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Redstone-Grundlagen

Ob einfacher Tiir6ffner oder ausgekliigelte Mega-Falle, in Minecraft basieren alle Schalt-
kreise auf dem Rohstoff Redstone. Und auch wenn du manchmal das Gefiihl hast, dass
Redstone schwer zu finden ist, besonders dann, wenn du gerade danach auf der Suche
bist, kommt Redstone in Wirklichkeit relativ hdufig vor. In diesem Kapitel lernst du die
Grundlagen, die du fiir den Bau von Redstone-Schaltungen bendtigst. AuBerdem findest
du am Ende des Kapitels eine Ubersicht aller Redstone-Gegenstinde, inklusive der
zugehdrigen Crafting-Rezepte.

1.1 Abbau

Abbildung 1.1: Zwei Blocke Redstone-Erz

Gefunden werden kann Redstone in den untersten 16 Gesteinsschichten der Welt von
Minecraft in Form von Redstone-Erz, wie es in Abbildung 1.1 zu sehen ist. In den unters-
ten 14 Schichten macht es sogar 1,025 % aller Stein-Blocke aus, damit kommt es dort
ungefdhr so haufig vor wie Kohle-Erz. Um Redstone-Erz abbauen zu kdnnen, benétigst
du eine Eisen- oder Diamantspitzhacke. Durch den Abbau erhéltst du vier bis fiinf Stu-
cke Redstone, die anders als zum Beispiel beim Abbau von Eisen-Erz direkt verwendet
werden kdnnen und nicht erst eingeschmolzen werden miissen.
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1.2 Signaliibertragung

Nebeneinander auf dem Boden ausgelegt kénnen die so gewonnenen Redstone-Stiicke
wie in Abbildung 1.2 eine Leitung ergeben, die Redstone-Signale {ibertragen kann.

Abbildung 1.2: Redstone-Leitung

An der dunklen Farbe der Redstone-Leitung in Abbildung 1.2 ist gut zu erkennen, dass
sie nicht aktiviert ist. Platziert man nun an einer beliebigen Position neben der Leitung
eine Redstone-Fackel, wird das Signal der Fackel von der Leitung {ibertragen und sie
leuchtet wie in Abbildung 1.3 hellrot auf.

Abbildung 1.3: Aktivierte Redstone-Leitung
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Leitungen konnen aber nicht nur gerade verlaufen, auch Knicke oder sogar Abzweigun-
gen wie in Abbildung 1.4 sind kein Problem. Allerdings lassen sich Redstone-Signale
nicht iber beliebig weite Strecken tibertragen. Wie ebenfalls in Abbildung 1.4 zu sehen
ist, nimmt die Starke des Signals, und damit auch die Farbung der Leitung, mit jedem
Block ab, bis nach 15 Blocken tiberhaupt kein Signal mehr tibertragen wird.

Abbildung 1.4: Lange Redstone-Leitung mit Abzweigung

Maochtest du Redstone-Signale tiber groBBere Strecken {ibertragen, so benotigst du dafiir
sogenannte Redstone-Verstdrker. Abbildung 1.5 zeigt einen solchen Redstone-Verstar-
ker im Einsatz.

Abbildung 1.5: Redstone-Verstarker
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Das von der Redstone-Fackel am rechten Bildrand kommende Signal wird im Verlauf der
Strecke immer schwacher, bis es schlief3lich am Verstarker ankommt und danach wieder
mit voller Starke weitergeleitet wird. Von dort an kann es dann wieder bis zu 15 Blocke
weit ibertragen werden, bevor ein weiterer Verstarker notig wird.

Hinweis

Redstone-Verstadrker tibertragen Signale nur in eine Richtung: Das eingehende Signal
muss sich immer an der Seite gegeniiber der Redstone-Fackeln befinden wie in Abbil-
dung 1.5 und wird an der Fackel-Seite wieder ausgegeben.

Abbildung 1.6: Redstone-Verstdrker eingesetzt zur Verzégerung

Der Redstone-Verstérker kann aber auch dazu verwendet werden, um die Ubertragung
von Signalen zu verzogern. Wenn du mit der rechten Maustaste auf einen Redstone-Ver-
starker klickst, entfernen sich die beiden Redstone-Fackeln, die sich auf dem Verstarker
befinden, in vier Schritten immer weiter voneinander. Je weiter sie voneinander entfernt
sind, desto langer dauert es, bis ein eingehendes Signal an den Ausgang iibertragen
wird. Abbildung 1.6 zeigt einen Redstone-Verstarker mit maximal eingestellter Verzége-
rung. Der Hebel, der an den Verstdrker angeschlossen ist, wurde aktiviert, deshalb
leuchtet die rechte Seite der Verbindung rot auf. Durch die eingestellte Verzégerung
bleibt die linke Seite hinter dem Redstone-Verstdrker aber zundchst dunkel. Erst 0,4
Sekunden spéter leuchtet auch die linke Seite auf. Auf der héchsten Stufe betrdgt die
Verzogerung namlich genau o,4 Sekunden, auf der niedrigsten 0,1 Sekunden. Im weite-
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ren Verlaufe des Buches werden dir noch einige Beispiele begegnen, wie man die Ver-
zégerung von Signalen einsetzen kann.

Tipp
Durch das hintereinander Positionieren mehrerer Redstone-Verstarker kann die Verzo-
gerungszeit auch tiber 0,4 Sekunden hinaus verlangert werden.

1.3 Signalquellen

Im letzten Abschnitt sind dir bereits zwei verschiedene Quellen fiir Redstone-Signale
begegnet, die Redstone-Fackel und der Hebel. Die Redstone-Fackel ist die einfachste
Signalquelle in Minecraft. Sie sendet ein permanentes Redstone-Signal in voller Starke
aus. Der Hebel kann mit der rechten Maustaste aktiviert und auch wieder deaktiviert
werden. Im Gegensatz zur Redstone-Fackel sendet er sein Signal nicht permanent aus,
sondern nur solange er aktiviert ist.

1.31  Redstone-Block

Abbildung 1.7: Redstone-Block

Der Redstone-Fackel sehr @hnlich ist der Redstone-Block, der in Abbildung 1.7 zu sehen
ist. Wie die Fackel sendet er ein permanentes Signalin voller Stdarke aus. Was ihn von der
Fackel unterscheidet, ist allerdings, dass er mithilfe eines Kolbens bewegt werden kann,
was mit der Fackel nicht moglich ist.
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13.2  Knopf

Abbildung 1.8: Stein-Knopf

Bendtigst du nur ein kurzes Signal, so eignet sich der Einsatz von Knopfen. Diese kon-
nen aus Holz oder wie in Abbildung 1.8 aus Stein sein. Betdtigt man den Knopf mit der
rechten Maustaste, so gibt er flir eine Sekunde ein Redstone-Signal ab.

1.3.3  Druckplatte

——

Abbildung 1.9: Steindruckplatte

Wenn du statt der Hande lieber die Fiif3e zur Bedienung nutzen mdchtest, sind Druckplat-
ten das richtige Mittel. Es gibt sie, wie Knopfe, in einer Stein- und einer Holz-Ausfiihrung.
Sie geben ein Signal ab, solange ein Spieler, ein Tier oder ein Monster auf der Platte steht.
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1.3.4  Stolperdraht

Abbildung 1.10: Stolperdraht

Ganz dhnlich wie die Druckplatte funktioniert der Stolperdraht: Zwei Haken an gegen-
{iberliegenden Blocken positionieren, dazwischen ein Seil platzieren und fertig ist der
Stolperdraht, zu sehen in Abbildung 1.10.

Abbildung 1.11: Aktivierter Stolperdraht

Sobald ein Spieler, Tier oder Monster den Stolperdraht beriihrt, gibt dieser tiber die bei-
den Haken ein Signal der Stdrke 15 ab, bis der Stolperdraht wieder verlassen wird. Der
Unterschied zur Druckplatte besteht im Wesentlichen darin, dass der Stolperdraht schwe-
rer zu erkennen ist, wenn man darauf steigt, und auch mehrere Blocke lang sein kann.
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1.3.5  Sensorschiene

Abbildung 1.12: Sensorschiene

Zwar ldsst sich Stolperdraht nicht iber einer Schiene aufspannen, mit einer Sensor-
schiene ist es aber trotzdem mdglich, zu erkennen, wann eine Lore eine bestimmte
Stelle passiert. Abbildung 1.12 zeigt eine Sensorschiene, die mit einer Redstone-Lampe
verbunden wurde.

Abbildung 1.13: Lore aktiviert eine Sensorschiene

Fahrt nun eine Lore {iber die Sensorschiene wie in Abbildung 1.13, so sendet die Sensor-
schiene ein Redstone-Signal der Stdrke 15 aus, solange sich die Lore auf ihr befindet.
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1.3.6  Wageplatte

Abbildung 1.14: Wageplatte aus Eisen

Aufden ersten Blick kaum von den Druckplatten zu unterscheiden sind die sogenannten
Waégeplatten, die es in einer Version aus Eisen wie in Abbildung 1.14 und in einer Version
aus Gold wie in Abbildung 1.15 gibt. Im Unterschied zur Druckplatte kann die Wageplatte
nicht nur erkennen, ob sich etwas auf ihr befindet, sondern auch, wie viel. Auferdem

kann sie nicht nur von Spielern, Tieren oder Monstern ausgelost werden, sondern auch
von Gegenstdnden.

Abbildung 1.15: W&geplatte aus Gold mit Erdblocken
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Abbildung 1.15 zeigt eine Wageplatte aus Gold, auf der sich mehrere Erdblocke befin-
den. Wie an der Farbung der Redstone-Leitung zu erkennen ist, leuchtet nur das erste
Stiick der Verbindung. Das Signal, das die Platte aussendet, ist also schwacher als nor-
mal und reicht nur einen Block weit, und nicht, wie normal, 15 Blocke. Man sagt daher,
das Signal hat die Starke 1.

\ &

Abbildung 1.16: Wageplatte aus Gold mit Erd- und Steinblocken

In Abbildung 1.16 befindet sich noch einmal dieselbe Platte, diesmal ist darauf aber noch
ein zusatzlicher Steinblock. Das Signal ist nun starker und reicht zwei Blécke weit. Wie
du sehen kannst, hdngt die Starke des Signals, das von einer Wageplatte ausgeht, also
von der Anzahl verschiedener Blocke ab, die sich darauf befinden.

Hinweis

Gegenstdnde, die im Inventar nur einen Platz belegen, zahlt die Wageplatte als ein
Objekt. Deshalb werden zum Beispiel 64 Erdblocke als ein Objekt gezdhlt. Da die maxi-
male Stapelhohe fiir Erdblocke im Inventar genau 64 betrdgt, wiirden 65 Erdblocke
dagegen als zwei Objekte gezahlt. Andere Dinge, wie zum Beispiel Betten, lassen sich
tiberhaupt nicht stapeln und werden deshalb auch von der Wageplatte jeweils als ein-
zelnes Objekt gezahlt.

Mit Wageplatten lassen sich aber nicht nur Blocke, sondern auch Spieler, Monster,
Pfeile, oder wie in Abbildung 1.17 Tiere zdhlen, auch wenn diese etwas schwieriger auf
der Platte zu platzieren sind. Wie du in Abbildung 1.17 erkennen kannst, werden auch
zwei Tiere derselben Art, in diesem Fall Kiihe, als zwei gezahlt und nicht wie bei der Zah-
lung von Blocken zusammengefasst.
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Abbildung 1.17: Zwei Kiihe auf einer Wadgeplatte aus Gold

Da die maximale Redstone-Signalstdrke in Minecraft bei 15 liegt, kénnen mit der Wage-
platte aus Gold nicht mehr als 15 Objekte gezdhlt werden beziehungsweise es ldsst sich
nur noch sagen, dass sich 15 oder mehr Objekte auf der Platte befinden, aber nicht mehr,
wie viele genau.

Signalstarke Anzahl Objekte auf Anzahl Objekte auf
Wageplatte aus Gold Wadgeplatte aus Eisen

1 1 1 bis 10

2 2 11 bis 20

3 3 21 bis 30

4 4 31 bis 40

5 5 41 bis 50

6 6 51 bis 60

7 7 61 bis 70

8 8 71 bis 80

9 9 81 bis 90

10 10 91 bis 100

Tabelle 1.1: Signalstarke der Wageplatten bei verschiedenen Belastungen
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Signalstdrke Anzahl Objekte auf Anzahl Objekte auf
Wiégeplatte aus Gold Wadgeplatte aus Eisen

11 11 101 bis 110

12 12 111 bis 120

13 13 121 bis 130

14 14 131 bis 140

15 15 oder mehr 141 oder mehr

Tabelle 1.1: Signalstarke der Wageplatten bei verschiedenen Belastungen (Forts.)

Wie Tabelle 1.1 zeigt, funktioniert die Zahlweise bei Wageplatten aus Eisen etwas anders.
Diese sind auf das Zahlen grofierer Mengen ausgelegt und zahlen deshalb zwar bei klei-
nen Mengen nicht so genau wie die Version aus Gold, kénnen dafiir aber bis zu einer
Menge von 140 Objekten in Zehnerschritten angeben, wie viele Objekte sich gerade auf
der Platte befinden.

Tipp
Wie du unterschiedliche Signalstarken mit einer Redstone-Schaltung erkennen und
nutzen kannst, erfahrst du in Abschnitt 1.4, »Signale vergleichen«.

1.3.7  Tageslichtsensor

Abbildung 1.18: Tageslichtsensor
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Nach einem ganz dhnlichen Prinzip wie die Wageplatte funktioniert auch der Tageslicht-
sensor, nur dient er nicht dazu, Objekte zu zdhlen, sondern die Intensitdt der Sonnen-
lichteinstrahlung zu messen. Je nachdem wie stark die Sonne auf den Sensor scheint, hat
das vom Tageslichtsensor ausgehende Signal eine Starke zwischen o und 15. Das kannst
du zum Beispiel dazu verwenden, Lampen zu bauen, die sich automatisch einschalten,
wenn es dunkel wird, oder Tiiren, die sich automatisch schliefien, sobald die Nacht und
damit die Monster kommen.

Um zu verstehen, wann das Signal des Tageslichtsensors wie stark ist, ist es hilfreich,
den Ablauf eines Tages in der Welt von Minecraft zu kennen.

Minecraft-Uhrzeit Spieldauer Tick Ereignis

6:00 Uhr o Sekunden 0/ 24000 Tag beginnt

10:17 Uhr 3 Minuten 34 Sekunden 4284 Maximale Helligkeit wird
erreicht

12:00 Uhr 5 Minuten 6000 Sonne steht im hochsten
Punkt

13:42 Uhr 6 Minuten 25 Sekunden 7698 Helligkeit nimmt wieder ab

18:34 Uhr 10 Minuten 29 Sekunden 12575 Mond geht auf, Monster
kdnnen ab sofort erscheinen

19:03 Uhr 10 Minuten 52 Sekunden 13048 Sonne ist komplett unter-
gegangen

4:33 Uhr 18 Minuten 47 Sekunden 22550 Helligkeit nimmt langsam
wieder zu

5:24 Uhr 19 Minuten 30 Sekunden 23400 Mond ist komplett unterge-
gangen, Monster beginnen
zuU brennen

Tabelle 1.2: Tagesablauf in Minecraft

Ein Tag in der Spielwelt entspricht 20 realen Minuten, eine Stunde im Spiel dauert ent-
sprechend also 50 Sekunden. Das Spiel zahlt die Zeit intern aber nicht in Sekunden,
sondern in sogenannten Ticks. Eine Minecraft-Stunde hat 1000 Ticks, oder anders aus-
gedriickt, 1000 Ticks dauern 5o Sekunden. Da beim Beginn eines neuen Minecraft-
Spiels die Spielzeit 6 Uhr ist, beginnt die Tick-Zeitzahlung bei 6 Uhr mit dem Wert o.
Tabelle 1.2 gibt an, welche Lichtverhdltnisse zu welchem Zeitpunkt eines Minecraft-
Tages herrschen, und verdeutlicht noch einmal die Umrechnung zwischen den ver-
schiedenen Werten.
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Signalstarke Zeitraum bei Zeitraum bei Zeitraum bei
Sensor gutem Wetter Regen oder Schnee Gewitter
o 19:41 bis 19:41 bis 19:41 bis
1 04:20 bis 04:20 bis 04:20 bis
2 04:48 bis 04:48 bis 04:48 bis
3 05:05 bis 05:14 bis 05:22 bis
4 05:18 bis 05:31 bis 05:42 bis
5 05:32 bis 05:47 bis 06:04 bis
6 05:47 bis 06:00 bis 06:28 bis
7 05:58 bis 06:24 bis 07:02 bis
8 06:11 bis 06:54 bis 07:44 bis
9 06:32 bis 07:26 bis 08:37 bis
10 06:56 bis 08:05 bis 09:58 bis
11 07:23 bis 08:53 bis -

12 07:53 bis 10:07 bis -

13 08:28 bis - -

14 09:11 bis - -

15 10:18 bis - -

14 13:43 bis - -

13 14:50 bis - -

12 15:34 bis - -

11 16:08 bis 13:54 bis -

10 16:38 bis 15:08 bis =

9 17:05 bis 15:56 bis 14:04 bis
8 17:29 bis 16:35 bis 15:24 bis
7 17:50 bis 17:07 bis 16:17 bis
6 18:02 bis 17:37 bis 16:59 bis
5 18:14 bis 18:01 bis 17:34 bis
4 18:29 bis 18:16 bis 17:56 bis

Tabelle 1.3: Signalstarke Tageslichtsensor, bezogen auf Uhrzeit und Wetter
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Signalstadrke Zeitraum bei Zeitraum bei Zeitraum bei
Sensor gutem Wetter Regen oder Schnee Gewitter

3 18:43 bis 18:30 bis 18:18 bis

2 18:56 bis 18:47 bis 18:40 bis

1 19:13 bis 19:13 bis 19:04 bis

o 19:41 19:41 19:41

Tabelle 1.3: Signalstarke Tageslichtsensor, bezogen auf Uhrzeit und Wetter (Forts.)

Wie Tabelle 1.3 zeigt, hdangt die Signalstarke des Tageslichtsensors nicht nur von der
Tageszeit im Spiel ab, sondern auch vom Wetter. An Tagen, an denen es schneit, kann
zum Beispiel nie die maximale Helligkeit und damit auch nicht die maximale Signal-
stdarke erreicht werden. Du kannst die Messung des Tageslichtsensors aber auch um-
kehren.

Abbildung 1.19: Tageslichtsensor (links) und Nachtlichtsensor (rechts)

Klickst du einen platzierten Tageslichtsensor mit der rechten Maustaste an, so verwan-
delt sich dieser in einen Nachtlichtsensor, zu erkennen an der nun bldulichen Farbung
wie in Abbildung 1.19. Die Signalstarke des Nachtlichtsensors zu einer bestimmten Uhr-
zeit ldsst sich einfach errechnen: Du subtrahierst einfach von 15 die Signalstadrke, die ein
Tageslichtsensor zu dieser Uhrzeit hatte. An einem sonnigen Tag hatte der Nachtlicht-
sensor also zum Beispiel zwischen 10:18 Uhr und 13:43 Uhr die Signalstarke o, aber um
19:41 Uhr die Signalstarke 15.
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Signalstarke Sensor Zeitraum
o} 03:40 bis

1 20:22 bis

N

20:44 bis
21:07 bis
21:30 bis
21:54 bis
22:19 bis
22:46 bis
23:14 bis
23:47 bis
00:14 bis

00:47 bis

AN N 00 0O 0O N o bd~ W

01:16 bis
01:42 bis
02:07 bis

02:31 bis

N W B~ WU

02:54 bis

-

03:17 bis
o 03:40

Tabelle 1.4: Signalstérke eines Tageslichtsensors, der sich unter der Erde befindet

Und als wére es bis hierher nicht schon kompliziert genug, gibt es auch noch einen drit-
ten Modus. Befindet sich ein Lichtsensor komplett unter der Erde, zum Beispiel in einer
Hohle, kann er natirlich kein Sonnenlicht messen. Anders als man vielleicht erwarten
wiirde, sendet der Tageslichtsensor dann nicht einfach tiberhaupt kein Signal aus, son-
dern wird zu einem sogenannten Nachtstundensensor, nicht zu verwechseln mit dem
Nachtlichtsensor. Dieser gibt, unabhdngig vom Wetter, je nach Uhrzeit ein Signal der
Starke o bis 9 ab.

Auch dieser kann umgekehrt werden, indem man mit der rechten Maustaste auf den
Sensor klickt. Die Umkehrung funktioniert dabei genau wie an der Oberflache, der jewei-
lige Wert wird von 15 subtrahiert, sodass die Signalstarke dann zwischen 6 und 15 liegt.





