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4  Architektur für Minecrafter

Kapitel 1

Redstone
M it Redstonestaub könnt ihr eurer Welt und euren Schöpfungen Leben 

einhauchen. Die Möglichkeiten sind erstaunlich. Doch zuvor seht euch 
an, was man über diesen magischen Staub in Minecraft wissen sollte …

Redstonestaub erhaltet ihr, 

wenn ihr Redstoneerz ab-

baut, den ihr in den tieferen 

Schichten der Minecraft-Welt 

fi ndet. Der Staub kann auf dem 

Boden liegen und ermöglicht 

euch, Mechanismen mit Ener-

gie zu versorgen. Er funktioniert 

etwa wie ein Stromkabel. Und 

wie ein Kabel macht der auf 

dem Boden liegende Staub auch 

von allein nichts, es sei denn, 

er ist mit einer Energiequelle 

verbunden. Dabei gibt es völlig 

verschiedene Energiequellen. 

Abgesehen vom Redstoneblock, 

der ständig ein Signal sendet 

(und das in alle Richtungen), 

können alle anderen Energie-

quellen an- oder ausgeschaltet 

werden. Dies geschieht mit ei-

nem Hebel, einem Knopf oder 

einer Druckplatte. EinenEinen HebelHebel 
aktiviert man mit einem Rechts-

klick, sodass er das Signal leitet 

oder es unterbricht (erneuter 
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Werft ihr einen Gegen-

stand in einen Trichter, 

bleibt er darin, es sei denn, der 

Trichter ist mit einem Behälter 

(Truhe, Spender) verbunden. 

In diesem Beispiel ist es ein 

Werfer, der die Aufgabe des 

Filters übernimmt. Am spar-

samsten ist es, wenn ihr nun 

acht Slots des Werfers mit Bet-

ten füllt, ins 9. Feld kommen 

die Gegenstände, die ihr als 

Schlüssel gewählt habt. In die-

sem Beispiel sind es genau 63 

Stück Papier mit dem Namen 

„123“. Werft ihr nun das letz-

te Stück Papier in den Trichter, 

ist der Werfer voll (er enthält 

nun 64 Stück Papier mit dem 

Namen „123“.) Werft ihr aber 

einen anderen Gegenstand in 

den Trichter, fällt er nicht in 

den Werfer, sondern verbleibt 

im Inventar des Trichters oder 

fällt schlimmstenfalls auf den 

Boden.

Der Filter

Spender
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27 Architektur für Minecrafter

Das Prinzip in diesem Bei-

spiel beruht auf der Tat-

sache, dass eine Truhe, sobald 

sie gefüllt ist, ein Redstone-

signal erzeugt, das über ein 

Redstonekabel (über 15 Blö-

cke) weitergeleitet wird. Plat-

ziert einen Komparator ne-

ben dem Werfer und verlegt 

Redstonestaub über 15 Blö-

cke. Dort, wo das Signal am 

schwächsten ist, platziert ihr 

die Eisentür, die sich öffnet, 

sobald der Werfer gefüllt ist. 

Solange der Werfer nicht voll 

ist, erricht das Signal die Tür 

nicht und sie bleibt geschlos-

sen. Natürlich ist es möglich, 

den Schaltkreis zu optimieren. 

Doch wir haben dieses Bei-

spiel extra einfach gehalten, 

damit es leichter verständlich 

ist. 

Auf der anderen Seite des 

Werfers platziert ihr eine 

Druckplatte und verbindet sie 

über Redstone mit dem Werfer. 

Mit der Druckplatte könnt ihr 

den Mechanismus auslösen 

Der Redstone-Schaltkreis
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31 Architektur für Minecrafter

Da es sich um eine ver-

steckte Tür handelt, benö-

tigt man einen Gegenstand, um 

den Mechanismus zum Öffnen 

der Tür auszulösen. Hier leis-

tet eine Redstonefackel gute 

Dienste. Ihr müsst nur wissen, 

wo ihr die Fackel platziert, die 

dann den entsprechenden Me-

chanismus auslöst. Die einzi-

ge kleine Schwierigkeit dieses 

Systems liegt darin, dass die 

Klebrigen Kolben standard-

mäßig aktiviert sein müssen. 

Wenn ihr nun die Redstone-

fackel platziert, deaktiviert das 

Signal die Kolben, sodass sie 

die Mauern mit sich „ziehen“ 

und der Durchgang erscheint. 

So geht es auf

Die Klebrigen Kolben

Der nette Nebeneffekt die-

ses Systems ist, dass die 

Mauern in einer Nische ver-

schwinden, während sie sich 

öffnen. Dieser Effekt entsteht 

dadurch, dass eine Reihe von 

zwei Kolben gegenüber der 

Mauer diese nach vorn drücken, 

während andere Kolben an 

den Seiten sie festhalten und 

die Mauerblöcke zu sich „zie-

hen“. Damit der Durchgang 

verschlossen bleibt, müssen die 
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ihr mehrere Trichter in einer 

Reihe, wird der Gegenstand von 

einem Trichter in den anderen 

weitergeleitet, bis er in eine Tru-

he fällt oder im letzten Trichter 

verbleibt, wenn dieser nicht mit 

einem Behälter verbunden ist. 

So kann man einen Gegenstand 

wie in einem Rohr „auf die Rei-

se“ schicken. Nun gehört der 

Trichter zu den Gegenständen, 

die ein Redstonesignal erzeu-

gen können, dessen Stärke vom 

Inhalt abhängt. Ein vollstän-

dig gefüllter Trichter (etwa mit 

64  x  5 Blöcken Erde) erzeugt 

ein Signal, das über 15 Blöcke 

reicht. Diese Eigenschaft kann 

man nutzen, um zunächst ein 

schwaches Signal zu erzeugen, 

das jedoch stärker wird, wenn 

ein gewünschter Gegenstand in 

den Trichter gelangt. So kann 

ein Redstone-Schaltkreis in 

Gang gesetzt werden und einen 

weiter hinten gelegenen Trich-

ter aktivieren, der mit der Truhe 

verbunden ist, in der der Ge-

genstand abgelegt werden soll. 

Dies funktioniert nur aufgrund 

einer weiteren wichtigen Eigen-

schaft des Trichters: Empfängt er 

ein Signal (etwa von einer Red-

stonefackel) funktioniert er nicht 

mehr, nimmt den Gegenstand 

nicht auf und leitet ihn auch 

nicht weiter (ähnlich einer Red-

stonefackel, die erlischt, wenn 

sie ein Signal empfängt).
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um die Sortierung fortzusetzen 

(das heißt, der Gegenstand, der 

zusätzlich vom Trichter aufge-

nommen wird, aktiviert den Me-

chanismus, durch den der Ge-

genstand in die Truhe gelangt). 

Warum benötigt man mehrere 

Trichter? Ganz einfach: Die obe-

ren Trichter bilden das Rohr, 

durch das die Gegenstände 

„reisen“, die ihr sortieren wollt. 

Der Filter bestimmt jeweils den 

Gegenstand, den der Trichter 

akzeptiert und aufnimmt. Der 

Trichter darunter nimmt den Ge-

genstand auf und leitet ihn in die 

Truhe weiter.

Der Redstone-Schaltkreis

Der Schaltkreis besteht aus 

einem Komparator hin-

ter dem fi lternden Trichter und 

einem Verstärker hinter einem 

Block, der durch eine Redstone-

fackel aktiviert wird. Ist der Filter 

festgelegt, reicht das Redstone-

signal einen Block weit. Das 

bedeutet, dass der Verstärker 

kein Signal erhält, die Redstone-

fackel aktiviert bleibt und durch 

ihr Signal den unteren Trichter 
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an seiner Arbeit hindert. Sobald 

ein zum Filter passender Gegen-

stand in den Trichter gelangt, ist 

das Redstonesignal stark genug 

und erreicht den Verstärker, der 

die Redstonefackel deaktiviert. 

Nun wird der Gegenstand vom 

unteren Trichter aufgesogen und 

in die Truhe weitergeleitet. Er hat 

jedoch nur die Zeit, einen Ge-

genstand weiterzuleiten, da die 

Redstonefackel sich sofort wie-

der aktiviert, sobald der sortier-

te Gegenstand nicht mehr in der 

oberen Truhe ist. So bleibt dort 

immer ein Gegenstand zurück. 

Die Fertigstellung

Habt ihr des System erfolg-

reich getestet, könnt ihr 

es in Serie produzieren. Achtet 

darauf, dass die Trichteraus-

gänge der oberen Trichter in 

dieselbe Richtung zeigen (links 

oder rechts), während die un-

teren Trichter mit den Truhen 

verbunden sind. Ihr könnt auch 

kleine Rahmen mit dem jeweili-

gen Gegenstand herstellen und 

sie über den entsprechenden 

Truhen platzieren. Nun müsst 

ihr nicht mehr nachdenken, 

leert einfach euren Sack über 

dem ersten Trichter aus und die 

Maschine macht den Rest! Seht 

euch auf YouTube auch gern 

die Tutorials zum Thema Sor-

tiermaschinen an. Es gibt viele 

interessante Videos dazu!
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Kapitel 3

Die Fallen

Spielt ihr auf einem Server mit anderen Spielern, ist es üblich, an strate-
gisch wichtigen Stellen Fallen aufzustellen. Dies empfi ehlt sich vor allem 

dann, wenn ihr im Überlebensmodus spielt und Diebe abhalten wollt, solange ihr 
selbst offl ine seid. 

Es gibt so viele Möglichkei-

ten, anderen Spielern eine 

Falle zu stellen, dass wir hier 

gar nicht den Platz haben, sie 

alle vorzustellen. Doch es gibt 

einige allgemeingültige Regeln, 

die man für eine wirkungsvolle 

Falle beachten sollte. In ers-

ter Linie muss sie perfekt in 

die Umgebung integriert sein. 

Manche Fallen sind so gut zu 

erkennen, dass es unmöglich 

ist, hineinzufallen. Es gilt also, 

den Mechanismus, der eure 

Falle auslöst, so gut wie mög-

lich zu verstecken. Ist dies nicht 

möglich, könnt ihr immer noch 

eine List anwenden, indem ihr 

die Aufmerksamkeit auf ein 

Dekorationselement (blinkende 

Lampen, lärmende Maschinen 

usw.) lenkt. Eine weitere wich-

tige Regel lautet: Der Mechanis-

mus muss sich, wurde er einmal 

ausgelöst und ein Spieler ist in 

die Falle gegangen, erneut initi-

alisieren, ohne dass ihr irgend-

etwas tun müsst. Eine Falle, die 
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Sobald ein Spieler in den 

Gang kommt und die 

Druckplatte betritt, werden die 

zwei Mauern durch die Kolben 

in seine Richtung geschoben 

und der Redstone-Schaltkreis 

aktiviert den Werfer, der sein 

Ziel mit Pfeilen beschießt. Da 

der Spieler auf der Druckplatte 

eingeklemmt ist, kann er nicht 

enfl iehen. Springt er in die Hö-

he, wird er vom Spinnennetz 

gehalten. Ist der Mechanismus 

nicht mehr aktiv, kommt der 

Spieler automatisch wieder 

auf die Druckplatte herunter 

und die Falle schließt sich von 

Neuem.

Die Klebrigen Kolben

D ie Kolben schieben zwei 

Blöcke in den Gang und 

klemmen den Spieler ein. Dank 

der Klebrigen Kolben gelangt 

der Stein wieder an seinen ur-

sprünglichen Ort, sobald der 

Eindringling eliminiert ist. In 

seinem YouTube-Video ver-

wendet MrCrayfi sh die klassi-

schen Kolben, aber ich emp-

fehle die Klebrigen, damit die 

Falle nicht wieder hergerichtet 

werden muss, wenn sie einmal 

zugeschnappt ist. Selbst wenn 

ein Spieler versucht, sich mit 

der Hacke zu befreien, verliert 

er durch den absoluten Über-

raschungseffekt wertvolle Zeit. 
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Der Redstone-Schaltkreis

D ie Grundlage eines BUD-

Schalters beruht auf ei-

nem Redstoneblock. Ein solcher 

Block gibt ein ständiges Red-

stonesignal ab. In dem Schalt-

kreis, den ihr nun baut, wird das 

Öffnen einer Truhe die Aktivie-

rung eines Klebrigen Kolbens 

auslösen, auf dem sich der Red-

stoneblock befi ndet. Der Red-

stoneblock wird zum gegenüber-

liegenden Kolben geschoben und 

das von ihm ausgehende Signal 

aktiviert die Klebrigen Kolben, 

die sich zusammenziehen. In 

diesem Beispiel ist das System 

eines sich öffnenden Bodens 

recht schlicht, doch ihr könnt es 

beliebig verbessern. Nutzt dazu 

auch das Prinzip eines sich öff-

nenden Geheimgangs (siehe 

Seite 30 ff.). Der Mechanismus, 

der den Boden unter den Füßen 

des Spielers wegzieht, kann 

auch auf einer weiteren Ener-

giequelle beruhen. Platziert da-

zu eine Redstonefackel, die die 

Kolben standardmäßig aktiviert. 

Sobald die Truhe geöffnet wird, 

schaltet das nun erzeugte Signal 

die Fackel aus. Die Kolben zie-

hen sich zusammen und der 

Spieler fällt ins Loch. 
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