---------------------------------------------- [ Ashadow ] ---------------------------------------------
Версия библиотеки 1.0.8.1
Версия DLL 1080
================== [ Stencil Shadow system ] ==================

InitShadowLib () – инициализация библиотеки, это писать не обязательно, но если требуются обращения к командам DirectX API, тогда нужно написать.
FreeShadows() – удалить систему теней.
Free_ALLSystems() – удалить все эффекты во всех системах(снести всё короче)
CreateSLight (LType=2, range=100,S_R=255,S_G=255,S_b=255) – создаёт источник освещения(обычный) от которого строятся тени. LType – тип источника(directional, omni, spot), range – радиус, S_R,S_G,S_B – цвет источника. Таких источников может быть много, но тени будут строится только от одного – последнего!.
SetSLight(entity,LType=2,Range=100) – устанавливает уже созданный источник. Entity – источник света в Blitz3D. Остальное – также как и в предыдущей команде.
GlobalSLight(entity,LType=2,Range=100) – назначает источник от которого строятся тени(поможет если неоднократно применялась ф. CreateSLight или SetSLight)
CreateReceiver(Entity,reciv=1) – создаёт Receiver, на котором будет отображаться тень.

Параметр reciv:

0 – объект не затеняется

1 – объект затеняется (default)

2 – Зарезервировано.

3 – объект виден только в области света, в тени – не виден.

4 – объект виден только в области тени, на свету – не виден.

ChangeReceiver(Entity, receive=1) – изменить параметры Receiver. Entity - объект, параметры которого нужно поменять, receive – изменяемый параметр.
Deletereceiver (Entity) – удаляет Receiver, это нужно применять после “FreeEntity”.
CreateCaster (mesh,files$=0,StencilS_range=0,on=1,S_MeshAlpha#=1, SoftSelfShadingMODE=0, ZfailOFF=0) - создаёт caster. files - файл куда быдет сохранена информация о геометрии модели, можно поставить имя файла, откуда была загружена модель(например "model.3ds"), range- длина тени, on - если 0, то теневой объём не будет обновляться и отображаться, если к caster применить” HideEntity”, то тень также не обновляется и скрывается вместе с ним. ZfailOFF  – принудительная отмена проверки нахождения камеры внутри объёма(вдруг понадобится), SoftSelfShadingMODE – определяет данный режим на данном объекте: 

0 - set from global SoftSelfShading mode (default)

1 - force disabling

2 - force enabling 

Эта команда возвращает Caster созданный от этого объекта.

При этом, если files$ не равен «0», то будет создан файл с информацией о связанности треугольников *.mst.
CreateAnimCaster(amesh,files$=0,StencilS_range=100,on=1,Alpha#=1, SoftSelfShadowingOFF=0, ZfailOFF=0) – аналог предыдущей команды, но в качестве параметра нужен mesh загруженный как LoadAnimMesh , при этом все его children  будут являться отдельными casters и к ним можно обратятся через команды Set/(Copy)Caster(Child,…), 

Файл для него будет создан с расширением *.amst. 

SetPersonalLight ( Caster, lightPivot=0, LType=2, LRange#=100) – для конкретного кастера можно назначить индивидуальный объект(например пивот), который будет вып-ть ф-цию источника света, вернее его координат, относительно которых будет строится тень только на этом кастере.

ChangeCaster(mesh,on=-1,StencilS_range=-1,Alpha#=-1, SoftSelfShadingMODE=-1,ZfailOFF=-1) - менять параметры caster (*) 

CopyCaster(mesh mesh,Entity,StencilS_range=-1,on=-1,Alpha#=-1,ZfailOFF=-1) - если у entities одинаковый mesh(например при CopyEntity) , то лучше применять эту команду(к клонам), mesh - клон, entity - изначальная модель. (*) 

DeleteCaster(Entity) - см. deletereceiver  

(*) - в командах CopyCaster и SetCaster параметры со значением «-1» будут унаследованы, т.е. если например StencilS_range была равна 300, то при CopyCaster если поставить -1, то у нового caster она также будет равна 300. 

Если по какой то причине станет нужно, чтобы caster не затенялся, то к нему можно применить ком-ду SetReceiver, т.к. все casters находятся и в списке Receivers. 

Команды для изменения отдельных Caster’s параметров:

1-я группа – в качестве параметра – Caster(такой метод наиболее быстрый):

CasterSoftSelfShading (CasterH%, Mode% )

0 - set from global SoftSelfShading mode (default)

1 - force enabling

2 - force disabling

CasterZfail ( CasterH%, Mode% )

0 - is defined automatically (default)

1 - force disabling

CasterShadowRange ( CasterH%, Range#)

range - length shadow (default range=100)

CasterMode ( CasterH%, Mode%)

0 - disable shadow

1 - enable shadow (default)

2-я группа – в качестве параметра – Entiy(такой метод медленнее предыдущего, но удобней ():

EntitySoftSelfShading ( Entity, Mode% )

0 - set from global SoftSelfShading mode (default)

1 - force enabling

2 - force disabling

EntityZfail ( Entity%, Mode% )

0 - is defined automatically (default)

1 - force disabling

EntityShadowRange ( Entity%, Range#)

range - length shadow (default range=100)

EntityMode ( Entity%, Mode%)
0 - disable shadow

1 - enable shadow (default)
Вот эти функции нужны если вам вдруг взбредёт в голову использовать в качестве теневого объёма свой меш (
EntityShadowNoUpdate ( Entity%, Mode%) – эта запрещает обновление объёма(стандартного)

;0 - enable updating shadow volume(default)

;1 - disable updating shadow volume

EntityUserVolume ( Entity%, Volume%)  - эта устанавливает объём, Volume – это новый объём. Больше ничего не делает, обновление объёма и шапки(для Zfail), а также определение Z-метода идёт как обычно(если не запрещена)
CreateUserShadow(entity,alpha#=0,Ztech=0) – А вот эта ф-ция назначает выбранный объект отдельным объёмом и рендерит его соответственно как тень, привязки к кастеру нет, обновления - тоже, управление таким объектом – полностью свободное. Alpha - яркость, чтоб тень была видна, а объём  нет - Alpha=0, если больше 0, объём будет виден, Ztech – метод отрисовки, если 0 – то Zpass(камера вне объёма) , 1 – Zfail(камера внутри объёма). Эта функция возвращает хендл этого объекта!
ChangeUserShadow(UserShadow,alpha#=0,Ztech=0) – менять параметры такого объёма(в динамике). В качестве UserShadow – нужно писать хендл полученный в CreateUserShadow!!!
UpdateCasterNormals(mesh) – если была применена команда RotateMesh, это надо писать после неё. 

UpdateCasterGeom(mesh) – а это, если PositionMesh или ScaleMesh. 

!!!  

Все видимые объекты должны обязательно быть заданы как ресиверы(кроме кастеров и света), если надо чтобы на них не падала тень - см. (create/set)receiver,  

!!!  

UpdateShadows(camera,actiws=1) обновление теней, actiws - если 0, то обновляются неактивные тени(on=0).  

RenderShadows(cam,tween#=1.0, ShadowMode_Alpha#=0) - ВМЕСТО RenderWorld()!!!, твин хоть и есть но ставить его надо на 1, иначе будут проблемы.  

Есть два метода отрисовки тени:

1) Реалистичный – стоит по дефолты, работает если ShadowMode_Alpha=0

2) Фейковый(неправдоподобный) – суть в том, что в местах где должна быть тень – отрисовавается чёрный квад(во весь экран), отвечающей за затенение, работает если ShadowMode_Alpha>0, соответственно ShadowMode_Alpha – отвечает за его прозрачность. 

ShadowPlanePram (ColorR, ColorG, ColorB, Blend) – устанавливает цвет и блединг фейкового спрайта.

ARenderWorld(S_cam,S_tween#=1.0, ShadowMode_Alpha#=0) – UpdateShadows и RenderShadows вместе ;)

;if ShadowMode_Alpha>0 then ShadowMode="Fake", else - ShadowMode="Realistic"
Все кастеры можно двигать, вращать и скалить как угодно. 

MaxCountTrisToCaster – Максимальное количество треугольников в кастере, желательно поставить на кол-во самого многополигонального кастера на сцене.

ShadowVolumesAlpha(alpha#) - устанавливает видимость теневых объёмов(от 0 - до 1).  

Режимы: 

Stencil_DebugMode=1 ;Debug mode for this system ;) – это отвечает за включение отладчика, он может указать на некоторые ошибки(если вы их допустили), если выключен – ф-ции с ошибками не выполняются.

ZfailMode - глобальная установка, отключающая проверку нахождения камеры внутри волума  

SoftSelfShadowing – убирает резкие переходы между светом и тенью на модели при самозатенении, но при этом надо учесть, что дополнительно выводятся все не лицевые(по отношению к свету) полигоны объектов, это понижает скорость построения и рендера теневых объёмов. 

имеются сл-е полезные переменные:  

TimeShadows - время создания теневых объёмов  

ShadowsTris - полигоны волумов в кадре  

RenderTris - аналог TrisRendered()  
ShadowVolumeAlpha# - альфа волумов.
Можно установить собственный цвет для объёмов(когда они видны):

;Color shadow For ZPass (only visible shadows)  - это когда камера вне объёма
ZPassColorR=0
ZPassColorG=255

ZPassColorB=0

;Color shadow For ZFail (only visible shadows) - а это когда камера внутри объёма
ZFailColorR=255

ZFailColorG=0
ZFailColorB=0

ShowActiveCasters=1 ; Change Color(above, below) for Active and Static casters  - это заставляет статические объёмы(те что не обновлялись) быть темнее, а динамические – светлее, по дефолту - включено
При копировании моделей CopyEntity или CopyMesh очень советую пользоваться ком-й CopyCaster(clone,original, остальные параметры, если их не указать унаследуются от оригинала)  

При видимых волумах: если для него включено Zpas то он красный, если Zfail(камера внутри волума) то зелёный.  

DrawProgress - если "0" то процесс обработки casters на экран не выводится.

!!! Так как все видимые объекты надо обозначить как ресиверы или кастеры, то предусмотрены спец. ф-ции для облегчения этого процесса:

ACreateTerrain(grid_sizeparent=1,parent=0,ShadowMode=1)

AS_entity=CreateTerrain(grid_size,parent)

ALoadTerrain(file$,parent=0,ShadowMode=1)

AS_entity=LoadTerrain(file$,parent)

ACreatePlane(sub_divs=1,parent=0,ShadowMode=1)

AS_entity=CreatePlane(sub_divs,parent)

ACreateCone(segments=8,solid=1,parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=100, SoftSelfShadingMODE=0)

ACreateCube(parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=100, SoftSelfShadingMODE=0)

AS_entity=CreateCube(parent) 

ACreateSphere(segments=8,parent=0,ShadowMode=0,ShadowRange#=100, SoftSelfShadingMODE=0)

ACreateCylinder(segments=8,solid=1,parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=100, SoftSelfShadingMODE=0)

ACreateSprite(parent=0) 

ALoadSprite(tex_file$,tex_flag=0,parent=0 )

AS_entity=LoadSprite(tex_file$,tex_flag,parent ) 

ACreateMesh(parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=100)

AS_entity=CreateMesh(parent) 

ALoadMesh(file$,parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=10000, SoftSelfShadingMODE=0)

AS_entity=LoadMesh(file$,parent)

ALoadAnimMesh(file$,parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=10000, SoftSelfShadingMODE=0)

ALoadBSP( file$, gamma_adjust#, parent=0, ShadowMode=1 )

AS_entity=LoadBSP(file$, gamma_adjust#)

ALoadMD2( md2_file$, gamma_adjust#, parent=0, ShadowMode=1 )

AS_entity=LoadMD2(md2_file$, gamma_adjust#)

ACopyEntity(dest_entity,parent=0,ShadowMode=0,ShadowRange#=-1, SoftSelfShadingMODE=-1) 

ACopyMesh(dest_entity,parent=0,ShadowMode=1,ShadowRange#=-1, SoftSelfShadingMODE=-1) 

AFreeEntity(AS_entity)
;ShadowMode:

;0 - Object is Not shadowed

;1 - Object is shadowed (Default)

;2 - Object is Caster!

;3 - Object is seen in the Field of light only, in shadow - is Not seen.

;4 - Object is seen in the Field of shadow only, on light - is Not seen.

;If value "-1", that it will remain former Or is inherited(ACopyEntity).
==================== [ PostProcess system ] ====================
Screen_texture – текстура, куда копируется экран, она юзается всеми эффектами.

; ==================[ -Refract- ]======================
Global AlwaysUpdateTex = 0; Updating refractive Texture Always – если поставить 1, то экран будет копироваться всегда, даже если преломления на экране нет.

Global Ref_CameraOFFSET# = 20000 – как далеко нужно унести камеру для отрисовки преломляющих мешей.

; ==================[ -Glow- ]=======================
CreateGlow ( camera, RGlowSizeW#=200, RGlowSizeH#=150, RGlow_OfffSet#=0.35, Alpha#=1) – создаёт свечение, RGlowSizeW , RGlowSizeH  - разрешения эффекта , RGlow_OfffSet диапазон размытия текстуры, для 128 – советую поставить 0.5, для 256 – 0.3 , Alpha – яркость эффекта непосредственно на экране.

Global Ref_Glow_ON=0 – управляет этим эффектом – вкл/выкл ( 

Global Ref_Glow_DarkPower= 4; pover range: 0-8 – сила контраста(чем больше – тем более яркие цвета будут засвечены, более тёмные – не будут затронуты)

Ref_Glow_BlurPower=2 ;pover range: >0  – сила размытия, чем больше – тем более размытая и качественная текса свечения и тем всё это тормознее, обычно больше 2-3х пассов не требуется.
Global Ref_CountBlSpr=6 – количество спрайтов для размытия тектуры

Global Ref_BlSprAlpha#=0.25 – яркость этих спрайтов

Global Glow_CopyTexMethod=1 – если поставить 0, то если на экране не будет видно преломлений и блара – для этого эффекта будет использован не скопированный экран, а заново отрендеренная сцена(в малое разрешение)

==================[ -Blur- ]========================
CreateBlur ( camera, Blur_Alpha#=0) – создаёт полноэкранное размытие, Blur_Alpha – сила экранного размытия.
Global Ref_Blur_ON=0 – управление вкл/выкл
Global Blur_Alpha#=0.5 – сила экранного размытия
==============[ -Depth of Field- ]======================

CreateDOF ( camera, Near#=10, Far#=100, Direction=1,  Level=3, Blur#=0.35) – Создаёт эффект Изменения резкости в зависимости от расстояния(потеря фокуса камеры)
;Near – расстояние начала эффекта 
;Far -   расстояние конца эффекта
;Direction – Напраление размытия (возможны значения 1 или  -1)

;Level – Количество размывающих плоскостей (Качество), обычно хватает 2-3.
;Blur – Сила размытия.
CreatePixelDistortion( ) – создание ресурсов для системы попиксельного преломления

SetBumpShader ( BumpShader, BumpScale ) – Настройка параметров шейдера искажения

BUMPENVMAP – 0 ( просто искажение)

BUMPENVMAPLUMINANCE – 1 (искажение + изменение освещённости)  

BumpScale – сила искажения, в пределах [0,1], по умолчанию – 0.2

SetRefractMode( Mode )  - изменение технологии преломления

0 – вершинное преломление

1 -  попиксельное преломление

CreateRefractMesh(mesh,Ref_koef#,mesh2=0) – назначить мешь для преломления, koef – сила преломления, если mesh2=0, то преломление просчитывается по нормалям, в качестве mesh2 можно поставить такой же мешь, но с другими координатами вершин, в этом случае преломление определяется как разница м\у координатами верш. этих мешей.

CreateRefractWater(mesh,Ref_koef#,mesh2=0) – назначить преломление типа «вода», разница в том, что преломление считается, как величина VertexY() у вершин, т.е. чем вершина выше или ниже нуля – тем сильнее искажение, mesh2 – тоже что и в пред. ф-ции.

SetRefractMesh(mesh,Ref_koef#) – поменять параметры.

SetRefractBumpTexture(mesh, Texture, frame = 0 , index = 0 )  - установка текстуры бампа для искожения (для объекта автоматически назначается попиксельный тип преломления)

SetRefractPower (mesh, Power# )  - сила искажения, интервал [0,1], нормальное значение – 0.5, если поставить 1, то преломляющие объекты находящиеся позади данного объекта будут не видны.

SetRefractLuminance(mesh, Luminance# ) – установка значение затенения(только для соответствующего шейдера), интервал [0,1], 0 – максимальное затенение, 1 – без затенения (стандарт.)
DeleteRefractObject( mesh ) – удаляет преломляющие свойства(сам объект продолжает существовать).
UpdateRefract(camera) – обновить преломление(если оно не используется, то можно и не писать).

PostProcess_Render(camera) – отрисовать все включённые эффекты на экран.
FreePostProcess() – удалить всё эффекты данной системы(и систему тоже ;))
Создание текстуры бампа:
ASetBumpTexture ( Texture )  - установить текстуру как текстуру бампа(возвращает её адрес)

ABumpTextureTransform ( BumpTextureHandle , DU# , DV# , ScaleU#=1 , ScaleV#=1 )   - контроль текстурной матрицы.

ADeleteBumpTexture ( BumpTextureHandle ) – удалить бамп текстуру(только элемент типа)

TextureConvertH2UVL( Texture, Scale#=1, LuminanceTexture=0 ) – Конвертировать карту высот в бамп текстуру.
=====================[ Water Engine ] =====================
Настройки воды:

Позиция и размер:
WaterState\X=0

WaterState\Y=0

WaterState\Z=0

WaterState\ScaleX = 1

WaterState\ScaleY = 1

WaterState\ScaleZ = 1
Размер текстуры отражения:
WaterState\ReflectSizeW = 256

WaterState\ReflectSizeH = 256
Цвет воды:
WaterState\WaterColorR = 255

WaterState\WaterColorG = 255

WaterState\WaterColorB = 255
WaterState\GradientCubeMap = 0 – куб-текстура градиента(если 0 – выключено)
WaterState\BumpTexture = WaterNormalMap – текстура бампа(если 0 – бампа нету)
WaterState\BumpPower= 0.2 – сила искажения
WaterState\Reflective=1 – отражение
WaterState\BumpReflectOFF = 1 – бамп для отражения(при включении глобального преломления данную опцию можно установить на 0, для повышения скорости)
WaterState\UnderWaterReflective=0 – отражение под водой
WaterState\Refractive=1 - преломление
WaterState\BumpShader = 0 – тип бампа (0 – BUMPENVMAP, 1 – BUMPENVMAPLUMINANCE)

ACreateRenderWater ( set=0, WaterState.AWaterStates )  - создать воду(выше приведены её настройки)
ASetWaterTransform (WaterHandle, X#=0, Y#=0, Z#=0,  ScaleX#=1, ScaleY#=1, ScaleZ#=1)  - двигать воду.

ASetWaterStates ( WaterHandle, WaterState.AWaterStates ) – поменять настройки водной поверхности.
AGetWaterStates ( WaterHandle ) ADeleteRenderWater – вернуть настройки выбранной водной поверхности.
ADeleteRenderWater (WaterHandle) – удалить воду.
FreeWaters() – удалить всё, что связано с водой (.
AUpdateWater (camera) – Обновить и отрисовать все водные поверхности.
==================[ Дополнительные функции] ==================
S_FindALLChildren(Entity) – найти все чилды в аниммеше(любой сложности иерархии)
Способ перебора найденных чилдов:
;For S_SEntityChild.S_SEntityChildren=Each S_SEntityChildren

;Child =  S_SEntityChild\Entity

;Next
RenderEntity( Entity, camera, Clsmode=0 ) – отрендерить произвольный объект, если он содержит детей, они тоже будут рендериться(если нужно отрисовать большую группу объектов – рекомендуется сначала припарентить их к общему пивоту и рендерить его)

CutEntity ( Entity ) – вырезать объект из общей структуры.
PasteEntity ( Entity ) – вставить его обратно в структуру (.
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