());
    }
    IEnumerator FinishObjective()
    {
        TheObjective.SetActive(true);
        yield return new WaitForSeconds(3f);
        CloseObjective = 1;
    }
}
Quest001Objective02.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI; //darbība notiek ar FPS(action with FPS)

public class Q001Objective02 : MonoBehaviour{

    public float TheDistance;
    public GameObject Treasurechest;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject TheObjective;
    public int CloseObjective;
    public GameObject TakeSword;


    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
        if (CloseObjective == 3) //Izmanto lai pazustu pirmais objective
        {
            if (TheObjective.transform.localScale.y <= 3f)
            {
                CloseObjective = 0;
                TheObjective.SetActive(false);
            }
            else
            {
                TheObjective.transform.localScale -= new Vector3(0.0f, 0.1f, 0.0f);
            }
        }
    }
    private void OnMouseOver() //darbojas ja pele tiek versta pret ladi
    {
        if (TheDistance <= 2) //Attalums no 01 lades lai varetu vinu atvert
        {
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Open Chest"; //teksts kas paradisies pieejot pie lades
            ActionText.SetActive(true);
            ActionDisplay.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action")) 
        {
            if (TheDistance <= 2) 
            {
                this.GetComponent<BoxCollider>().enabled = false; //Disable lai nevar atskanot vairakas reizes
                Treasurechest.GetComponent<Animation>().Play("Chest01Open"); //Atskano animaciju
                TakeSword.SetActive(true); //Pēc chest atvēršanas lai būtu iespējams panemt sword
                CloseObjective = 3;
                ActionText.SetActive(false);
                ActionDisplay.SetActive(false);
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        ActionText.SetActive(false);
        ActionDisplay.SetActive(false);
    }
}
Quest001Objective003.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI; //pievienots jo darb'iba nodiek ar FPS

public class Q001Objective03 : MonoBehaviour{

    public float TheDistance;
    public GameObject FakeSword; //tas kurs lade
    public GameObject RealSword; //Tas kurs disabled
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject TheObjective;
    public int CloseObjective;
    public GameObject ChestBlock;
    public GameObject QuestComplete;
    public GameObject Mark01;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
        if (CloseObjective == 3) //Izmanto lai pazustu pirmais objective (first obj diss)
        {
            if (TheObjective.transform.localScale.y <= 3f)
            {
                CloseObjective = 0;
                TheObjective.SetActive(false);
            }
            else
            {
                TheObjective.transform.localScale -= new Vector3(0.0f, 0.1f, 0.0f);
            }
        }
    }

    private void OnMouseOver() //darbojas ja pele tiek versta pret ladi (when mouse over chest && Distance less than 2)
    {
        if (TheDistance <= 2) //Attalums no 01 lades lai varetu vinu atvert (distance from chest)
        {
            ActionText.GetComponent<Text>().text = „Take Sword”; //teksts kas paradisies pieejot pie lades (text appears when distance less than 2 && mouse over chest)
            ActionText.SetActive(true);
            ActionDisplay.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown(„Action”)) 
        {
            if (TheDistance <= 2) 
            {
                QuestManager.SubQuestNumber = 3;
                this.GetComponent<BoxCollider>().enabled = false; //Disable lai nevar panemt vairakas reizes (cant pick up sword more than once)
                FakeSword.SetActive(false); //Zobens no chest pazud (fake word diss from chest)
                RealSword.SetActive(true); //Pēc chest atvēršanas paradas istais sword (after taking sword – fake sword diss)
                ChestBlock.SetActive(true); //pec zobena panemsanas lai nevar iziet caur ladi (cant go through chest after picking up sword)
                CloseObjective = 3;
                ActionText.SetActive(false);
                ActionDisplay.SetActive(false);
                Mark01.SetActive(true);
                QuestComplete.SetActive(true);
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        ActionText.SetActive(false);
        ActionDisplay.SetActive(false);
    }
}
Quest002Objective04.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI; //pievienots jo darb'iba nodiek ar FPS

public class Q002Objective04 : MonoBehaviour{

    public float TheDistance;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject TheObjective;
    public int CloseObjective;
    public GameObject QuestComplete;
    public GameObject Mark01;


    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
        if (CloseObjective == 3) //Izmanto lai pazustu pirmais objective  
        {
            if (TheObjective.transform.localScale.y <= 3f)
            {
                CloseObjective = 0;
                TheObjective.SetActive(false);
            }
            else
            {
                TheObjective.transform.localScale -= new Vector3(0.0f, 0.1f, 0.0f);
            }
        }
    }
    private void OnMouseOver() //darbojas ja pele tiek versta pret ladi
    {
        if (TheDistance <= 2) //Attalums no 01 lades lai varetu vinu atvert
        {
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Open Gate"; //teksts kas paradisies pieejot pie durvim
            ActionText.SetActive(true);
            ActionDisplay.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action")) 
        {
            if (TheDistance <= 2) 
            {
                QuestManager.SubQuestNumber = 3;
                this.GetComponent<BoxCollider>().enabled = false; //Disable lai nevar panemt vairakas reizes
                CloseObjective = 3;
                ActionText.SetActive(false);
                ActionDisplay.SetActive(false);
                Mark01.SetActive(true);
                QuestComplete.SetActive(true);
            }
        
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        ActionText.SetActive(false);
        ActionDisplay.SetActive(false);
    }
}
Quest002Complete1.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
public class Quest002Complete1 : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject UIQuest;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject Mark01;
    public GameObject CompleteTrigger;
    public GameObject Quest03;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
            ActionText.GetComponent<Text> ().text = "Complete Quest";
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                QuestManager.SubQuestNumber = 0;
                GlobalCash.GoldAmount += 150;
                PlayerPrefs.SetInt("GoldAmountSave", GlobalCash.GoldAmount);
                Quest03.SetActive(true);
                QuestManager.ActiveQuestNumber = 3;
                Mark01.SetActive(false);
                GlobalExp.CurrentExp += 100;
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                CompleteTrigger.SetActive(false);  
            }
        }
    }
     void OnMouseExit(){
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
NPC001.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class NPC001 : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject TextBox;
    public GameObject NPCName;
    public GameObject NPCText;
    public GameObject GateOpen;
    public GameObject Mainmarkoff;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Talk";
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                BlockAttack.BlockSword = 2;
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                //ThePlayer.SetActive(false);
                Screen.lockCursor = false;
                Cursor.visible = true;
                StartCoroutine(NPC001Active());
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        BlockAttack.BlockSword = 0;
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
    IEnumerator NPC001Active()

    {
        if (QuestManager.ActiveQuestNumber == 2)
        {
            TextBox.SetActive(true);
            NPCName.GetComponent<Text>().text = "Warrior";
            NPCName.SetActive(true);
            NPCText.GetComponent<Text>().text = "Seems like spiders are problem for our village at the moment, can you kill those spiders and their boss? Here is the key.";
            NPCText.SetActive(true);
            GateOpen.SetActive(true);
            Mainmarkoff.SetActive(false);
            yield return new WaitForSeconds(5.5f);
            NPCName.SetActive(false);
            NPCText.SetActive(false);
            TextBox.SetActive(false);
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        else
        {
            TextBox.SetActive(true);
            NPCName.GetComponent<Text>().text = "Warrior";
            NPCName.SetActive(true);
            NPCText.GetComponent<Text>().text = "I may have quest for you, if you wish to accept it. please come back this afternoon.";
            NPCText.SetActive(true);
            yield return new WaitForSeconds(5.5f);
            NPCName.SetActive(false);
            NPCText.SetActive(false);
            TextBox.SetActive(false);
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
    }
}
NPC001Complete.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class NPC001Complete : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject TextBox;
    public GameObject NPCName;
    public GameObject NPCText;
    public GameObject CompleteQ02;
    public GameObject Mark02;
    
    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Talk";
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                BlockAttack.BlockSword = 2;
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                //ThePlayer.SetActive(false);
                Screen.lockCursor = false;
                Cursor.visible = true;
                StartCoroutine(NPC001Active());
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        BlockAttack.BlockSword = 0;
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
    IEnumerator NPC001Active()

    {
        if (QuestManager.ActiveQuestNumber == 2 && QuestManager.SubQuestNumber == 4)
        {
            TextBox.SetActive(true);
            NPCName.GetComponent<Text>().text = "Warrior";
            NPCName.SetActive(true);
            NPCText.GetComponent<Text>().text = "Thank you for getting rid of spiders. Claim your reward. Next quest is explore cave next to villige.";
            NPCText.SetActive(true);
            CompleteQ02.SetActive(true);
            Mark02.SetActive(true);
            //cave objext
            yield return new WaitForSeconds(5.5f);
            NPCName.SetActive(false);
            NPCText.SetActive(false);
            TextBox.SetActive(false);
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        else
        {
            TextBox.SetActive(true);
            NPCName.GetComponent<Text>().text = "Warrior";
            NPCName.SetActive(true);
            NPCText.GetComponent<Text>().text = "Please come to me after exploring cave";
            NPCText.SetActive(true);
            yield return new WaitForSeconds(5.5f);
            NPCName.SetActive(false);
            NPCText.SetActive(false);
            TextBox.SetActive(false);
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
    }
}
SpiderHitSc.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class SpiderHitsc : MonoBehaviour
{
    public int EnemyHealth = 10;
    public GameObject TheSpider;
    public int SpiderStatus;
    public int BaseXp = 10;
    public int CalculatedXp;
    public SpiderAI SpiderAIScript;
    public static int GlobalSpider;
    public GameObject Boss01;
    void Start()
    {
        SpiderAIScript = GetComponent<SpiderAI>();
    }
    void DeductPoints(int DamageAmount)
    {
        EnemyHealth -= DamageAmount;
    }
    void Update()
    {
        GlobalSpider = SpiderStatus;
     if (EnemyHealth <= 0)
        {
            if (SpiderStatus == 0)
            {
                StartCoroutine(SpiderDeath());
            }
        }   
    }
    IEnumerator SpiderDeath ()
    {
        SpiderAIScript.enabled = false;
        SpiderStatus = 6;
        CalculatedXp = BaseXp * GlobalLvl.CurrentLvl;
        Globalxp.CurrentXp += CalculatedXp;
        yield return new WaitForSeconds(0.5f);
        TheSpider.GetComponent<Animation>(). Play ("die");
        Boss01.SetActive(true);  
    }
}
SpiderBossHitsc.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
public class SpiderBossHitsc : MonoBehaviour
{
    public int EnemyHealth = 30;
    public GameObject TheSpider;
    public float AllowedRange = 15;
    public int SpiderStatus;
    public int BaseXp = 10;
    public int CalculatedXp;
    public Boss01AI SpiderAIScript;
    public static int GlobalSpider;
    public GameObject OldNPC;
    public GameObject NewNPC;
    public Boss01Attack Boss01AttackSc;
    void Start()
    {
        SpiderAIScript = GetComponent<Boss01AI>(); //zirneļa AI skripts
        Boss01AttackSc = GetComponent<Boss01Attack>(); //Boss zirnekļa skripts
    }
    void DeductPoints(int DamageAmount)
    {
        EnemyHealth -= DamageAmount;
    }
    void Update() // pārbauda zirnekļa statusu (checks for spider statuss)
    {
        GlobalSpider = SpiderStatus;
        if (EnemyHealth <= 0)
        {
            if (SpiderStatus == 0)
            {
                StartCoroutine(SpiderDeath());
            }
        }
        IEnumerator SpiderDeath() //zirnekļa status to nogalinot (switches off scripts and starts animation)
        {
            SpiderAIScript.enabled = false;
            Boss01AttackSc.enabled = false;
            SpiderStatus = 6;
            CalculatedXp = BaseXp * GlobalLvl.CurrentLvl;
            Globalxp.CurrentXp += CalculatedXp;
            yield return new WaitForSeconds(0.5f);
            TheSpider.GetComponent<Animation>().Play(„Death”);
            yield return new WaitForSeconds(0.4f);
            OldNPC.SetActive(false);
            NewNPC.SetActive(true);
            QuestManager.SubQuestNumber = 4;
        }
    }
}
SpiderAttackSc.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
public class SpiderAttackSc : MonoBehaviour
{
    public int DamageAmount = 5; //sitiena stiprums (hit dmg amount)
    public float TargetDistance; //parbauda attalumu (checks distance)
    public float AllowedRange = 2f; // atlautais attalums (range for interract)
    public AudioSource swingSword; // audio prieks zobena
    void Update()
    {
        if (Input.GetButtonDown("Fire1") && SwingSword.IsSwinging == false) //lauj sist ar zobenu un parbauda vai tas notiek lai atskanotu audio
        {
            RaycastHit hit;
            if (Physics.Raycast (transform.position, transform.TransformDirection(Vector3.forward), out hit)){
                TargetDistance = hit.distance;
                swingSword.Play(); // atskano zobena audio
                if (TargetDistance <= AllowedRange)
                {
                    hit.transform.SendMessage("DeductPoints", DamageAmount, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);
                }
            }
        }
        
    }
}
OpenCaveDoors.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class OpenCaveDoors : MonoBehaviour
{

    public float TheDistance;//attalums kura paradis interact iespeju
    public GameObject ActionDisplay; //paradis pogu ar kuru mijiedarboties (interract button disp)
    public GameObject ActionText; //paradis interact tekstu (interract text)
    public GameObject CaveDoors; // cave ieeja (cave doors entr)
    public GameObject Cavecrank; //cave rokturis (crank for cave entr)
    public GameObject Virve; // virve pie cave (rope for cave entr)
    public GameObject DungeonEnter; // ieeja dungeon (enter Dungeon)

    void Update() //izmanto update lai visu laiku parbauditu vai esi klat taja distance (checks for dist between player and target)
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 2)
        {
            BlockAttack.BlockSword = 1; //lai nevar iesist ar zobenu izmantojot cave open (cant press attack while distance is less than 2 from target)
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Turn crank"; //teksts ko paradis esot pie atversanas (text appriers when distance is less than 2 from target)
            ActionDisplay.SetActive(true); 
            ActionText.SetActive(true);
        }

        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 2)
            {
                GetComponent<BoxCollider>().enabled = false;
                BlockAttack.BlockSword = 2;
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                ActionText.GetComponent<Text>().text = "";
                CaveDoors.GetComponent<Animation>().Play("CaveDoorOpen01");
                Cavecrank.GetComponent<Animation>().Play("GriezAnim");
                Virve.GetComponent<Animation>().Play("VirveGriez");
                DungeonEnter.SetActive(true);
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        BlockAttack.BlockSword = 0;
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}

Boss01AI.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.AI;

public class Boss01AI : MonoBehaviour
{
    public GameObject TheDestination;
    NavMeshAgent TheAgent; //NavMesh lai ierobezotu kur var iet

    void Start()
    {
        TheAgent = GetComponent<NavMeshAgent>();   
    }
    void Update()
    {
            TheAgent.SetDestination(TheDestination.transform.position);
        }
    }
Boss01Attack.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Boss01Attack : MonoBehaviour
{
    public GameObject TheEnemy; //zirneklis (SpiderEnemy)
    public int AttackTrigger; //parbauda attack trigger 1 vai 0 lai atskanotu animaciju(when attack trigges is 1, plays attack anim)
    public int DealingDamage; //dealing dmg

    void Update() //parbauda vai attacktrigger ir 0 vai 1, lai izpilditu atsevisku animaciju (when attack trigges is 1, plays attack anim)
    {
        if (AttackTrigger == 0)
        {
            TheEnemy.GetComponent<Animation>().Play("Walk");
        }
        if (AttackTrigger == 1)
        {
            if (DealingDamage == 0)
            {
                TheEnemy.GetComponent<Animation>().Play("Attack");
                StartCoroutine(TakingDamage());
            }
        }
    }
    IEnumerator TakingDamage() //pec sitiena tiek savienots ar heartmonitor skriptu un dzivibas daudzums samazinas (after takingdmg it sends to heartmonitor script that you have lost 10 health amount)
    {
        DealingDamage = 2;
        yield return new WaitForSeconds(2f);
        if (SpiderHitsc.GlobalSpider != 6)
        {
            HeartMonitor.HealthValue -= 10;
        }
        DealingDamage = 0;
        yield return new WaitForSeconds(6f);
    }
    void OnTriggerEnter()
    {
        AttackTrigger = 1;
    }
    void OnTriggerExit ()
    {
        AttackTrigger = 0;
    }
}
NecroWalkAI.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class NecroWalkAI : MonoBehaviour
{
    public int Xpos;
    public int Zpos;
    public GameObject NPCDest;

    void Start()
    {
        Xpos = Random.Range(18, 66);
        Zpos = Random.Range(39, 55);
        NPCDest.transform.position = new Vector3(Xpos, 0, Zpos);
        StartCoroutine(RunRandomWalk());
    }
    void Update()
    {
        transform.LookAt(NPCDest.transform);
        transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, NPCDest.transform.position, 0.02f * Time.timeScale);
    }
    IEnumerator RunRandomWalk ()
    {
        yield return new WaitForSeconds(10);
        Xpos = Random.Range(18, 66);
        Zpos = Random.Range(39, 55);
        NPCDest.transform.position = new Vector3(Xpos, 0, Zpos);
        StartCoroutine(RunRandomWalk());
    }
}
SpiderAI.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class SpiderAI : MonoBehaviour
{
    public GameObject ThePlayer;
    public float TargetDistance;
    public float AllowedRange = 15;
    public GameObject TheEnemy;
    public float EnemySpeed;
    public int AttackTrigger;
    public RaycastHit Shot;
    public int DealingDamage;

    void Update() //parbauda attalumu starp speletaju un pretinieku, lai atskanotu animaciju (checks for distance between target and enemy to play anim)
    {
        transform.LookAt(ThePlayer.transform); //skatas uz mērķi(looks at target)
        if (Physics.Raycast(transform.position, transform.TransformDirection(Vector3.forward), out Shot)){
            TargetDistance = Shot.distance;
            if (TargetDistance <= AllowedRange)
            {
                EnemySpeed = 0.15f;
                if (AttackTrigger == 0)
                {
                    TheEnemy.GetComponent<Animation>().Play("walk");
                    transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, ThePlayer.transform.position, EnemySpeed);
                }
            }
            else
            {
                EnemySpeed = 0;
                TheEnemy.GetComponent<Animation>().Play("idle");
            }
        }
        if (AttackTrigger == 1) //pec sitiena tiek savienots ar heartmonitor skriptu un dzivibas daudzums samazinas (after takingdmg it sends to heartmonitor script that you have lost 10 health amount)
        {
            if (DealingDamage == 0)
            {
                EnemySpeed = 0;
                TheEnemy.GetComponent<Animation>().Play("attack");
                StartCoroutine(TakingDamage());
            }
        }
    }
    void OnTriggerEnter()
    {
        AttackTrigger = 1;
    }
     void OnTriggerExit()
    {
        AttackTrigger = 0;
        
    }
    IEnumerator TakingDamage() //pec sitiena tiek savienots ar heartmonitor skriptu un dzivibas daudzums samazinas (after takingdmg it sends to heartmonitor script that you have lost 5 health amount)
    {
        DealingDamage = 2;
        yield return new WaitForSeconds(0.5f);
        if (SpiderHitsc.GlobalSpider != 6)
        {
            HeartMonitor.HealthValue -= 5;
        }
        DealingDamage = 0;
        yield return new WaitForSeconds(0.4f);
    }
}
SwitchDungeon.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using UnityEngine.UI;

public class SwitchDungeon : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject Minimap;
    public GameObject Health;
    public GameObject LoadSc;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            //BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Enter Dungeon";
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                LoadSc.SetActive(true);
                ActionDisplay.SetActive(false);
                ActionText.SetActive(false);
                ActionDisplay.SetActive(false); // parada interract pogu pie notice
                ActionText.SetActive(false); // parada quest tekstu aktivu
                SceneManager.LoadScene(7);
                //ThePlayer.SetActive(false); //FPS Controller paliek neaktivs 
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
BackFromDungeon.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using UnityEngine.UI;

public class BackFromDungeon : MonoBehaviour
{
    public float TheDistance;
    public GameObject ActionDisplay;
    public GameObject ActionText;
    public GameObject ThePlayer;
    public GameObject Minimap;
    public GameObject Health;
    public GameObject LoadSc;

    void Update()
    {
        TheDistance = PlayerCasting.DistanceFromTarget;
    }
    private void OnMouseOver()
    {
        if (TheDistance <= 3)
        {
            //BlockAttack.BlockSword = 1;
            ActionText.GetComponent<Text>().text = "Exit Dungeon";
            ActionDisplay.SetActive(true);
            ActionText.SetActive(true);
        }
        if (Input.GetButtonDown("Action"))
        {
            if (TheDistance <= 3)
            {
                Minimap.SetActive(false);
                Health.SetActive(false);
                LoadSc.SetActive(true);
                ActionDisplay.SetActive(false); 
                ActionText.SetActive(false); 
                SceneManager.LoadScene(5);
                //ThePlayer.SetActive(false); //FPS Controller paliek neaktivs 
            }
        }
    }
    void OnMouseExit()
    {
        ActionDisplay.SetActive(false);
        ActionText.SetActive(false);
    }
}
QuestManager.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class QuestManager : MonoBehaviour
{
    public static int ActiveQuestNumber;
    public int InternalQuestNumber;

    public GameObject MainMark;
    public GameObject ObjectiveMark01;
    public GameObject ObjectiveMark02;
    public GameObject ObjectiveMark03;

    public static int SubQuestNumber;
    public int InternalSubNumber;

    public GameObject Pointer;

    void Update()
    {
        InternalQuestNumber = ActiveQuestNumber;
        InternalSubNumber = SubQuestNumber;
        Pointer.transform.LookAt(MainMark.transform);
        if (InternalSubNumber == 0)
        {
            Pointer.SetActive(false);
        }
        else
        {
            Pointer.SetActive(true);
        }
        if (InternalSubNumber == 1)
        {
            MainMark.transform.position = ObjectiveMark01.transform.position;
        }
        if (InternalSubNumber == 2)
        {
            MainMark.transform.position = ObjectiveMark02.transform.position;
        }
        if (InternalSubNumber == 3)
        {
            MainMark.transform.position = ObjectiveMark03.transform.position;
        }
        if (InternalQuestNumber == 2)
        {
            Pointer.SetActive(false);
        }
    }
}
SwingSword.cs
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class SwingSword : MonoBehaviour
{
    public GameObject TheSword;
    public int SwordStatus;
    public static bool IsSwinging = false; // lai nevaretu atskanot audio kamer nav zobens
    void Update()
    {
        if (Input.GetButtonDown("Fire1") && SwordStatus == 0 && BlockAttack.BlockSword == 0)
        {
            StartCoroutine(SwingSwordFunction());
        }        
    }
    IEnumerator SwingSwordFunction()
    {
        IsSwinging = true; // vai izmanto vai neizmanto
        SwordStatus = 1;
        TheSword.GetComponent<Animation>().Play("SwordAnim");
        SwordStatus = 2;
        yield return new WaitForSeconds(1.0f);
        SwordStatus = 0;
        IsSwinging = false; // vai izmanto vai neizmanto
    }
[bookmark: _GoBack]}

pārbauda vai lietotājs jau eksistē


ja neeksistē


ja eksistē


lietotāja izvēlētā parole tiek šifrēta


lietotāja datu ievade


lietotāja ievadītā informācija tiek saglabāta datu bāzē


llietotājs tiek atgriezsts no reģistrācijas loga


lietotājs var izvēlēties pieslēgšanās logu


lietotājs netiek atgriezrs no reģistrācijas loga






























šifrētā parole un ievadītais vārds tiek salīdzināti ar datu bāzē esošo


ja sakrīt


ja neeksistē


lievadītā parole tiek šifrēta


llietotājs tiek pārnests uz izvēles logu


lietotājam tiek izvēle palaist spēli, bet reģistrācijas un pieslēgšanās logi tiek liegti


lietotājs netiek pārnests uz izvēles logu, lai sāktu spēli


lietotājs ievada savus pieslēgšanās datus
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$con = mysqli_connect(*localhost’, ‘root’, ‘root’, ‘unityaccess'); // DB tiek savienota ar unity

/1 check connection
#(mysqli_connect_errno())
echo 1: connection failed”;//errors 1 radas ja nav izdevies saslagties ar serveri (error code "1" - connection failed)

o
i

3
$username
$password

$_POST["name"]; // ievaditais vards
$_POST["password"]; // ievadita parole

// checks if name exists

$namecheckquery = "SELECT username, salt, hash, score FROM players WHERE username='" . $username . "';"; // parbauda vai vards jau eksista
$namecheck = mysqli_query($con, $namecheckquery) or die ("2: Name check failed"); //errors 2, ja parbaude neizdodas (error "2" = name check query failed)
£(mysqli_num_rows($namecheck) 1= 1) // parbauda vai neeksisté vairak ka iewns lietotdjs ar tadu vardu (checks if there is no users with same name)

- name exists)

i
{
| echo "5: No user with name, or more than one”; //errors 5, ja lietotdja izveletais vards eksisté (error "
| exit();

i

//iegist eksitéjosu informaciju (existing login info from query crypted)
Sexistinglogin - mysqli_fetch_assoc($namecheck);

$salt - $existinglogin[salt:
$hash - $existinglogin[“hash~];

$loginhash = crypt($password, $salt); // péc kriptoZanas parbauda vai sakrit ar to kas ir saglabas (is not equal with what is stored)
$loginhash) //ja hash neatbilst tam kas ir table

exit();

Jecho "B\t” . $existinglogin[“score

5 // saglabas zeltu, kad tiks iziets no spéles

echo “Error 6: Incorrect Password™; // pac kriptosanas paroles nesakrit, un tiek paradits - nepareiza parole (password do not hash to match , so it shows incorrect password)




