Создание скриптованной текстуры (ScriptedTexture) в UnrealEd 2

Для начала вспомним, что ScriptedTexture это динамическая текстура, которая отрисовывается в реальном времени с использованием UnrealScript и используется, в частности, для пролистываемого scoreboard на карте DM-Morpheus, переключения вида экранов на карте AS-OceanFloor и счётчика боеприпасов на некоторых видах оружия в UT. Т.е. в Unreal Engine 1 этого вида текстур нет.
Базовая текстура для вашей ScriptedTexture уже должна быть импортирована в какой-то пакет. Либо можно использовать существующий текстурный пакет. Базовая текстура может быть таковой для более чем одной ScriptedTexture! Однако стоит учесть, что базовая и последующие простые текстуры, на которые мы будем переключаться, используя актёра TriggeredTexture, должны обладать более-менее сходными палитрами, иначе всё будет выглядеть очень некрасиво.
1. Откройте Texture Browser.

2. Выберите File -> New... в меню браузера.
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3. Обязательно укажите имя пакета (Package) и имя текстуры (Name), имя группы необязательно. Имя вашей скриптованной текстуры должно отличаться от имени базовой текстуры!
4. Установите класс текстуры на ScriptedTexture.

5. Установите требуемые размеры текстуры (по умолчанию предлагается МАКСИМАЛЬНО ВОЗМОЖНЫЙ размер 256х256). Ограничение накладывается движком и обойти его нельзя!
6. Нажмите OK.

7. Открываются свойства вновь созданной ScriptedTexture. Выберите в качестве источника базовую текстуру. Если базовая текстура превышает по размеру МАКСИМАЛЬНО разрешённый размер 256х256, то в свойствах вновь созданной ScriptedTexture зайдите в раздел Texture и установите параметр Scale < 1. Например, если базовая текстура имеет размер 512х512, то Scale =0.5
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8. Как обычно, вы должны сохранить пакет с каким-то именем, если Вы не помещаете ScriptedTexture в псевдопакет MyLevel. В последнем случае новая скриптованная текстура будет храниться прямо в игровой карте .unr.
Если вы создавали скриптованную текстуру в существующем пакете, то его придётся сохранить с ДРУГИМ именем.
Это ЕДИНСТВЕННЫЙ способ создать скриптованную текстуру в UnrealEd 2. Командная строка поддерживается, только начиная с Unreal Engine 2 (U2, UT2003 и т.д.).

Больше инфы тут: http://wiki.beyondunreal.com/Legacy:ScriptedTexture_%28UT%29
Использование скриптованной текстуры с актором TriggeredTexture
Актор TriggeredTexture - единственный путь использовать скриптованную текстуру (если, конечно, вы хорошо не знакомы с UnrealScript).

В качестве переключаемых текстур могут выступать обычные текстуры (как статичные, так и анимационные последовательности).

Больше инфы тут: https://wiki.beyondunreal.com/Legacy:TriggeredTexture
