Devil Shadow System
Command reference
Это небольшое собрание всех команд, добавляемых этой библиотекой.
Само собой в классическом IDE они обводятся синим. 

Перевел XoreX, специально для форума Boolean.Name
	Команда
	Функция

	InitShadows(camera)
	Этой командой вы включаете тени для камеры «camera». Очень не рекомендуется включать тени сразу на две камеры.


	FreeShadows()
	Очистить память от теней.


	SetENBMHeight(height#)
	Указать высоту «height#» ENBM


	SetShadowLight(entity, parallel = False, range# = -1)
	Включить тени для света «entity».
Логической переменной «parallel» вы включаете параллельность свету(т.е. имитация солнца)

С помощью параметра «range#» вы задаете дальность света. По стандарту равно -1(бесконечно)



	SetShadowMesh(entity, casting = True, path$ = "***")
	Этой командой вы включаете тени для меша «entity». С помощью логической переменной «casting» вы включаете отбрасывание теней от объекта.
Если равно «Ложь», то объект только принимает тени, не отбрасывая их. 



	DeleteShadowMesh(entity)
	Отключает тени у меша «entity».


	SetENBMMesh(entity, tex, bump, bump_frame = 0)
	Используйте эту команду, если хотите включить EN бамп маппинг для меша «entity» с текстурой «tex» и бамп мапой «bump». Переменная «bump_frame» ограничивает кол-во кадров отрисовки бампы. Помогает при высоких нагрузках.



	Render(mode = 1, anim_tween# = 0)
	Заменяет две команды стандартного блитца:

RenderWorld
UpdateWorld
Если используете эту команду, то  обычными командами блитца  пользоваться нельзя! 

«anim_tween#» заменяет аналогичный параметр в UpdateWorld
Параметр «mode»
mode 0 = стандартный рендер
mode 1 = тени и ENBM
mode 2 = дебаг 

	CreateShadowCube(casting = True, path$ = "***")
	Создает примитив с уже включенными тенями. Параметры аналогичны команде «SetShadowMesh»



	CreateShadowSphere(...)

CreateShadowCylinder(...)

CreateShadowCone(...)

CreateShadowPlane(...)


	Аналогично команде выше. 

	LoadShadowMesh(...)

LoadAnimShadowMesh(...)
	Загружает меш(анимацию) уже со включенными тенями. Параметры команды «SetShadowMesh», только при этом прописывается еще и путь до меша. Первым само собой.



	CreateShadowLight(typ = 1, parallel = False, range# = -1)
	Создает свет с заранее включенными тенями. Параметр «typ» полностью аналогичен стандартному. Остальное из команды «SetShadowLight»


	CreateWater(bumpmap, size = 100, round = False)
	Создает плоскость с зеркалом и бамп мапой «bumpmap», имеющую размер «size». Логическим параметром round мы говорим блитцу какую плоскость делать: круглую или квадратную. 
Если еще вдобавок перемещать текстуру бамп мапы, то получиться круто.



	UpdateWater()
	Обновляет воду. В цикл, само собой.



