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Bei der Weltgenerierung kryptische Seed-Werte einzugeben ist
die eine Moglichkeit, spektakuldre Landschaften zu erkunden.
Die andere ist, sich solch eine Welt selbst zu schaffen, so
wie SlartibartfaR im Roman »Per Anhalter durch die Galaxis«.
Nicht mehr per Zufallsgenerator Berge, Wisten, Fliisse und
Canyons platzieren lassen, sondern selbst mit der Maus Inseln
aus dem Ozean trockenlegen, ganze Vulkane hochziehen und am
Ende iiber alles einen Dschungel- und Sumpfteppich legen,

am besten noch verziert mit vollig neuen Baumarten, die du
aus dem Internet herunterladst. Und vielleicht versiehst du

deine Welt auch schon mit dem einen oder anderen imposanten

Bauwerk, das du ebenfalls in Minecraft-Internetportalen zum

Download findest. Dieses Kapitel widmet sich den Tools, die
dabei zum Einsatz kommen, und zeigt dir Schritt fiir Schritt,
wie du eine Schatzinsel konstruierst - so, wie du sie dir

vorstellst.




WELTGENERIERUNG IN MINECRAFT Klicke auf die Vorlage Oberwelt, markiere den gesamten Text, und kopie-

re ihn in einen Texteditor, um ihn auseinanderzuklamisern: im Textfeld

ANPASSEN (Strg)+[A], (Strg)+(c], dann im Editor (Strg]+ V] dricken.

Flachlandeinstallungen

Bevor du neue Tools aus dem Internet herunterladst, installierst und kennen-
lernst, um Minecraft-Welten aulRerhalb des Spiels zu erschaffen, gentigen dir
vielleicht einige Minecraft-interne Optionen, die die Weltgenerierung mal3-
geblich beeinflussen und die du schneller bedienst. Seeds — Startwerte — sind
die eine Moglichkeit. Im Einzelspieler-Bildschirm Neue Welt erstellen - Weite-
re Weltoptionen... verbirgt sich aber noch ein Schalter, der dir Zugang zu einer
Reihe weiterer Einstellungsfenster gewahrt. Klickst du dich unter Welttyp zu
den Optionen Flachland oder Buffer, erscheint darunter namlich ein weiterer,
unscheinbarer Button: Anpassen. Fiir das Flachland sind diese Anpassungen
durch einfaches Ubereinanderlegen von Block-/Materialschichten und Vertei-
len von Dorfern, Tempeln oder Minen tiberschaubar. Welttyp: Buffet = Anpas-
sen ist ein anderer Ansatz, bei dem du das grundsatzliche Biom deiner Welt
festlegst. Eines lasst sich in Minecraft allerdings nicht steuern: das exakte Lay-
out der Welt — daflir nutzt du dann WorldPainter im nachsten Abschnitt.

Schichtmaterial

Schicht entfernen

i Die Schichtenliste, aus der du mit dem Button »Vorlagen« zum nachsten Schritt gelangst,
iiber den du die Schichten steuerst

Vorlage auswihlan

Anpassen des Welttyps »Flachland«
Das Flachland ist der wohl unspektakuldrste Welttyp, der mit dem Erkunden
von Biomen und Entdecken toller Landschaften, Hohlen und Schatze nicht
mehr viel zu tun hat. Er richtet sich vor allem an Konstrukteure im Kreativ-
modus, die keine Schluchten auffiillen oder Berge abtragen wollen, um ihr

Projekt auf einer weiten, flachen Ebene durchzufihren. m Traum des Tunnelbauers
1. Der Klick auf Anpassen fiihrt dich zu einer einfachen Liste, die die Materi- (et

alien zeigt, die Schicht fiir Schicht von einem Horizont zum anderen lber-

einandergestapelt werden. AulRer Schichten aus dieser Liste zu entfernen, ﬁ Cpphr

kannst du hier nicht viel beeinflussen. Klicke deshalb auf den Button Vor- - Jchneekdnigreich

lagen fur das ndchste Fenster. vy
2. Der Titel Vorlage auswahlen dieses Bildschirms ist etwas irrefiihrend, . voriage benuizen

denn dank des Textfeldes tiber den Vorlagen (Klassisches Flachland, Traum
des Tunnelbauers etc.) hast du die volle Kontrolle tiber die Schichtenplat-
zierung. Der in der unteren Abbildung auf der nachsten Seite im Textfeld
dargestellte Generierungscode erklart sich am besten Uber ein Beispiel.

B Uber den Schritt »Vorlage auswéhlen« entscheidest du dich fiir eine Schichtenvoreinstellung.
Im oberen Textfeld entsteht der Generierungscode.
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Der Generierungscode besteht aus vier Bereichen, die durch ein Semikolon
voneinander getrennt sind:

minecraft:bedrock,59*minecraft:stone,3*minecraft:dirt,
minecraft:grass_block;minecraft:plains;pillager_outpost,village,
biome_1,decoration,stronghold,mineshaft,lake,lava_lake,dungeon

B minecraft:bedrock,59*minecraft:stone,3*minecraft:dirt,
minecraft:grass_block
Liste aller Schichten von unten nach oben, durch ein Komma getrennt. In
diesem Beispiel liegt ganz unten eine Schicht Grundgestein (bedrock), dann
folgen 59 Schichten Stein (stone), drei Schichten Erde (dirt) und schlieRlich
eine Schicht Gras (grass).

B minecraft:plains
ID-name des Bioms, in diesem Fall fiir eine Ebene. Eine Liste der ID-Namen
findest du bei www.r-wrk.de/mc-biom-ids.

B village,biome_1,decoration,stronghold,mineshaft,lake,
Tava_lake,dungeon
Ebenfalls durch ein Komma voneinander getrennt folgen Besonderheiten
der zu generierenden Welt. village erzeugt Dorfer, biome_1 verteilt biom-
typische Tempel, decoration sorgt fiir Erzadern, Gras und Baume. Des
Weiteren gibt es Festungen (stronghold), Minen (mineshaft), Seen (1ake),
Lavaseen (Tava_Tlake) und Verliese (dungeon).

Um dein Flachland auf diese Weise aufzubauen, bendtigst du also die vie-
len IDs und Begriffe, aus denen sich der Generierungscode zusammen-
setzt. Die findest du im offiziellen Minecraft-Wiki unter www.r-wrk.de/
mc-flachland.

Doch die Welterschaffung liber solch eine kryptische Zeichenkette ist muh-
sam. Es geht einfacher: Unter www.r-wrk.de/mc-flatworld findest du einen
Webeditor mit bequemerer Bedienung. Wahle einfach die fraglichen Materia-
lien aus, um sie in die Ebenenliste auf der linken Seite zu Gbernehmen.

Im unteren Teil Options wahlst du die Besonderheiten, die in die Welt ge-
spawnt werden sollen. Einstellen kannst du sogar die Dorfgrof3e und die Hau-
figkeit von Minen und Verliesen.

Bist du mit deiner Schichtenzusammenstellung zufrieden, kopierst du die Zei-
chenkette mit Create the Preset und dem Kopier-Button zuerst in die Zwi-
schenablage und anschlieBend in das Textfeld des Minecraft-Bildschirms
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Vorlage auswahlen. Dann klickst du auf den Button Vorlage benutzen. Das
Preset-Kommando wurde von Minecraft korrekt eingelesen, wenn du die ak-
tualisierte Schichtenliste siehst. Klicke auf Fertig und schlieBlich Neue Welt

erstellen — und dein benutzerdefiniertes Flachland wird generiert.
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CREATE THE PRESET,

Der Flachland-Editor erzeugt den Generierungscode (»Preset«), den du iiber die Zwischenablage
zur Minecraft-Welterstellung kopierst.

CREATE THE PRESET

SEED FOR MINECRAFT 1.13 (AND MORE) : B

minecraftpetrified_osk_slabminecraftbedroc necraftdirtminecraft

Der Befehl zum Erzeugen der Schichtenwelt kann sich zwischen Minecraft-Versionen unterscheiden.
Aktuell fiir neue Versionen ist das in Minecraft 1.13 eingefiihrte Schema.

Weltgenerierung in Minecraft anpassen
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Optionen des Welttyps »Buffet«

Eine andere Art, die Weltgenerierung in Minecraft anzupassen, ist der Welt-
typ: Buffet. Hier hast du einige Schalter, die die Oberflache anpassen:

Anpassung der Buffet-lelt

Tafelberge

hunael

filel=)p el i=Ir)

© Weltgenerator: Besteht die Welt aus einer normalen Oberflache, aus un-
terirdischen Hohlen ohne Himmel oder aus Inseln, die ohne Untergrund in
der Luft schweben?

©® Biom: Waihle hier die Art der Landschaft.

Beispiel fiir eine angepasste »Buffet«-Welt mit »zerkliifteten Bergen« auf »schwebenden Inseln«.
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WORLDPAINTER

Noch mehr Kontrolle liber Aussehen und Aufteilung der Minecraft-Welt hast
du, wenn du dir eine malst. Das klingt unglaublich, ist aber mit einem spe-
ziellen Programm moglich, das es fir alle Plattformen wie Windows, Mac
oder Linux kostenlos im Internet gibt: WorldPainter unter www.r-wrk.de/mc-
worldpainter.

Fur dieses Beispiel erschaffst du eine Schatzinsel zum Erforschen oder viel-
leicht spater (Kapitel »Blihnenbildner — eigene Abenteuerwelten entwerfen«)
als Schauplatz fiir ein Abenteuerspiel. Um herauszufinden, wie solch eine In-
sel aufgebaut ist, hilft ein Blick auf eine realistische Vorlage.

Teneriffa, die groflte der Kanarischen Inseln, bietet sich an, mit einem auf-
regenden Vulkanberg in der Mitte (dem Teide, spanisch ausgesprochen etwa
»Ddide«) und interessanten klimatischen Bedingungen, die die Landschaft und
Pflanzenwelt bestimmen. Die Insel befindet sich etwa auf demselben Breiten-
grad wie die Sahara; der sudliche Bereich ist trocken und wirkt ausgedorrt.
Winde und Kondensierung
von Wolken und Nebel sor-
gen dafur, dass die Nord-
seite feuchter ist und die
Fauna Uppiger — zur Abbil-
dung eignen sich deshalb
Minecrafts Dschungel- und
Sumpfbiome und -features
besonders gut. Last, but
not least sind die Vulkan-
ebenen fir ihre Kiefern-
walder bekannt, ebenfalls
eine verbreitete Baumsor-
te in Minecraft.

Aber wozu uberhaupt eine wirklich existierende Insel als Vorlage verwenden
und nicht drauflosmalen? Weil das sicher deine erste Insel ist und du durch
das Studium einer echten Insel die vielen Details bemerkst, die sie ausmachen:
die zerkllfteten Kisten und Bergkamme, die Abhdnge und pflanzenreichen
Ebenen. Lade einfach mal Google Maps im Browser, stell auf die Satelliten-
ansicht um (Satellit in der Ecke links unten), und besuch Lanzarote, Bali, Kuba
oder Niuafo’ou.

WorldPainter
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Um eine Insel zu bauen, empfiehlt sich ein schrittweises Vorgehen:

Entwurf der grundsatzlichen Form, der Kiistenlinie
Aufbau der Topografie, des Hohenprofils, der Berge und Hugel

Uberlagern der Biome, die das Klima und Farbténe fur Gras und Laub
bestimmen

Austausch der Standardblocke des Bodens durch realistischere Varianten
— Verteilen von Stein, Erde, Wiiste etc.

Aufsetzen von Details wie Bdume, Fliisse, Seen

Klingt nach viel Arbeit, aber es lohnt sich. Mit jedem Schritt gewinnt die Insel
an aufregenden Details, die einen Uberflug im Kreativmodus unwiderstehlich
machen. Aber letzten Endes macht es einfach SpaR, eine eigene Welt zu er-
schaffen.

Lade WorldPainter herunter, installiere das Programm, und starte es. Du wirst
mit einer kleinen Standardkarte begriil3t, die flr das Inselvorhaben zu klein ist.
Aber sie eignet sich gut, einige Funktionen vorab auszuprobieren — ein erster

Blick auf die grundsatzlichen Bedienelemente von WorldPainter:

0

4

+oa HOF

o=
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© Vogelperspektivendarstellung deiner Welt

(2]

(3]

(6]

Button-Leiste mit vielen Ubergeordneten Funktionen, z. B. Speichern, Zoo-
men, Weltkonfiguration bearbeiten, Spawn-Punkt setzen, Gitternetz ein-/
ausblenden, Fotovorlage ein-/ausblenden

Werkzeuge (Tools): Der jeweils aktivierte Button beeinflusst, was du mit
der Maus auf der Karte veranderst. Zum Beispiel hast du eine Spruhfla-
sche (Spray Paint ‘& ), die Blocke zufdllig verteilt, Wasser- und Lavaquel-
len| & | & und Pinsel (Pencil #Z ), mit denen du die Landschaft hebst,
senkst | %  (Maustaste gedriickt halten) oder in Flachland | — | verwan-
delst. Probiere am besten alle nacheinander aus. Wenn du mit der Maus 1
Sekunde Uber dem Button bleibst, erscheint eine kurze Beschreibung.

Bearbeitungstipp: Mit dem Mausrad veranderst du die Gro3e des Pinsels.

Pinselformen (Brushes) und Werkzeugeinstellungen: Mit einigen Werk-
zeugen malst du auf der Karte — in dieser Leiste stellst du die Pinselform
und -intensitat ein. Im unteren Bereich filterst du mit Hakchen und Héhen-
angaben, in welchem Bereich der Pinsel funktioniert. So kannst du z. B. nur
die Spitze eines Berges mit Schnee bedecken.

Ebenen (Layers), Landschaft (Terrain), Biome (Biomes): Wahle hier Biom,
Landschaftselement, Material oder einen beliebigen anderen Block aus,
mit dem du die Karte bearbeitest: Die Auswahl auf dem Tab Biomes setzt
die Grundeigenschaften der Landschaft. Auf dem Tab Terrain wahlst du
das Material, aus dem die Landschaft besteht (Gras, Sand, Schnee etc.).
Uber den Tab Layers verteilst du schlieRlich Besonderheiten wie Baume,
Hohlen, Simpfe oder sogar Erze im Boden. Du erkennst, dass diese Layer-
Unterteilung ziemlich genau den eingangs erwahnten Aufbauschritten fir
die Insel gleicht.

Statuszeile: Hier siehst du, welches Biom und Material unter dem Maus-
zeiger eingestellt ist und wie hoch das Terrain dort ist.

Oben links findest du also die Werkzeuge, unten links die Minecraft-Elemente
und auf der rechten Seite die Einstellungen zum ausgewahlten Werkzeug. Los
geht’s.

WorldPainter
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Vorlage einblenden und Konturen malen o Creete New World

Name:

Zuerst erzeugst du eine neue Blankowelt und Uberlagerst sie mit einem Satel- Meine Shatznel
litenbild von Teneriffa, um die Kiistenlinie nachzumalen: Wap format: |[BETA] Minecraft 1.14.4 o later (Amv)
Dimensions:

1. Besorge dir ein Satellitenbild (z.B. von hier: www.r-wrk.de/mc-teneriffa- I
bild), und speichere es auf deinem Desktop. 0 crer v

Height: | 255 . blocks

Edge to edge walking time:
Spaihel West to east: 4min., north to south: 3 min.

- . Tor o
wime”  Suchergebnisse = TN
COMMONS @Hily  Hilheight: | 20131  Horizontal hill size:

O Flat

Level: | 58}3)| waterlevel: | 623 (Minecraft default: 62)
Lava instead of water: []

Suchen in: | Gelwria 3 F P —

Y, senecre satem

Erwanene Soche

+ Hategorien durchsuchen » Wesere Ressourcen
Surface material:

e E Keine Sorge, wenn du
: @ Smple: ) )
beim Erschaffen einer neu-

en Welt noch nicht sicher

o bist, wie groR sie werden
Minecraft seed:
@O0cean Oland O [27559263 soll. Die »Dimensions«
lassen sich auch nachtrag-
lich noch anpassen.

Extended block IDs: []

i Vogelperspektivenvorlagen findest du im Internet leicht, indem du das Wort
»satellite« deinen Suchbegriffen hinzufiigst.

In WorldPainter wahlst du File - New World... |, um eine neue, grofRere ® " eimie
[+]¢] rusl
Welt zu erschaffen. Hinterlege unter Name eine Bezeichnung, z.B. »Mei- L,

. . . . . = -x0
ne Schatzinsel«. Wahle das Map format anhand der Minecraft-Version, die
du benutzt, und gebe bei Dimensions jeweils »1024« (Blocke) ein. Das ist — _ : oN
natirlich nicht Teneriffas wahre GroBe, aber eine 1:1-Nachbildung ware
ubertrieben. Alle anderen Einstellungen bleiben bestehen, klicke auf Create.

Speichere diese neue Welt gleich Uber File - Save World as..., z. B. als meine-
schatzinsel.world.

Driicke nun + (-], um eine Stufe aus der Welt herauszuzoomen.

Klicke in der oberen Button-Leiste auf Enable or disable image overlay =
in dem folgenden Dateidialog wahlst du das eben gespeicherte Satelliten- ooies
bild aus. el

2 [ oo

Laves ERY : s

i 3. Select g

& [ @ Paint [ image cverlay

5§ ewies Image:  tkiop!| 10340 Tenerife L ANDSAT Canary_Jelarchs prg

& [ me
20 @ emicm
=Rul T2 y
a0 E Xoffset: 5532, Yoffter:

i

Scale: 07124 % % 10 dmension
Trampaency: 903 %
& 00| teodmn

[ St berders i

et ]| Sl Teran )| Cares 3

7] Shem Miecraft bsames (ishen arvadabie and applcabie)

A [] (2 Ao Ssdgondoou: [ ]| Resat
Benutze die Felder Scale, X offset und Y offset, um das Bild genau uber 3 Clntyandese

die Weltkarte zu legen. Klicke auf Close. (Dieses Dialogfenster erreichst du + AN -

0 e

jederzeit im Meni View = Configure view...) i X ; : : ‘ =

Fode % Foom 0%

Ab sofort nutzt du den Button Enable or disable image overlay £, um BB Mit »Scale«, »X offset« und »Y offset« platzierst du die Vorlage exakt iiber die
die BiIdvorIage aus- und zur gelegentlichen Kontrolle wieder einzublenden. Minecraft-Karte. Uber »Transparency« steuerst du, wie stark sie durchscheint.
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. Wahle das Werkzeug Height & und den Brush Plateau Circle , und dre-
he am Mausrad fiir eine geeignete kleinere PinselgroRe. (Probiere auch an-
dere Brushes aus, Noise  eignet sich z.B. hervorragend.) Hiermit schaffst
du die Kustenlinie, indem du die Welt rund um die Insel auf Meeresgrund-
hohe absenkst.

. Zoome zu einer sichtbaren Kustenlinie ([Strg] + [+], das funktioniert viel-
leicht nur Giber das (+]-Zeichen auf der Zehnertastatur), und halte die rech-
te Maustaste gedriickt, wahrend du langsam die Kontur tiber dem Meer
nachfahrst (die linke Maustaste ist flirs Anheben). Ab einer bestimmten
Tiefe fullt WorldPainter den Bereich automatisch mit Wasser.

Letzte Anderung mit + (7] riickgangig machen

Eine falsche Mausbewegung geniigt und du malst zu weit und hast dir deine mithsam er-
stellte Landschaft ruiniert. Driicke dann +[Z], um eine oder mehrere Anderungen
zuriickzugehen.

(e e ==t =T ] ot T oo e [

EAB3 Ist das Vorlagenbild eingeblendet, malst du die Kiistenlinie moglichst genau nach, um
gleich das umliegende Meer abzusenken.

Variiere die Pinselgrole, je nachdem, wie viele Details der Kiistenlinie du
ausarbeiten mochtest. Je weiter du dich von der Kiste entfernst, desto
groBer kann der Pinsel sein und desto weniger griindlich musst du vorge-
hen. Du kannst die Intensity hoher stellen, je weiter du raus gehst, damit
das Absenken schneller und tiefer vonstattengeht.
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Feread i foe o feie b T = ——=

KB Je weiter du dich von der Kiistenlinie entfernst, desto groRere Pinsel kannst du
verwenden, da du nicht mehr so prazise malen musst.

9. Ist die Kuistenkontur fertig (jetzt kannst du auch das Image Overlay
ausschalten) und ergieRt sich Meerwasser in alle Ecken der Welt, sieht der
Meeresboden noch sehr hiigelig aus. Das ist grundsatzlich kein Problem,
weil das ja auch in Wirklichkeit so ist. In diesem Fall sieht alles aber zu
kunstlich aus, was am gleichmaRigen Pinsel liegt.

Wahle den Pinsel Noise , und wechsle zwischen den Werkzeugen Flatten

— und Smooth -~ ,um den Grund einzuebnen. Bei Flatten — streichst
du bei gedruickt gehaltener linker Maustaste von den tiefen Bereichen in
die hoher gelegenen, wodurch diese abgesenkt werden, da das Meer in der
Regel tiefer ist, je weiter du dich von der Kiiste entfernst. Mit Smooth | ~
schaffst du sanftere Ubergange zwischen Land und Wasser.

WorldPainter
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EX Beim Absenken des Meeresgrundes nutzt du Werkzeuge wie »Flatten«| — 'und
»Smooth« | - |, um groRere Flachen einzuebnen.

Tipp: Blende auch gelegentlich die Satellitenbildvorlage ein, um zu prifen, ob
die Kontur noch stimmt. Sie muss naturlich nicht perfekt sein, sondern dient
nur als Anhaltspunkt. Driicke auRerdem gelegentlich + (5], um deine
Welt zwischenzuspeichern, sicher ist sicher.

Topografie aufbauen, Berge wachsen lassen

Teneriffas hochster Vulkanberg in der Mitte, der Teide, ist etwa 3.700 Meter
hoch, unmoglich in Minecraft nachzustellen, da die hochste y-Koordinate 256
ist — das sind also nicht einmal 256 Meter, da der Meeresspiegel schon bei
y 62 liegt. Aber die Mal3e der virtuellen Insel sind ohnehin viel kleiner, es wird
also gentigen, den Berg und das ihn umgebende Land bis maximal Ebene 200
hochzuziehen.

1. Blende wieder die Satellitenkarte ein (), um die Berge und Bergkimme
zu erkennen.
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2. Wahle das Werkzeug Raise Mountain  ~ , wechsle zum Pinsel Sine Circle

bei mittelhoher Intensity, und zieh den Berg vorsichtig in kreisenden
Bewegungen nach oben. Dieses besondere Berg-Werkzeug hat den Vor-
teil, dass WorldPainter automatisch verschiedene Materialien wie Erde,
Stein und Schnee einsetzt. Achte auch immer auf die Hohenangabe in der
Statuszeile.

aevctstrre] ]| Scmefl]| Turanil) | Coves

[ 370

Fee B0 B8 Booe 3 o e P b P (5 1) Fada: = foom it [

H Experimentiere mit verschiedenen Werkzeugen, Pinseln, PinselgroBen und Intensitaten,
um die Berge und Téler deiner Insel zu formen.

Die Auslaufer des Berges sind — ahnlich der Insel — wie ein Y geformt. Hier
senkst du den Berg schwacher ab im Gegensatz zu den Flanken, die ruhig
etwas steiler sein diirfen.

. Eine Besonderheit: Der Teide ist
nicht nur ein langweiliger Berg,
sondern befindet sich auf einer
Hochebene in einer Caldera, in
einem Vulkankrater. Von der
Seite sieht das so aus:
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Fir die Caldera nutzt du daher das Werkzeug Smooth |~ und den Pin- Intensity-Wert im unteren Drittel fast zufallige Unregelmaligkeiten erzeugt.
sel Plateau Circle , um den Berg oben abzuflachen. AbschlieBend wech- Wurden einige Kanten zu schroff, gleichst du sie wieder mit Flatten  — aus.
selst du wieder zu einem Kreispinsel und Raise Mountain ~ | bei mittlerer
Intensity fur den Gipfel des Teide.

Nun wird es Zeit fur einen ersten Rundflug lber die Insel. Wahle File = Ex-
port » = Export as new Minecraft map..., und stell den Mode (unten links) auf
Creative, dann klickst du auf Export. WorldPainter erkennt automatisch das
Verzeichnis, in dem Minecraft alle Welten (saves) speichert, und hat dieses
schon automatisch unter Directory hinterlegt. Warte, bis der Export beendet
ist, und wechsle zu Minecraft. Dort klickst du auf dem Titelbildschirm auf Ein-
zelspieler und siehst bereits die neue Welt oben in der Liste. Wahle sie an, kli-
cke auf Ausgewahlte Welt spielen, und drehe ein paar Runden Uber die Insel.

& Exporting *®
Directory:
C:\Users\User\AppData'Roaming . minecraft\saves
3D-Ansicht der voriibergehenden Topografie der Insel. Die Erhebungen wirken noch kiinstlich und
Name: o . . . .
o werden spiter mit speziellen Pinseln verfeinert.
meine-schatzinsel

General & Caves, Caverns and Chasms 4 Resources  Other Layers  Custom Layers Surface

Top layer minimum depth: 315, maximum depth: 7= keep steep terrain covered Layered materials relative to: |Bedrock
Underground material: . Stone Mix w Layered material relative to:

[ Bottomless world @  Celing height: | 256 +

Border: Minecraft World Border
(®) Mo border

() void

() Water Water or lava level: | 52 5

O lava (Minecraft default: 62)

Border size: fixed: | 256 < blocks (in multiples of 128)

(Applies to all dimensions)
Centre: oFH,

Size: 60,000,000 -5+ blocks

endless

[] Bedrock wall

Minecraft seed: | 27594263 5

Incude chest of goodies World type: |Large Biomes Structures (@) export everything () export selected ties select tiles

Mode: |Creative | [7] Allow cheats  Difficulty: |Peaceful «|  Map format: [BETA] Minecraft 1.14.4 or later (Anvil) ~ Cancel

Das »Exporting«-Fenster bietet Dutzende von Einstellungsmoglichkeiten; jetzt gerade ist nur wichtig,
dass du die Welt im Kreativmodus exportierst (»Mode: Creative«).

Die Grundform der Insel steht, jetzt kommt das Feintuning. Dabei hilft dir
insbesondere der Pinsel Cracks (mit dem Mausrad sehr grof3 aufdrehen),

der in Kombination mit dem Werkzeug Height ~ | und einem vorsichtigen Vogelperspektive der Insel mit fertigem Vulkanberg inklusive Caldera. Mit dem Pinsel »Cracks«
wurde die kiinstliche Landschaft etwas natiirlicher gestaltet.
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Biome platzieren

Mit Biomen beeinflusst du das Wetter und die Farben von Gras und Laub. Die
Nordseite der Insel hat ein feuchtes Klima mit Gppigem Pflanzenwachstum,
wofiir sich das Dschungel- und das Sumpfbiom eignen.

Die der Sonne zugewandte siidliche Seite ist eher aus- Ri’z:)::”:gs o F
gedorrt: Wisten und Savannen sind ideal dafir. Die ]

Mesa, die Hochebene, kommt schlielich beim Vulkan-

. Intensity: 100 %
berg zum Einsatz.

1. Zuerst zum Flachland, das den Berg umgibt. Um hier  options
Biome gezielt zu verteilen, wahlst du als Werkzeug | Edatorsbove
den Pencil  # |, als Pinsel den Constant Square
bei Intensity 100 % und, besonders wichtig, eine
Hohenbegrenzung, sodass du nur die Ebenen 62
(Meeresspiegel) bis 75 (hier beginnt etwa der Berg)
bearbeitest: Bei Options auf der rechten Seite setzt
du neben at or above ein Hakchen und stellst die
Mindesthohe auf »62«. Darunter markierst du auch
at or below und stellst die Maximalhohe auf »75«.

Alle Blocke, die sich auRerhalb dieses Bereichs be- H1 Biome werden auf der Karte entweder durch eine spezielle Farbe oder Symbole sichtbar ge-
finden, bleiben vom Pinsel unberihrt. macht. Im Bild erkennst du links und rechts Sumpfbiome und oben in der Mitte einen Dschungel.

Aktiviere jetzt im linken unteren Fensterbereich
den Tab Biomes. Dort suchst du dir das Biom deiner
Wahl (der Name erscheint, wenn du mit dem Maus-
zeiger eine Sekunde liber dem Button wartest) und
farbst auf der Insel schlieBlich die entsprechenden
Flachen ein.

3. Fir die Mesa, die Hochebene, stellst du die Hohen- Brush Settings

sel begrenzung um, denn diesmal mochtest du die  |Retation: 0°
ains

N Landschaft iiber Ebene 75 bearbeiten: Entferne das v

{1 Hakchen bei at or below, und korrigiere die Zahl bei  |Intensity: 100 %

" at or above auf »76«. Dann wahlst du das Biom, z.B.

[ |

Mesa, aus und malst den Berg an. R
atorabove

4. Damit die Kanten zwischen den Biomen nicht zu s

-

Tipp: Sobald du mit verschiedenen Ebenen, Land-
schaftsmerkmalen und Biomen arbeitest, hilft es
dir, ein Hakchen neben Solo zu setzen, direkt lber
der Biomliste. Dann erscheinen in der Ansicht aus-
schlieRlich Biome, und andere Elemente werden
ausgeblendet.

hart erscheinen, wechselst du zum Werkzeug Spray | [Jator below
B Paint 8 , stellst die Intensity auf 10 % und fahrst Dfﬂlh
+ mit gedriickter linker Maustaste vorsichtig an den -

[ enty en
hills/shore Biomgrenzen entlang.

Biomes. Custom Terrain =~J Terrain‘- Layers*

edge/plateau [ except on
M [ |F [ | variant Zeit fur einen neuen Test in Minecraft? Wiederhole
einfach den Export vom letzten Mal, und die aktuelle
Welt wird im Minecraft-saves-Ordner tberschrieben.

[ above []below
45 > degress

Annotations

268 Weltenschopfer —auf SlartibartfaR’ Spuren WorldPainter 269




In der Vogelperspektivenansicht der Insel andert sich zunachst nicht viel,
wenn du die Terrainblocke anpasst, da die Farben und Symbole auch von der
Biomzuweisung abhangen. Du kannst die Biomdarstellung jedoch deaktivie-
ren, indem du auf dem Tab Biomes das Hakchen neben Show entfernst. Au-
Berdem siehst du jederzeit in der Statusleiste, welcher Terrainblock sich direkt
unter dem Mauszeiger befindet.

‘ Location: -73, 296 Height: 64 of 255 Slope: 11° Material: Sand fiome: Desert (ID 2)

L |
Spawn-Punkt neu setzen

Beim Testen deiner Welt spawnst du an einer ungiinstigen Stelle und musst erst 5 Minuten
iber die Insel fliegen, bis du die eben hinzugefiigten Landschafts-Features begutachten
kannst? Nutze das Werkzeug Spawn | -- |, um mit dem ndchsten Mausklick das rote Faden-
kreuz zu setzen, das den Spawn-Punkt markiert.

Der Siidspitze der Insel ist das Biom Wiliste zugewiesen. Da die urspriingliche Initialkarte aber mit
Gras generiert wurde, befindet sich dort noch kein Sand.

Bodenbeschaffenheit iibermalen

Bislang besteht die Insel grof3tenteils aus der voreingestellten und tiber das
Berg-Werkzeug erzeugten Kombination aus Erde, Gras und Stein. Aber selbst-
verstandlich hast du auch Kontrolle tber die Platzierung von Sand und ver-
schiedenen Stein-, Gras- und Erdevariationen. Das funktioniert genauso wie
das Bemalen der Biome:

1. Wahle an der linken Seite des WorldPainter-Fensters den Tab Terrain.

. Aktiviere einen bestimmten Landschaftsblocktyp.

2
3. Entscheide dich fiir ein Werkzeug, etwa Pencil | # oder Spray Paint “a .
4

. Entscheide dich fir einen Pinsel — einen grofRen flachigen fiir schnelles
weitraumiges Bemalen, Noise  oder Cracks  fiir zufallig erscheinende

Muster. Uber den Tab »Terrain« steuerst du die Beschaffenheit des Bodens; im Bild erhielt das Wiistenbiom
. Schranke Uber die Options auf der rechten Seite bei Bedarf die Ebenen ein, endlich Sand.

in denen der Pinsel wirksam ist.
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Walder pflanzen und Fliisse sden

Jetzt kommt Leben ins Spiel. Im letzten Schritt spickst du deine Insel mit Wal-
dern und Simpfen. Im Mittelpunkt steht dabei der Tab Layers (zu Deutsch
Ebenen) auf der linken Seite des WorldPainter-Fensters. Die Ebenen funktio-
nieren wie Biome (Biomes) oder Landschaften (Terrain): Du aktivierst einen
Ebenentyp und benutzt die Malwerkzeuge, um die betreffenden Elemente
auf der Karte zu verteilen. Das kann ein bisschen knifflig werden, denn die
kleinen Symbole sind vor den bunten Biom- und Landschaftshintergriinden
manchmal schwer zu erkennen. Da hilft es ein wenig, wenn du auf dem Tab
Biomes das Hakchen bei Show entfernst, um wenigstens ein paar Elemente
auszublenden.

Zu den Ebenen:

B Zum Malen freigegeben ist ein Layer, wenn sein But-

Layers M|
ton nach einem Linksklick aktiviert ist. % o
B Setze das Hakchen neben Solo, und alle anderen O | 3 Frost
Ebenen werden ausgeblendet. [ | caverns
B Mit der linken Maustaste platzierst du das Ebenen- (1 |27 chasms
element auf die Karte, mit der rechten 18schst du es [ | @ Decduous
wieder. (] % pne
B Besonders wichtig ist die eingestellte Intensitat (In-
tensity), die Einfluss auf die Dichte der gemalten Ele- |
.o |:| * Jungle
mente hat, bei Biumen manchmal auch auf deren 0 :
Hohe. In der Abbildung auf Seite 269 siehst du das o Vo
beim Dschungel (Jungle) im oberen rechten Bereich. [ 3 Resources
Auch beim Sumpfgebiet (Swamp) gibt es diesen Ver- L] 4 Populate
lauf, in diesem Fall von unten nach oben. (Das hat L | & Read Only

zwar nicht mehr viel mit dem echten Teneriffa zu +
tun, dient hier aber als Beispiel.)

B Die Populate-Ebene ist speziell (moglicherweise fiir bestimmte Minecraft-
Versionen noch nicht verfligbar): Mit ihr markierte Kartenbereiche werden
von Minecraft (nicht WorldPainter) automatisch mit Leben und mehr be-
fullt. Pflanzen, Monster, Tiere, Dorfer, aber auch Erzvorkommen, Verliese,
Hohlen, Seen und Lavapfiitzen werden beim Spielstart zufallig Gber den
jeweiligen Chunk verteilt. Was dabei herauskommt, kannst du nicht steu-
ern, da Populate die Intensitat nicht bertcksichtigt, sondern entweder ak-
tiviert oder deaktiviert ist. Allerdings spielt das Biom eine Rolle, das belebt
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Einmes. Custom Terrain-) | Terraind | Lavers § 4
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wird — z.B. erscheinen in einem Dschungelbiom Tropenbaume, in einer
Taiga dagegen Fichten.

Vorsicht also: Wenn du es Minecraft (berlasst, Leben in deiner Welt zu
saen, und du eigene Ebenenelemente verteilst, dann kann es etwas eng in
deiner Welt werden!

0
-

3% Frost

a Caverns
I Chasms
® Dedduous
4 Pine
-
S Jl"Hgle_wam: Generate swamp land [IFS .

0 Void
| 4 Resources
4 Populate
B Read Only
+

Uber »lLayers« verteilst du Landschaftselemente auf der Karte; die Spalte »Show« besagt, dass diese
Ebene gerade sichtbar ist, mit einem Hakchen bei »Solo« schaltest du nur die betreffende Ebene fiir
die Zeit deiner Bearbeitung sichtbar, um einen besseren Uberblick zu behalten.

Wirf noch mal einen besonders
scharfen Blick auf die Karte, und
such die kleinen blauen rund
um die Vulkancaldera verteilten
Punkte. Das sind Uber den Tab
Terrain nachtraglich hinzugefug-
te Blocke des Typs Water: flowing
water, also flieBRendes Wasser.
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In Wirklichkeit sammelt sich Regen im Boden und tritt als kleiner Bach aus Ab-
hangen hervor. Und wahrend sich das Wasser seinen Weg nach unten bahnt,
kommen immer mehr solcher Bache dazu, und es entsteht ein groRerer Fluss.

Minecraft-Wasser funktioniert etwas anders, statt wasserspeicherndem Bo-
den gibt es nur Quellwasserblocke. Aber deren Effekt bewegt sich nah an der
Realitat. Prazise platzierte Wasserblocke am Abhang beginnen unmittelbar
nach deinem Spawnen in der Welt zu flieRen und ergeben schon wenige Se-
kunden nach deiner Ankunft faszinierende Wasserlaufe. (Noch spektakularer
wird das, wenn du Lavablécke platzierst.)

Mit »Custom Object Layers« sast du beliebige Minecraft-Objekte iiber die Landschaft,
hier TNT, so weit das Auge reicht.

Finale Ansicht des Nordostauslaufers der Insel von der Spitze des Vulkanberges aus betrachtet.
Am unteren Rand erkennst du zwei Béche, die den Abhang hinabflieBen.

Noch mehr Ebenen und Baume aus der ganzen Welt

Klickst du auf das kleine Plus |+ am unteren Ende der Layers-Liste, wird dir klar, dass du
mit den voreingestellten Ebenen erst an der Oberflache gekratzt hast. Hier konfigurierst du
eigene Ebenentypen mit beliebigen Minecraft-Bldcken (in der Abbildung TNT) oder sogar
Blockkombinationen von der Festplatte (Add a custom object layer...). Beliebte hinzugela-
dene Objekte sind beispielsweise andere Baume, z.B. Ahorn, Linde, Weide, Zypresse. Eine
elle S Vg von"Baurnerl (gespelcher't n .Schema-D.ate.len) flnde.st (] www.r—wrk. Da Badume keine eigenstandigen Gegenstande oder Objekte sind, sondern aus Blocken konstru-
de/mc-baeumel. Geniigt dir die Auswahl nicht, besuch die Links aus diesem Reddit-Thread: . . L . o

iert werden, lassen sich beliebige neue Spezies als Schematics in deine Minecraft-Welt setzen.
www.r-wrk.de/mc-baeume2 . .
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Weitere WorldPainter-Funktionen

Damit kennst du die Grundfunktionen von WorldPainter und kannst sofort
dein eigenes Weltprojekt starten. Einige weitere Features, die das Tool bietet,
waren fir die Insel nicht notwendig, solltest du aber mal gesehen haben, um
sie bei Bedarf anzuwenden:

B Globale, die ganze Kartenwelt betreffende Anderungen
Uber das Menii Edit - Global operations... 6ffnest du ein Fenster, in dem
du Landschaftselemente, Biome und Ebenen unabhangig von einem Werk-
zeug oder Pinsel festlegst — alle hier gemachten Einstellungen betreffen
die gesamte Welt.

o Global Operations x

Perform a global operation:

O ﬁ ﬁ Grass [] at or above
() reset terrain type to default 07
I:‘ at or below

) fill with layer: | & Chasms

onhy on
(C)remove a layer: | $ Fine U
Cyinverta layer: | & Chasms Womra
O fill with biome: | [l Ocean
() make automatic biomes permanent [ sbove [ below
(O) reset biomes to automatic 45 < |degrees
() reset all water or lava

Cancel

Im Edit-Menu findest du auRerdem Funktionen, um die gesamte Welt
anzuheben oder abzusenken (Change height...), im 90°-Winkel zu drehen
(Rotate world...) oder die Karte in beliebige Richtungen auszudehnen, falls
dir der Platz ausgeht (Add/remove tiles...).

B Kontrolle iiber den Untergrund und die Verteilung von Erzen,
Hohlen, Wildern und Frost
Erinnerst du dich an das Exporting-Fenster? Da gab es noch eine Menge
weiterer Tabs, Schalter, Regler und Buttons. Unter Caves, Caverns and
Chasms steuerst du beispielsweise die Verteilung von Hohlen, unter Re-
sources die von Erzen und anderen Gesteinen. Other Layers beherbergt
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schlieBlich neben der Aktivierung von Waldern und Frost die wichtige Op-
tion Allow Minecraft to populate the entire terrain. Ist das Hakchen ge-
setzt, wird Minecraft beim Laden der Welt zusdgtzlich Walder, Mobs, Dorfer,
Verliese, Seen etc. verteilen. Mehr Kontrolle hast du also, wenn du dieses
Hakchen nicht setzt und die Layers selbst auf die Karte malst. (Ubrigens
erreichst du diese Optionen nicht nur im Exporting-Fenster, sondern auch
Uber den Button Edit the properties of this dimension |-~

o Exporting x
Directory:
C:\Users\User\AppData‘\Roaming\.minecraft\saves
Name:
meine-schatzinsel
General % Caves, Caverns and Chasms & RESOUMCES  COther Layers Custom Layers Surface
Resources everywhere
Settings for the Resources layer at 50% intensity. These also apply to hand-painted Resources:
Occurrence:  Levels: Occurrence:  Levels:
Gold: 115 %e 0r5- 31/ blocks Water: 1H5%e 0%~ 255/ blocks
Iron: 5= %o 0r5- 6315 blocks Lava: 215 %e 0= 15 -+ blocks
Coal: 10 -2 %o 05~ 25515 blocks Dirt: 5715 % 0%~ 255/ blocks
Lapis Lazuli: 115 %o 05~ 313 blocks Gravel: 2815 % 05~ 255 blocks
Diamond: 115 %e 0r5- 15/ blocks Redstone: 815 %e 0= 15 -=-blocks
Emerald: 115 %o 05~ 313 blocks Quartz: 05(%s 05~ 2555 blocks
Include chest of goodies World type: |Large Biomes -~ . Structures (®) export everything () export selected tles select tiles
Mode: Creative | []Allowcheats  Difficulty: Peaceful - Map format: [BETA] Minecraft 1.14.4 or later (Anvil)%v Cancel
Sogar die Verteilung von Hohlen und Erzvorkommen lassen sich iiber Optionen steuern, die dir
beim Exportieren der Welt zur Verfiigung stehen.
B Bestehende Welten lassen sich zur Bearbeitung oder
als Inspiration importieren
Du musst Welten nicht von Grund auf neu erzeugen, sondern kannst jeden
beliebigen Minecraft-Spielstand aus dem saves-Verzeichnis in WorldPain-
ter importieren. Genauer gesagt importiert die Funktion im Mend File -
Import new World - From Minecraft map... nur die Karte.
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\-'f' WorldPainter - Tafelberge - Surface
[ File | Edit View Tools Help
| New World... Ctrl+N P |22
| OpenWorld... Ctrl+0 ' ER S
Recently used Worlds > 4 f
| Import new World "'  From Minecraft ;r;ép...i Cr+l ' £
|E,| Save World... Ctrl+5 :" “From height map... %Ctrhl\«‘l
= save Waorld As... Ctrl+Shift+5 e
Export »
Merge with Minecraft map... Ctrl+R

Biomes: Lt
Show: [] Solo: []

Selected biome: 16
Beach

Terrain =~ ' Layers X | Terrang | Biomes.'

+[>

Importiere beliebige Minecraft-Welten iiber »File« = »Import new World« = »From Minecraft
map...«.

B Zusatzliche Pinselformen

Bei der Bearbeitung der Welt hast du die Pinsel Noise  und Cracks
schatzen gelernt, da sie ein bisschen UnregelmaRigkeit in die Landschafts-
gestaltung bringen. Weitere Pinsel fiir denselben Zweck, aber mit ande-
ren Formen findest du im Internet durch eine Suche nach »worldpainter
custom brushes«, z.B. www.r-wrk.de/mc-brushes? und www.r-wrk.de/mc-
brushes2. In WorldPainter ladst du sie Uber das Meni Tools = Open custom
brushes folder und wahlst sie im Pinselkasten rechts tiber den Tab Custom
Brushes aus.

Custom Brushes

" g A
2 o4
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SCHEMATICS IN MINECRAFT
EINBAUEN

Schematic ist ein Dateiformat, das viele Minecraft-Tools nutzen, um 3D-Daten
auszutauschen, 3D-Objekte zu laden und zu speichern. Minecraft selbst kann
mit dem Format nichts anfangen, ein Programm oder ein Werkzeug ist nétig,
um Welten und Objekte miteinander zu kombinieren. Andere Tools helfen dir
bei der Herstellung solcher Schematic-Objekte, einige Hinweise kennst du be-
reits aus dem Kapitel »Bildhauer — 2D-/3D-Kunstwerke konstruieren«.

MCEdit

Eines der bekanntesten Programme zur Bearbeitung von Minecraft-Welten
ist MCEdit, das viele Jahre bis zu Version 1.12.2 von Minecraft als Standard fur
derartige Bearbeitungen galt. Dann anderte sich jedoch das programminter-
ne Speicherformat der Minecraft-Welten. MCEdits spiritueller Nachfolger, der
Amulet Editor, kann auch Welten aus neueren Minecraft-Versionen bearbei-
ten. Das Programm befindet sich aktuell aber noch in der Entwicklung und
die neuste Version ist unter www.r-wrk.de/mc-amulet zu finden. Spielst du
mit einer dlteren Version von Minecraft, spricht aber nichts dagegen, MCEdit
weiterzuverwenden. Und da gibt es sogar zwei Versionen:

B die etwas altere Version 1.5 (Download: www.r-wrk.de/mc-mcedit15, nach
dem Download entpacken, dann mcedit.exe starten) mit einer etwas alt-
modischen Benutzeroberflache

B und die griindlich Uberholte und modernisierte Version 2.0 (Download:
www.r-wrk.de/mc-mcedit2, nach dem Download entpacken, dann mcedit2.
exe starten)

Achtung: Stiirzt eine der MCEdit-Versionen beim Laden einer Minecraft-Welt
ab, dann gibt es wahrscheinlich einen Versionskonflikt. Achte darauf, dass du
mit MCEdit keine Welten bearbeitest, die in neueren Minecraft-Versionen ab
113 erstellt wurden.

Im folgenden Abschnitt wird der Schematic-Import mithilfe von Version 2.0
beschrieben. Zuvor lernst du aber auch die Bedienelemente nicht nur der 2.0-,
sondern auch der dlteren 1.5-Version kennen, da diese noch haufig verwendet
wird.

Schematics in Minecraft einbauen
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Benutzeroberfliche von MCEdit 1.5

D

6bob0bbd o

© Hauptmenii: Welten laden, speichern, neu laden (besonders praktisch ist Quick
Load, das dir sofort alle Welten anzeigt), Info iber die geladene Welt und globale Ein-
stellungsmaoglichkeiten

® Sichtweite (View Distance): Die Anzahl der Chunks, die du in MCEdit siehst, dhnlich
der Sichtweite in Minecraft - je héher der Wert ist, desto mehr Rechenleistung braucht
dein Rechner.

© Anzeige (Show...): individuelles Ein-/Ausblenden von Blocken, Erzen, Gegenstéanden,
Wolken, Nebel etc.

@ Blickwinkel (Chunk View/Camera View): Umschalten zwischen 3D-Ansicht und
Vogelperspektive

© Dimension (Overworld/The end/Nether): Umschalten zu den anderen Dimensio-
nen, dem Ende und dem Nether

@ Sitzung (Session): Sobald eine Welt in MCEdit geladen ist, kann kein anderes Tool auf
sie zugreifen.

@ Wegpunkte (Waypoints): Setze Marker in deine Welt, um schneller dorthin reisen zu
konnen, anstatt jede Stelle per Maus und Tastatur anzufliegen.
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© 3D-Ansicht: Mit gedriickter rechter Maustaste anderst du die Richtung der Kamera,
mit den aus Minecraft bekannten Tasten (w], (], (SJ, (0] und Leertaste/( =] bewegst
du dich.

© Auswihlen (Select): Mit der linken Maustaste markierst du einen dreidimensionalen
Bereich zur Bearbeitung. Links 6ffnet sich dann ein Menil, iiber das du die Auswahl
erweiterst (Select Chunk) oder Blocke kopierst (Copy und Paste), entfernst (Delete...,
Cut) oder als Schematic-Datei exportierst (Export). Um nichts auszuwahlen, klickst du
im linken Menii auf Deselect.

@ Malen (Brush): Mit der linken Maustaste malst du in der 3D-Ansicht. Du hast die Wahl,
einfache Blocke oder ganze Schematics (als Pinsel) zu setzen.

@ Klonen (Clone): Kopiere einen groBeren 3D-Bereich, und drehe oder spiegele ihn dabei
— praktisch, um die Vorlage eines einzelnen Hauses in ein ganzes Dorf zu verwandeln (nur
aktiv, wenn du Blocke ausgewahlt hast).

@® Ausfiillen (Fill and Replace): Fiille deine
Auswahl mit einem beliebigen Material
(nur aktiv, wenn du Blocke ausgewahlt
hast).

® Spezielles (Filter): Belege einen 3D-Be-
reich mit Statuseffekten von Zaubertran-
ken, oder fiihre dort Makros aus — ein sehr
fortgeschrittenes Thema.

@ Importieren (Import): Lade Schematic-
3D-Objekte in deine Welt.

@® Spieler (Players): Bearbeite Details zu
den Spielern dieser Welt. So mogelst du
z.B. Gegenstande in dein Inventar oder
regenerierst deine Gesundheit.

Spawn-Punkt setzen (Move Spawn

Point): Markiere auf der 3D-Ansicht, wo

deine Spielfigur das ndchste Mal spaw-

nen soll.

Chunk-Steuerung (Chunk Control):

Erschaffe, lsche oder leere Chunks, die Bearbeitungsbeispiel mit MCEdit 1.5

16 x 16 Blocke groBen Unterbereiche aller i ke auf den Button wPlayers«, dann den

Minecraft-Welten. Spielernamen und »Inventory«, um das In-
NBT Explorer: fortgeschrittene Ein-  ventar des Spielers anzuzeigen. Mit einem

stellmaglichkeiten der Welt durch direkte  Doppelklick auf einen Inventar-Slot legst du
Parametervergabe beliebige Gegenstande hinein.

Schematics in Minecraft einbauen




Benutzeroberfliche von MCEdit 2.0

© Werkzeugleiste: Welt speichern (oder +[5]), Umschalten zwischen den Di-
mensionen (Oberwelt, Nether, Ende), Feststellen der Kompatibilitat mit einer bestimm-
ten Minecraft-Version und Nachladen eines Ressourcenpakets in die 3D-Ansicht

@ Schnellwahl-Buttons: detaillierte Parametereinstellungen zum Spieler und der
Welt sowie Einblenden der Bearbeitungshistorie und Objektbibliothek

© Werkzeuge: Blcke auswihlen (Select = ), bewegen (Move - ), kopieren (Clone
" ) oder malen (Brush .#). Flood Fill iiberflutet eine Ebene mit einem Material deiner
Wahl, die tibrigen Inspect-Buttons verraten dir Details iiber Blécke, Chunks und andere
Objekte.

O Ubersichtskarte (Minimap): Vogelperspektive deiner Welt — die Kamera ist exakt in
der Mitte, das gelbe Dreieck markiert Blickwinkel und Ausschnitt.

© Werkzeug-Detaileinstellungen: Je nach ausgewahltem Werkzeug anderst du
hier Koordinaten, Materialien, Formen etc. Wahlst du z. B. gerade Blocke aus (Select ),
lassen sich hier x-, y- und zKoordinaten anpassen. Oder du wahlst Pinselform und
-groBe und Block/Material, mit dem du per Brush in der 3D-Ansicht malst.

©® 3D-Ansicht: Mit gedriickter rechter Maustaste anderst du die Richtung der Kamera.
Mit den aus Minecraft bekannten Bewegungstasten (], (4], (s], (0] bewegst du dich,
und mit Leertaste/ (e ] dnderst du deine Hohe.
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Fur das Import-Beispiel in diesem Abschnitt kommen MCEdit 2.0 und ein mit-
telalterliches Gebaude zum Einsatz (www.r-wrk.de/mc-schematic-haus). Es
soll auf der Spitze des Vulkanberges platziert werden, den du im vorherigen
Abschnitt mit WorldPainter auf eine Insel gesetzt hast. Der Import der Sche-
matic in MCEdit ist auBerordentlich komfortabel. Lade MCEdit, entpacke das
Archiv, starte es per Doppelklick, und wahle eine deiner Minecraft-Welten aus
der Liste (MCEdit weiB in der Regel schon, wo sich dein saves-Ordner befindet.)

1. Navigiere zu einem Ort in deiner Welt, an dem das neue Schematic-Objekt
platziert werden soll. Du steuerst deine Kamera genau wie die Spielfigur in

Minecraft mit (W], (o], (], (D], Leertaste und [¢ ], mit gedriickt gehalte-
ner rechter Maustaste anderst du den Blickwinkel.

2. Wahle aus dem Meni Import/Export = Import, such im Dateidialog die he-
runtergeladene Schematic-Datei, dann klicke auf Offnen.

3. MCEdit platziert das 3D-Modell direkt vor deine Nase, mit der linken Maus-
taste verschiebst du es nun an die richtige Position. Das ist deshalb mog-
lich, weil nach dem Import das gesamte Modell ausgewahlt ist, erkennbar
an den weil3en Linien des umgebenden Quaders.
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El Die weiRen Kanten eines Quaders markieren in MCEdit immer den 3D-Bereich, der bearbeitet
oder bewegt wird.
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In diesem Move-Modus (der entsprechende
Werkzeug-Button -~ ist aktiviert) hast du zu-
satzliche spezielle Optionen, mit denen sich die
Platzierung prazisieren lasst. Unter Move Tool
Options findest du die genauen Ziel-XYZ-Ko-
ordinaten; auBerdem lasst sich das Gebdude
mit den drei Rot-Reglern (fiir Rotation) beliebig
drehen.

. Klicke auf Confirm in den Move Tool Options,
um den Import abzuschlieRen.

. Nach der perfekten Positionierung ist noch et-
was Feintuning empfehlenswert. Das Funda-
ment des Gebdudes sieht auf der Bergspitze
etwas seltsam aus. Nach dem Import hat sich
automatisch das Select-Werkzeug =~ ausge-
wahlt. Nach Markierung der hervorstehenden
Blocke mit der Maus (genauer geht das durch
Eingabe der Koordinaten unter Select Tool Op-
tions) wahlst du im Meni Edit - Delete — und
schon ist die Unschonheit behoben.
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H Erreichst du im »Select«-Modus mit der Maus nicht alle Stellen, benutze die Zahlenfelder »X«,
»Y«, »Z« und »We (Breite), »H« (Hohe) und »L« (Lange) fiir eine genaue Markierung.
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6. Falls du noch andere Nachbesserungen vornehmen mochtest, aktiviere das
Brush-Werkzeug ~#  wihle unter Brush Tool Options bei Fill Block einen
Materialblock, und »male« in der 3D-Ansicht. Experimentiere auch ein we-
nig mit den Pinseleinstellungen im Bereich Shape und den GroRenreglern,
die dir fur groRe auszufiillende Flachen und Gebiete die Arbeit erleichtern.

. Bist du mit dem Endergebnis zufrieden, speichere die Welt Giber das Men
MCEdit - Save World oder +(S]. Jetzt wirfst du Minecraft an, be-
trittst deine Welt und entdeckst dort das neue Modell, so als ware es
schon immer da gewesen.

i In wenigen Minuten zauberst du mithilfe von MCEdit und Schematics aus dem Internet
beliebige Objekte in deine Minecraft-Welt.

Mit MCEdit ist es also moglich, Welten um zahlreiche Bauwerke und Konstruk-
tionen zu erweitern, die du lUber Schematic-Dateien auf deiner Festplatte or-
ganisierst. Hast du beispielsweise in einer Welt ein aufwendiges Schloss ge-
baut, das sich auch in einer anderen Welt gut machen wiirde, ladst du Welt
Nr. 1in MCEdit. Dann verwendest du das Select-Werkzeug =, um das Gebau-
de auszuwahlen — immer erkennbar am weifen Quader. SchlieBlich gehst du
Uber das Menli Import/Export = Export, und das Modell ist bereit zur Weiter-
verwendung als Schematic.
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MCEdit 1.5: Zum Speichern einer Schematic benutzt du das »Select«-Tool (ganz links in der Button-
Leiste), um mit der Maus einen dreidimensionalen Quader zu markieren. Es macht nichts, wenn

du dabei nicht alle Blocke erwischst, denn iiber die drei »Nudge«-Buttons in der Mitte kannst du
Feinjustierungen der Abmessungen vornehmen: Maustaste auf »Nudge« gedriickt halten und dann
mit den Tasten (4], (], (D], (W], Leertaste und [« ] den Quader vergroBern oder verkleinern.
Zum Speichern klickst du dann links auf »Export«.
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MCEdit 2: Hier befindet sich das »Select«-Tool links oben, und wie in MCEdit 1.5 malst du zuerst
den Quader, aus dem eine Schematic werden soll. Feinjustierungen nimmst du dann iiber die sechs
Zahlenfelder neben »X«, »Y« und »Z« vor, das geht besonders bequem mit den Pfeil-Buttons. Zum
Speichern offnest du das »Import/Export«-Menii und wahlst den Punkt »Export Schematic«.
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WorldEdit

Nach MCEdit ist WordEdit das am weitesten verbreitete Werkzeug zum Im-
port von Schematics in Minecraft-Welten. Es ist nicht so komfortabel mit der
Maus zu bedienen, sondern per Tastaturbefehle innerhalb von Minecraft.
Denn WorldEdit lauft als Mod in einer besonderen Version von Minecraft, z. B.
Forge.

Ist WorldEdit in deiner Minecraft-Version installiert, legst du neue Schematics
im Ordner %appdata%\.minecraft\config\worldedit\schematics ab. Nun kannst
du folgende Befehle in Minecraft (als Mod-Version, z.B. Forge) verwenden.
Beachte, dass im Unterschied zu Minecraft-Befehlen die meisten WorldEdit-
Befehle mit zwei Schragstrichen beginnen.

B //schematic load Dateiname: Ladt die Schematic in einen Zwischenspei-

cher in WorldEdit. Den Dateinamen gibst du ohne Dateienendung an.

B //rotate xyz: Dreht die Schematic in der Zwischenablage um die Anzahl

der fiir die x-, y- und/oder z-Achse angegebenen Grade, z.B. //rotate 0 0
270, um ein flach liegendes Pixel-Art-Kunstwerk aufrecht aufzustellen.

B //f1ip Richtung: Spiegelt die Schematic in eine bestimmte Richtung. Die

moglichen Richtungen werden eingeblendet, nachdem du //f11ip ausge-
schrieben hast. Fur die gewtlinschte Spiegelung musst du gegebenenfalls
etwas experimentieren. Beachte, dass du mit //undo den letzten //paste
wieder rlickgangig machen kannst, um weiterzuflippen.

B //paste: Setzt die im Zwischenspeicher geladene (und vielleicht gedrehte

oder gespiegelte) Schematic an deine aktuelle Position. Bringe am Anfang
etwas Geduld mit. Schematics auf diese Weise zu positionieren, erfordert
Ubung. Verwende als Orientierungshilfe vielleicht auch deine aktuellen
Koordinaten, die du mit einblendest.

B //undo: Macht den letzten Schritt riickgangig, z. B. wenn du an eine falsche

Stelle ge//pastet hast.

Zum Einsetzen einer Schematic in
eine Welt geniigen zwei Befehle:
»[[schematic load« und »/[pastex.
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Unter www.r-wrk.de/mc-worldedit-befehle findest du eine ausfihrlichere Lis-
te aller weiteren Befehle. Das sind insbesondere Kommandos, mit denen du
weitere Veranderungen an der Welt vornehmen kannst, Blocke setzen, Kurven
malen etc.

Schematic-Alternative mit Konstruktionsblécken

Mit Minecraft 110 wurde der Konstruktionsblock (Structure Block) eingefiihrt,
mit dem du im Spiel quaderférmige Ausschnitte aus der Welt speichern und
laden kannst. Leider gibt es zur Auflage dieses Buches noch keinen komforta-
blen Konverter zwischen Schematics und diesen Structures. (Das Tool Cubical
unter www.r-wrk.de/mc-cubical scheint ein aussichtsreicher Kandidat zu sein
bzw. zu werden). Der Mechanismus mit den Konstruktionsblocken funktio-
niert bis auf Weiteres erst mal nicht mit den vielen Schematic-Tools, die du
in diesem Buch kennengelernt hast, sondern nur isoliert. Das kann sich aber
schnell andern.

So funktioniert die Mechanik: Jeder platzierte Konstruktionsblock befin-
det sich entweder im Speichern-, Laden- oder Ecke-Markierungsmodus. Per
Rechtsklick auf den Block 6ffnet sich jeweils ein Fenster mit vielen Einstel-
lungsmaoglichkeiten. Ein Beispiel veranschaulicht die Funktionsweise am deut-
lichsten:

1. Legdirmit /give @ structure_block 5 einen Stapel Konstruktionsblécke
in dein Inventar. Das ist die einzige Art, wie du an die Blocke kommst, du
musst dich also im Kreativmodus befinden oder Cheats erlauben (ahnlich
wie beim Befehlsblock, siehe Seite 359).

2. Platziere einen der Blocke an eine Ecke des Bauwerkes, das du in eine Kon-
struktionsvorlage verwandeln mochtest. Offne das Einstellungsfenster
mit einem Rechtsklick auf den Block, und klicke so lange auf den Modus-
Button unten links, bis er sich im Ecke-Modus befindet. Gib ihm im oberen
Textfeld Konstruktionsname einen eindeutigen Namen, in diesem Beispiel
»weizenfarme.
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Honstruktionsblock

E Platziere den
»Ecke«-Block

an der oberen
hinteren rechten
Ecke deines
Bauwerkes,

stell den Modus
— Markieruna von Fosition und Gréfs per Rechtsklick
auf »Ecke« und
gib ihm einen
Namen.

3. Lauf zur Ecke auf der anderen Seite des Bauwerkes, und platziere einen
weiteren Konstruktionsblock genau gegeniiber. Statt unten muss der
Block also an die oberste Stelle. Beide Blocke mussen den zu definierenden
Quader genau markieren, also auch die Hohe. Stell ihn mit Klicks auf den
Modus-Button in den Speichern-Modus. Trage denselben Namen wie beim
Eckblock ein, und klicke auf Erkennen in der Mitte rechts. Das Blockfenster
verschwindet, und du erhaltst eine Bestatigungsmeldung. Jetzt weil} der
Speicherblock, welchen Bereich er als Vorlage verwenden soll. Offne den
Speichern-Block erneut mit einem Rechtsklick, und priife die Koordinaten,
die den Vorlagenbereich in der Welt eingrenzen.

HKonstruktionsblock

Ob jekte ain

Speicher-Modus - in Datei speichern

H Im »Speichern«-Block (genau gegeniiber dem »Ecke«-Block) gibst du entweder
per Hand die Position des zu kopierenden Quaders ein oder l3sst sie mithilfe eines
Eckblocks automatisch ermitteln (»Erkennenc).
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B Uberpriife vor dem Speichern der Konstruktion, ob sie sich vollstéindig innerhalb der
Grenzlinien befindet.

4. Zuriick im Speicherblock klickst du auf Speichern (auf der rechten Seite),
um die Struktur auf der Festplatte zu sichern.

Deine Konstruktion wurde jetzt in einem Unterordner deiner Minecraft-Welt
(%appdata%\.minecraft\saves\DeinWeltname\generated\strcutures) mit dem
Dateinamen des Textfeldinhalts Konstruktionsname gespeichert. Diese Datei
kannst du, ahnlich wie MCEdit-Schematics, beliebig in andere Welten kopieren
oder mit Freunden tauschen:

1. Lauf nun an irgendeine andere Stelle in der Welt und pflanze einen neuen
Konstruktionsblock in die Landschaft. Diesen stellst du auf Laden.

2. Damit der Block weil3, welche Konstruktion er laden soll, gibst du in der
oberen Textzeile Konstruktionsname denselben Namen wie beim Spei-
chern ein.

3. Klicke auf Laden, und priife die korrekte Positionierung und Ausrichtung
der Konstruktion anhand der nun eingeblendeten Grenzlinien. Willst du die
Konstruktion an einer anderen Position platzieren, versetze den Ladeblock
oder gib Koordinatenwerte in die drei Textfelder unter Relative Position
ein.
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Konstruktionsblock
Konstruktionsname

minecraftweizenfarn

Lade-Modus - aus Datei laden

Objekte einbeziehen:

RAuE

Lader o [EEN (RN 2N F275

Rbbrecken

HH Im »Laden«-Block-Fenster gibst du den zu ladenden Block anhand von »Konstruktions-
namen« an und priifst mit einem ersten Klick auf »Laden« die Position. Erst ein zweiter Klick auf

den Button setzt die Konstruktion endgiiltig in die Welt.

4. Ein zweiter Klick auf Laden setzt die Konstruktion endgiiltig in die Welt.

Mit Konstruktionsblocken ist es also z.B. moglich, einzelne Farmmodule zu
vervielfaltigen oder sogar Bibliotheken von Bauwerken anzulegen und in ver-

schiedene Welten zu setzen.
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Auf einen Blick

Minecraft - The Next Level

Hautpflege - neue Skins fiir Steve und Alex

Selbstversorger - Gemiise und Monster
im Uberfluss

Sicherheitstechnik - MaBnahmen gegen
die Zombieapokalypse

Gleisarbeiten - Transportwesen fiir
! Fortgeschrittene

Kuriosititen - Redstone mal anders

Biihnenbildner - eigene Abenteuerwelten
entwerfen




Minecraft - The Next Level

Heute schon Uberlebt? ...

Rezepte im Survival- und Next-Level-Buch
Minecraft-Versionen

Auf zum nachsten Levell ...

Hautpflege - neue Skins fiir Steve und Alex
Skins aus dem Internet ...

| Deine eigene Skin
Lokal installierte Skin-Editoren
Online-Skin-Editoren

Selbstversorger - Gemiise und Monster
im Uberfluss
Unerschopfliche Wasserquelle

Bruchsteinfarm
Obsidianfarm
Weizenfarm
Melonen-/Kurbisfarm
Monsterfarm

Sicherheitstechnik - MaBnahmen gegen
die Zombieapokalypse

Graben und Mauern

Tlrschloss

Tlrschloss — The Next Level

Versteckter Eingang

Das Rote Meer

Zugbriicke




Gleisarbeiten - Transportwesen fiir Weltenschopfer - auf Slartibartfaf8’ Spuren
Fortgeschrittene Weltgenerierung in Minecraft anpassen
Beschleunigen ' .' y e WorldPainter

Endstation . — Schematics in Minecraft einbauen

Einfache Haltestelle ............ ]
Haltestelle fiir beide Richtungen ‘ o Weltenmaler - Ressourcenpakete schniiren

Verzdgerte Weiche . o ” - Neue Sandtextur
Halteweiche o s Vorlage aus Minecraft extrahieren ...

Spielerweiche ... __ . ' = Neue Erde- und Grastexturen

Einfacher Belader B | Animationstexturen auf Blocken
Belader — The Next Level l. =1 3D-Modelle einzelner Objekte liberarbeiten
Entlader I Mit eigenen Gemalden dekorieren
Gleisfihrung - ) RLRRSSSEE Sounds austauschen

Schrift und Texte anpassen
Kuriositiaten - Redstone mal anders

Flugzeug Bilthnenbildner - eigene Abenteuerwelten

entwerfen

Rolltreppe !
i Planung
Befehle und Befehlsblocke

- | Welt veroffentlichen
Architektur - eine kleine Zeitreise 1 1 ™| Multiplayer fiir daheim
Wikinger Multiplayer-Server — The Next Level
Mittelalter .. s
Asiatisch

i Moderne

Musik zum Anfassen
Schonwettermaschine

Anhang - Rezepte in diesem Guide

3D-Modelle per Hand nac
3D-Modelle erzeugen
2D-Pixel-Art erzeugen






