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6
Wi cej mocy
W tym rozdziale omówione zostanie:

 tworzenie prze czników reguluj cych poziom o wietlenia;

 konstruowanie zamków szyfrowych;

 budowanie zwrotnic;

 wykorzystanie jednego z najlepszych modów Minecrafta;

 zast pienie czerwonego py u porz dnymi kablami.

Pami tasz te wszystkie d ugie ci gi przeka ników, przero ni te bramki AND i inne obwody
z poprzednich rozdzia ów? A gdyby tak mo na by o je zredukowa  do zaledwie kilku prze-
my lnych komponentów? A jakby  móg  stworzy  zamek kombinacyjny? Albo zautomaty-
zowany system zwrotnic kolejowych, który sam puszcza wagony po zautomatyzowanych
farmach, by zwozi  plony do domu? A je li farmy samodzielnie hodowa yby ro liny i zbiera y
plony, nie wymagaj c od Ciebie naci ni cia cho by jednego przycisku? O wszystkich tych
(i wielu innych) mo liwo ciach dowiesz si  w tym rozdziale, w ramach którego zajmiemy si
zaawansowanymi obwodami z czerwonego py u oraz modem zapewniaj cym mnóstwo
nowych sposobów tworzenia jeszcze efektywniejszych urz dze .

Zamek kombinacyjny
Zdarzaj  si  przypadki — które pr dzej czy pó niej przytrafi  si  i Tobie — kiedy standar-
dowy system oparty na czerwonym pyle wydaje si  absurdalnie skomplikowany. Przyk adem
jest dodanie mo liwo ci obracania przedmiotów w ramkach. Mo no  odczytania ich po o e-
nia za po rednictwem komparatora pozwala na wykonywanie zupe nie nowych czynno ci.

 Ramki obrazów staj  si  potencjometrami, wydaj cymi zró nicowane napi cie. W wiecie
rzeczywistym podobnie dzia aj  ciemniacze do wiat a. Zbudujemy taki ciemniacz o wie-
tlenia domowego, dzi ki któremu Twoja posta  b dzie si  mog a rozkoszowa  obiadem
w nastrojowej atmosferze.

 Cho  zamki kombinacyjne nie s  niczym nowym w Minecrafcie, nowo ci wprowadzone
w wersji 1.8 pozwalaj  na tworzenie ich w zupe nie inny sposób: zamiast wciska  przyciski
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132 ROZDZIA  6. Wi cej mocy

w okre lonej kolejno ci, mo esz teraz przekr ca  przedmioty w ramkach, troch  jak na
k ódce rowerowej na szyfr. Ka de takie pokr t o ma osiem pozycji, wi c zestaw trzech
pokr te  zapewnia 8×8×8 (czyli 512) ró nych kombinacji.

Gdzie tkwi haczyk? Konstruowanie przyciemniaczy jest proste. Wystarczy wykona  w tym celu
zaledwie kilka czynno ci. Przy budowaniu zamków kombinacyjnych pojawia si  jednak problem
z ustawieniem szyfru. Chcia oby si  móc wpisa  kombinacj , nacisn  przycisk i zatwierdzi
podane warto ci, ale Minecraft nie daje prostego sposobu na przechowywanie takich danych.
Utworzenie tego typu urz dzenia wi za oby si  ze zbudowaniem konwertera analogowo-
-cyfrowego, a takie projekty — cho  ich wykonanie jest realne — szybko staj  si  niezwykle
z o one. Istnieje jednak dobre rozwi zanie, ale najpierw przyjrzyjmy si  przekr canym ramkom,
poniewa  s  one ciekaw  nowo ci . Wykonaj nast puj ce czynno ci (których rezultat wida
na rysunku 6.1):

 1. Postaw dowolny nieprzezroczysty blok, np. drewniany, i przyczep do niego ramk .

 2. Umie  w niej ulubiony przedmiot. Sam u y em g owy creepera, ale nie by em osobi cie
odpowiedzialny za jego zgon.

 3. Postaw za blokiem komparator i poci gnij od niego przewód d ugi na osiem bloków.

 4. Wy ó  wzd u  przewodu szereg lamp.

 5. Wró  do ramki i kliknij j  prawym przyciskiem myszy. Umieszczony w niej przedmiot mo na
obróci  o osiem k tów, zapalaj c kolejno osiem lamp.

RYSUNEK 6.1. Szereg lamp zasilanych ramk

Przyciemniacze mo na budowa  wsz dzie, ale je li sam przyciemniacz znajduje si  w odda-
leniu od pierwszego wiat a, postaw mi dzy nimi ci g komparatorów. Dzi ki temu sygna
zachowa swoj  moc przed dotarciem do celu. Wzmocnienie sygna u przeka nikiem unie-
mo liwi prawid owe przyciemnianie.

Wró my jednak do zamków kombinacyjnych.
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Zamki takie mo na tworzy  na dwa sposoby: pierwszy polega na wykorzystaniu ukrytych
ramek z przedmiotami do okre lenia kodu, a nast pnie u yciu obwodu do porównania ich
warto ci z tymi podanymi przy wej ciu. Kolejny wi e si  ze stworzeniem zamka, w który
kombinacja jest wbudowana w postaci ci gu bloków.

Zastosowanie pierwszej metody wymaga do  du ego nak adu pracy, poniewa  komparator
dzia aj cy w trybie porównywania jedynie pokazuje, czy moc jednego sygna u jest równa mocy
drugiego sygna u lub od niej wi ksza. Aktywuje on reszt  mechanizmu tylko wtedy, kiedy
obydwa sygna y s  dodatnie, czyli ich warto ci s  równe.

Trudno jednak narzeka  na ci k  prac , gdy mo na j  potraktowa  jako zabaw , a omawiany
tu przyk ad jest wietnym sposobem na nauczenie si  paru przydatnych rzeczy o czerwo-
nym pyle. (Drug  metod  tworzenia zamka zajm  si  dalej). Wystarczy wykona  nast puj ce
czynno ci:

 1. Zacznij od wy o enia bazowych komponentów, widocznych na rysunku 6.2. Mamy tu
cztery komparatory oraz przeka nik skierowany w cian  w prawym dolnym rogu. Nie
zapomnij o wysypaniu dwóch grudek czerwonego py u i postawieniu czerwonej pochodni
na bloku.

RYSUNEK 6.2. Tworzenie platformy bazowej

 2. Na rysunku 6.3 wida  platform  od ty u. Umie  ramk  (która pos u y do zdefiniowania
kombinacji) na cianie rodkowego bloku, w ó  do niej dowolny przedmiot i postaw obok
czerwon  pochodni . Na szczycie bocznej ciany musisz te  postawi  dodatkowe dwa
bloki, eby zapobiec czeniu si  ró nych przewodów. Mo esz te  postawi  dwa przeka niki,
skierowane w stron  widocznej na rysunku ciany.

 3. Poci gnij przewód czerwonego py u od stoj cej pochodni po cianie z bloków i na ziemi ,
tak jak wida  na rysunku 6.4, i pod cz go do pochodni umieszczonej na cianie. Wszystko
ju  prawie gotowe.
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134 ROZDZIA  6. Wi cej mocy

RYSUNEK 6.3. Umie  w ramce dowolny przedmiot

RYSUNEK 6.4. Po czenie pochodni czerwonym py em

 4. Umie  drug  ramk  na widocznym na rysunku 6.5 bloku przednim.

 5. Wreszcie postaw blok, pochodni  i lamp , które wida  na rysunku 6.6, a nast pnie doci gnij
przewód na wierzch bloku.

Jak to dzia a? Rzu  okiem na rysunek 6.7. Komparatory poprowadzone od poszczególnych
ramek nie porównuj  sygna ów ani nie wykonuj  jakichkolwiek innych kalkulacji logicznych.
Zwyczajnie wydaj  sygna  równy k towi obrotu przedmiotu w ramce, o warto ciach od 1 do 8.
Ca  robot  odwalaj  za nie dwa komparatory po rodku.

Przejd  teraz do omówienia logiki boolowskiej, wi c mo esz pomin  kolejne cztery akapity,
je li takie rzeczy Ci  nudz . Je eli jednak chcesz wytrwa  i nie jeste  do ko ca pewien, na czym
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Zamek kombinacyjny 135

RYSUNEK 6.5. Ta ramka dostarcza sygna  porównywany z ustawieniem drugiej ramki

RYSUNEK 6.6. Ostatni element uk adanki

polega dzia anie komparatorów, spiesz  z wyja nieniem: w trybie porównywania (domy lnym)
sygna  dociera do tylnego boku komparatora i jest przekazywany dalej, je li jego warto
jest równa warto ci sygna u dochodz cego z boku lub od niej wi ksza. Wobec tego kompa-
rator znajduj cy si  po lewej stronie dolnego rz du (tu  przed przeka nikiem) otrzymuje g ówny
sygna  z ty u, a tak e z boku, z czerwonego py u po czonego z komparatorem znajduj cym
si  po prawej górnej przek tnej. Je li ramka obrazu po lewej (czyli z miejsca, które b dzie
przodem urz dzenia) wydaje sygna  równy b d  wy szy, do przeka nika dociera pozytywny
sygna , który nast pnie przep ywa przez blok i wy cza czerwon  pochodni .
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RYSUNEK 6.7. Testowanie systemu

Tymczasem komparator na prawym kra cu górnego rz du otrzymuje sygna  od definiuj cej
kod ramki z ty u mechanizmu, porównuje go z sygna em docieraj cym z przodu i przekazuje
sygna  dalej tylko wtedy, kiedy sygna  z jego ramki jest równy temu drugiemu albo ma od
niego warto  wy sz .

W sensie logicznym, je li jeden obwód aktywowany jest jedynie wówczas, gdy jest równy
drugiemu lub od niego wy szy, a drugi wy cznie wtedy, kiedy jest równy pierwszemu b d
od niego ni szy, sygna y przekazywane s  tylko wówczas, gdy s  sobie równe.

Mamy teraz dwa obwody, które wydaj  sygna , kiedy ich warto  jest dodatnia, ale w rzeczywi-
sto ci obydwa s  inwertowane za spraw  czerwonych pochodni, co oznacza, e ostatnia
pochodnia przed lamp  w cza si  jedynie wtedy, gdy obydwa sygna y s  wy czone.

Celem logicznym (z powodów zwi zanych ze zrobieniem czego  po ytecznego z sygna ami
bez konieczno ci u ycia szeregu bramek AND) jest przepuszczenie sygna u przez któr
z linii, tylko je li warto ci ramek si  nie zgadzaj , a nast pnie dokonanie inwersji tego sygna u,
zanim dotrze on do lampy, tak by lampa w cza a si  jedynie wówczas, kiedy warto ci s
zgodne. Dzi ki temu nie potrzeba dodatkowego okablowania, a mechanizm dzia a jak
bramka NOR.

Jest to uk ad modu owy, wi c mo esz go z atwo ci  powieli , eby stworzy  seri  prze-
czników koduj cych, tak jak na rysunku 6.8, a pó niej zbudowa  drzwi obok i doprowadzi

do nich sygna  z ty u, aby wszystko zamkn , tak jak na rysunkach 6.9 i 6.10.

Zbuduj ten uk ad tyle razy, ile chcesz. Poniewa  ka de pokr t o ma osiem ró nych usta-
wie , dodaj c drugie, uzyskujesz 64 kombinacje, a gdy do o ysz trzecie, otrzymasz ich 512.

Je li wydaje Ci si  to zbyt zawi e, mo esz rozwa y  skorzystanie z innego projektu. Warto o nim
wspomnie  cho by po to, eby pokaza , jak szybko mo na osi gn  po dany rezultat, przyj-
muj c niestandardowe podej cie. Omówiona tu metoda opiera si  na demonstracji autorstwa
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RYSUNEK 6.8. Szereg pokr te  z po czonymi sygna ami wyj ciowymi

RYSUNEK 6.9. Widok mechanizmu zamkowego od przodu. Zauwa , e wszystkie pokr t a
mo na umie ci  o blok wy ej, podnosz c wszystkie bloki o jeden poziom

u ytkownika SethBling, swego rodzaju legendy Minecrafta, a wykorzystany w niej uk ad jest
elegancki w swojej prostocie, mimo e bazuje na definiowaniu kodu na podstawie d ugo ci
ci gu bloków.

Rzu  okiem na rysunek 6.11. Na przedniej ciance bloku na lewym ko cu znajduje si  ramka,
cho  na rysunku jej nie wida . Id c od lewej do prawej, kolejnym blokiem jest komparator,
który przekazuje sygna  z ramki. Dwukolorowe bloki po rodku okre laj  kod ramki. W tym
wypadku kod ma warto  3, poniewa  sygna  p ynie przez trzy bloki, ale poza tym mo esz
postawi  od 1 do 8 bloków.
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RYSUNEK 6.10. Ten sam uk ad widziany od zaplecza

RYSUNEK 6.11. Definiowanie kombinacji przy u yciu ci gu bloków

Do cianki ostatniego bloku kodowego przyczepiona jest czerwona pochodnia, a ten dodatkowy
blok w rz dzie potrzebny jest do zredukowania si y sygna u o 1, zanim zostanie on wzmoc-
niony przeka nikiem. Jest tak, gdy  ramki przedmiotów wydaj  sygna  o mocy od 1 do 8,
ale tutaj musimy zmniejszy  warto  o 1, eby wychodz cy z komparatora sygna  o mocy 3
zmala  do zera, zanim dotrze do przeka nika.

Dzieje si  rzecz nast puj ca: je li sygna  wyj ciowy ma moc ni sz  ni  3, czerwona pochodnia
zapala si  i zasila ci gn cy si  za ni  czerwony py . Je eli moc jest wy sza ni  3, sygna  nie
zapala pochodni, ale ci gnie si  przez cztery bloki do przeka nika i mimo wszystko zasila
przewód. cie ka z czerwonego py u nie pod wietla si  tylko wtedy, kiedy sygna  ma moc
równ  3.
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Przedstawiony tu uk ad jest modularny i wyst puje w nim o jeden odst p mniej pomi dzy
kolejnymi mechanizmami ni  w poprzednim przyk adzie. Pod czanie jego przewodów tak e
jest proste — wystarczy dopilnowa , by kable nie krzy owa y si  przed przeka nikami na
ko cu ka dego rz du. Nie jest wa ne, co si  dzieje dalej, wi c mo esz wykopa  tunele pod
rz dami, aby po czy  kable znajduj ce si  za zako czeniami z czerwonymi pochodniami.
Pami taj jednak, e tak samo jak w poprzednim przyk adzie sygna  zostaje inwertowany,
dlatego nale y go odwróci  czerwon  pochodni  pod drzwiami lub gdziekolwiek indziej, je eli
chcesz bezpo rednio zasili  drzwi sygna em. Na rysunku 6.12 widnieje szereg trzech pokr te
o warto ciach 3, 6 i 4.

RYSUNEK 6.12. Po cz komponenty czerwonym py em tak, jak chcesz

WSKAZÓWKA
Ochrona bloków przed uszkodzeniem

W standardowym Minecrafcie tworzenie zamków szyfrowych wydaje si  mija  z celem.
W ko cu ka dy gracz mo e si  przebi  przez cian  kilofem. Na wi kszo ci serwerów
Minecrafta korzysta si  jednak z systemu WorldGuard, przypisuj cego graczom lub gru-
pom graczy ró ne obszary, na których maj  wy czno  na rozbijanie i stawianie bloków.
Je li chcesz uzyska  taki efekt w trybie gry jednoosobowej, grze przez LAN b d  na ser-
werze, skorzystaj z moda Permissions (lub innego, który zapewnia podobne funkcje),
aby zdefiniowa  obszar chroniony, na którym inni gracze nie b d  mogli niszczy  bloków,
odpala  bloków TNT czy rozrabia  w jakikolwiek inny sposób. Mod ten jest obecnie kom-
patybilny z wersj  1.6.4 gry i mo na go pobra  ze strony http://goo.gl/Afw6C9.

Omówi em zatem dwa projekty zamków kombinacyjnych. Pami taj, by zamyka  za sob  drzwi.
Wystarczy pokr ci  troch  pokr t ami.
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Zwrotnice
W rozdziale 2. opisa em budowanie farm z punktami zbiorczymi, w których odbywa si  ado-
wanie i roz adowywanie wagonów, a tak e konstrukcj  zautomatyzowanej sortowni.

W tym podrozdziale poka  Ci, jak wszystko po czy , tak aby pojedynczy wagon móg
dotrze  do ka dej farmy, zebra  plony i zwie  je do bazy. Dzi ki temu b dziesz móg  unika
zderze  wagonów jad cych w stron  sortowni i zaoszcz dzisz materia y, bo nie b dziesz
musia  budowa  dodatkowych torów. Co wi cej, niwiarki na wszystkich farmach mo na
uruchamia  naci ni ciem jednego przycisku. Innymi s owy, mo esz stan  w sortowni i naci-
sn  przycisk, by automatycznie uruchomi  wszystkie niwiarki i wys a  wagon na kurs po
wszystkich farmach, eby zebra  plony i powróci  do sortowni, w której pozb dzie si  ca ego
swojego adunku. Brzmi to do  atrakcyjnie, a poza tym masz ju  praktycznie wszystkie
komponenty potrzebne do zbudowania takiego uk adu.

Pierwszy element tego systemu odgrywa kluczow  rol . Mam tu na my li wykorzystanie torów
z czujnikiem do zmiany ustawienia torów na skrzy owaniu T-kszta tnym. Zwrotnic  w dzia aniu
wida  na rysunku 6.13.

RYSUNEK 6.13. Skrzy owanie T-kszta tne i zwrotnica

Wszelkie tory zbiegaj ce si  na skrzy owaniu T-kszta tnym mog  by  prze czane z miejsca
znajduj cego si  na przed u eniu rodkowego toru, który na rysunku jest zakrzywiony. Dodanie
jakiegokolwiek ród a zasilania do toru sprawia, e zmienia on kierunek. Jednym z najwy-
godniejszych sposobów na stworzenie takiego mechanizmu jest wetkni cie d wigni w zie-
mi , tak jak na ilustracji. Mo esz te  jednak skorzysta  z innych mo liwo ci, takich jak np.
umieszczenie w tym samym miejscu czujnika wiat a, aby zautomatyzowa  przekierowywanie.
Przydaje si  to szczególnie wtedy, kiedy jedziesz wagonem i chcesz, by automatycznie skie-
rowa  si  on z powrotem do bazy po zmroku.
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Taka zwrotnica nie u atwia jednak e poruszania si  pozostawionemu samemu sobie wago-
nowi. Rozwi zaniem jest wprowadzenie torów z czujnikiem. Na rysunku 6.14 widnieje uk ad,
który mo na z atwo ci  odtworzy . Umie  tory z czujnikiem w oddaleniu o przynajmniej dwa
bloki od skrzy owania i poci gnij od nich cie k  czerwonego py u, tak aby sygna  dociera
do skrzy owania. W innym wypadku ten system nie zadzia a.

RYSUNEK 6.14. Utwórz taki uk ad, aby zmienia  kierunek skr tu

W trakcie budowania takich skrzy owa  zauwa ysz, e tor skr ca na wschód, gdy nie jest
zasilony, a po zasileniu skr ca na zachód. Podczas przejazdów wagonu mo e si  to przy-
czynia  do uk adania do  ciekawych tras, ale ostatecznie skrzy owania ko cz  w pozycji
wej ciowej.

Pozostaje zrobi  ostatni  rzecz — pod czy  wszystko do sortowni. Mo esz wykorzysta  do
tego zautomatyzowany system roz adunkowy, który przedstawi em w rozdziale 2. Na rysunku
6.15 widnieje przyk adowa konstrukcja.

ProjectRed
Mo emy wreszcie przej  do czego  ciekawszego. PProjectRed to mod, który znacz co wzbo-
gaca funkcjonalno  systemu czerwonego py u w Minecrafcie. Rozwi zuje on wszelkie powa -
niejsze problemy, dodaj c nowe bramki logiczne w formie chipów, które zast puj  rozbu-
dowane konstrukcje. Dost pne w modzie kable mo na przeci ga  po cianach, a nawet
zagina  na rogach. Mo na je ze sob  zwija  i odwija , dzi ki czemu mo liwe jest poprowa-
dzenie kilku sygna ów czerwonego py u naraz po jednej linii i rozga zienie ich na ko cu.
Ponadto sygna  czerwonego py u mo e przeby  odleg o  250 bloków, w odró nieniu od
standardowych 15 bloków. Mod wprowadza równie  nowe rodzaje czujników i wykorzystuje
Forge Multipart (o którym wspominam w uwadze poni ej). Zetkniesz si  tak e z nowymi
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RYSUNEK 6.15. Dodanie automatycznego systemu roz adunkowego do sortowni.
Pami taj, by postawi  tory zasilane, które umo liwi  wagonowi wjechanie na ramp

funkcjami generowania wiata, takimi jak wprowadzenie wulkanów, nowych rodzajów bloków
i drzew, bardzo ciekawych latarni oraz innych elementów. Tutaj jednak skoncentrujemy si  na
elektronice i przewodach.

Aktualna edycja ProjectRed jest kompatybilna z wersj  1.6.4 Minecrafta i wymaga do  wielu
plików, by dzia a . atwo jednak zainstalowa  tego moda przy u yciu programu w rodzaju
MultiMC, który omówi em w rozdziale 1.

UWAGA
Forge Multipart

Multipart jest zmian  systemu bloków w Minecrafcie, która pozwala na umieszczanie
wielu bloków ró nego typu w obr bie jednego pola. Potrzeba do tego jedynie pi y, która
jest nowym przedmiotem w ekwipunku. Wystarczy wzi  praktycznie dowolny blok obecny
w grze i po czy  go z pi , aby stworzy  mniejsze bloki. Typ konstruowanego bloku mo na
zmieni , dostosowuj c receptur , a pomniejsze bloki rozbi  na jeszcze mniejsze. Wielko
okre lana jest w wielu poziomach. Najlepsze jest jednak to, e ta zmiana sposobu zarz -
dzania przestrzeni  bloków pozwala na umieszczanie du ej liczby przedmiotów w jed-
nym polu, wobec czego mo na np. zamie ci  d wigni , przyciski i czerwone pochodnie
w obr bie jednego bloku na cianach s siaduj cych bloków, co umo liwia przezwyci -
enie problemów zwi zanych z dzia aniem systemów. Wi cej na ten temat dowiesz si

z filmu, który nagra  direwolf20: http://goo.gl/iDlbJw.
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Je li chcesz zainstalowa  ten mod pojedynczo, a nie w ramach paczki, pliki do pobrania
znajdziesz na stronie http://projectredwiki.com/wiki/Version_archive. Upewnij si , czy wci
jest to wersja kompatybilna z 1.7.2, poniewa  mody s  cz sto aktualizowane. Wejd  na-
st pnie na stron  http://files.minecraftforge.net/CodeChickenLib/ i wybierz odpowiedni  wersj
Universal (uniwersaln ) tego moda. Mo liwe, e b dziesz musia  zaznaczy  opcj  View Le-
gacy Builds (przejrzyj starsze wersje), aby trafi  na w a ciw  edycj . Zainstaluj obydwa pakiety
w tej samej utworzonej w MultiMC instancji Minecrafta, upewnij si , czy zainstalowany jest For-
ge, i gotowe (ca  procedur  omówi em w rozdziale 1.).

WSKAZÓWKA
Za du o przedmiotów?

Liczba przedmiotów wprowadzonych w ProjectRed jest pora aj ca, a ich receptury cz sto
s  niezwykle z o one. Skoncentruj  si  tutaj na trybie kreatywnym, eby nie zmusza  si
do podawania wszystkich przepisów. Omówienie ca o ci trwa oby zdecydowanie za d ugo.
Mo esz jednak korzysta  z tego moda w trybie przetrwania, wi c to w a nie dlatego
wprowadzono nowe drzewa i bloki, aby mo liwe by o pozyskanie odpowiednich sk ad-
ników. Je li chcesz, mo esz pobra  moda Not Enough Items („za ma o przedmiotów”),
który jest odtworzon  wersj  przestarza ego moda Too Many Items („za du o przed-
miotów” — st d te  tytu  tej wskazówki). Gdy zainstalujesz ju  moda, po otworzeniu
ekwipunku po prawej stronie ekranu pojawia  si  b d  wszelkie dost pne przedmioty.
Najed  kursorem na dowolny przedmiot i naci nij R, by zobaczy  jego receptur , albo U,
eby zobaczy  wszystkie przepisy, w których danego przedmiotu si  u ywa. adnego

z nich nie mo esz wprawdzie przenie  do swojego ekwipunku, ale sam widok receptur
i zastosowa  jest nieoceniony. NEI, jak si  zwyk o nazywa  tego moda w skrócie, oferuje
wiele innych mo liwo ci, w tym zdefiniowanie do siedmiu punktów zapisu gry (rysunek 6.16).
Wprawdzie nie zyskujesz dzi ki temu dziewi ciu y  jak kot, ale i tak powiniene  doceni
t  funkcj . Punkty zapisu mo esz przejrze , uruchamiaj c wiat w trybie kreatywnym lub
w trybie przetrwania z w czonymi kodami. W tym drugim wypadku wystarczy wpisa
/gamemode creative, wybra  punkt zapisu, a potem wróci  do trybu przetrwania, wpisuj c
/gamemode survival. NEI pobierzesz ze strony http://goo.gl/lBeYCl — zapewniam, e warto.

Automatyzacja farmy dy
Zabaw  z ProjectRed rozpoczniemy, powracaj c do przyk adu z rozdzia u 2., w którym pojawi a
si  ca a masa przewodów, przeka ników oraz bramek logicznych, zbudowanych z bloków,
pochodni i kabli (rysunek 6.17). W tym przyk adzie mamy do czynienia z bramk  AND, która
wypuszcza wod  na poletka dy  wy cznie wtedy, gdy t oki s  uniesione. Ten sam efekt mo na
osi gn  du o atwiej, korzystaj c z ProjectRed. Co wi cej, potrzeba zaledwie czterech g ównych
komponentów, odrobiny kabla oraz rubokr tu, eby nie tylko odtworzy  farm  z rozdzia u 2.,
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RYSUNEK 6.16. Mod Not Enough Items pokazuje zastosowania m czki kostnej

RYSUNEK 6.17. To znowu nasze dynie

ale tak e sprawi , by sama odpowiada a za upraw  i niwa. Wystarczy doda  do tego zauto-
matyzowany system zbierania i sortowania plonów, aby ju  nigdy nie musie  si  przejmowa
prac  w polu.

Potrzebne Ci b d  nast puj ce przedmioty:

 Red alloy wiring (okablowanie z czerwonego stopu). Takie kable s  du o lepsze od czerwo-
nego py u nie tylko ze wzgl du na 255-blokowy zasi g sygna u, ale tak e ze wzgl du na to,
e mo na je przyczepia  do cian, ci gn  po naro nikach, a nawet przybija  do sufitów.

Ponadto woda nie zmywa ani ich, ani innych wprowadzonych w tym modzie komponentów.
(Tworzenie mechanizmów wykorzystuj cych standardowy czerwony py  i wod  jest nie-
bezpieczne. Woda potrafi zadzia a  jak creeper z memu „W a nie w 5 sekund zniszczy em
to, co budowa e  przez 5 godzin”). Kable znajdziesz w zak adce Transmission (przesy-
anie) na drugiej stronie ekwipunku ProjectRed.
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 Repeater (przeka nik). Przeka nik z ProjectRed dzia a tak samo jak standardowy prze-
ka nik, z tym e pozwala na okre lenie wi kszego opó nienia. U yjemy go jednak jako diody,
eby powstrzyma  przep yw sygna u w z  stron . Przedmiot znajduje si  w zak adce

Integration (integracja), podobnie jak kolejne trzy przedmioty.

 State cell (komórka stanu). Jest to bardzo przydatne urz dzenie, które wydaje sygna
przez okre lony czas po otrzymaniu impulsu. Mo na je po czy  z drugim sygna em, co
zreszt  jest kluczem do zabezpieczenia mechanizmu farmy.

 Pulse former (przetwornik impulsowy). Ten komponent konwertuje sta y sygna  w poje-
dynczy impuls, co pozwala na idealne kontrolowanie dozownika.

 Sequencer (sekwencer). Jest to g ówny kontroler, który tworzy g ówn  p tl , umo liwia-
j c  upraw  ro lin.

 Screwdriver ( rubokr t). Nieodzowne narz dzie, którego prawym klikni ciem mo na zmieni
orientacj  dowolnego komponentu. Klikni cie prawym przyciskiem myszy z przytrzymanym
klawiszem Shift pozwala te  na konfigurowanie niektórych z bardziej zaawansowanych
komponentów na dodatkowe sposoby. Przedmiot ten znajdziesz w zak adce Core (rdze ).

 Komponenty Minecrafta. Wreszcie w tym projekcie wykorzystujemy tak e standardow
d wigni  z sekcji czerwonego py u w ekwipunku oraz lepki t ok i dozownik nape niony wod .

Na rysunku 6.18 widnieje schemat uk adu.

RYSUNEK 6.18. Komponenty s u ce do automatyzacji niw.
Elementy dzia aj  kolejno od lewej do prawej

 1. Standardowa d wignia

 2. Sekwencer okre la czas wegetacji ro lin

 3. Przetwornik impulsowy

 4. Komórka stanu okre la czas zbiorów

 5. Przetwornik impulsowy

 6. Przeka nik

 7. Komórka stanu

 8. Lepki t ok

 9. Dozownik kontroluj cy przep yw wody

 10. Kabel z czerwonego stopu
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Jak to wszystko dzia a? Wyzwanie polega na zapewnieniu, by woda zmywaj ca plony nigdy
nie sp yn a w dó  i nie zmy a tak e odyg dy  (lub arbuzów). Oznacza to zatem, e t oki musz
by  wysuni te w gór , a  woda zbierze wszystkie plony i zd y wyschn .

Wszystko zaczyna si  od sekwencera (2). Mo na go postawi  w dowolnej orientacji, a klik-
ni ciem prawym przyciskiem myszy (bez rubokr tu w d oni) okre la si  interwa  pomi dzy
niwami. Dynie wyrastaj  do  szybko, wi c odpowiedni b dzie interwa  od 300 do 600 sekund,

w zale no ci od tego, ile dy  chcesz zgarnia  naraz. Nawiasem mówi c, mam te  z  wia-
domo : je li zbudowa e  ju  farm  z rozdzia u 2., musisz j  skonstruowa  na nowo, poniewa
nie da si  jej importowa  do nowej wersji Minecrafta.

Jedynym zadaniem sekwencera jest dostarczenie pierwszego pulsu, który wprawia wszystko
w ruch. Mo na by go w a ciwie zast pi  standardowym blokiem z przyciskiem, ale wtedy
ca y ten mechanizm nie by by ca kowicie zautomatyzowany.

Sekwencery wydaj  sygna  ci g y, który przechodzi przez kolejne punkty. Tutaj do akcji wkracza
przetwornik impulsowy (3). Przetworniki impulsowe przekszta caj  ci g y sygna  w impuls
trwaj cy 2 ticki, czyli jedn  dziesi tn  sekundy.

Komórka stanu (4) konwertuje ten puls w co , co mo na dostosowa  do wymogu, by t oki
pozostawa y wysuni te podczas zbierania plonów. Po postawieniu komórki jej obracaj cy
si  wska nik skierowany jest w lewo. Przypomina on strza k  i nie wygl da, jakby wskazywa
przed siebie, ale to nic z ego. Komórk  stanu wida  w przybli eniu na rysunku 6.19.

RYSUNEK 6.19. Strza ki wskazuj  kierunek przep ywu sygna u.
Kliknij dowolny element prawym przyciskiem myszy, gdy trzymasz rubokr t,
by go przekr ci , je li le przekierowuje sygna
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Woda musi p yn  przez oko o 8 sekund. Poniewa  sygna  z tej komórki dociera z wyprze-
dzeniem do t oków, a t oki musz  dzia a  z odpowiednim marginesem bezpiecze stwa wzgl -
dem wody, kliknij komórk  prawym przyciskiem myszy, aby zmieni  czas emisji sygna u na
16 sekund.

Komórki stanu s  przydatne, gdy  wychodz cy z lewej sygna  podtrzymywany jest przez
ca y okre lony czas. Wszystko, co wychodzi z przodu, zwyczajnie otrzymuje sygna  pod koniec
ustawionego czasu, a wszystko, co wchodzi od prawej, resetuje zegar, ale i tak przechodzi
dalej, co daje idealny sposób na wy czenie ca ego systemu.

Nast pny przetwornik impulsowy (5) konwertuje ci g y sygna  z komórki stanu na kolejny szybki
impuls, tak aby móc ostro nie wyregulowa  sygna y p yn ce do dozownika. Impuls dociera
do przeka nika (6) i idzie prosto do dozownika, w czaj c dop yw wody. Dociera równie  do
drugiej komórki stanu (7), aktywuj c jej cykl. Sygna  przechodzi wtedy z przodu komórki jako
nowy impuls, dociera do dozownika, który z kolei wci ga z powrotem blok wody wy o ony
przy pierwszym impulsie, tym samym wy czaj c jej przep yw. Przydziel tej komórce 8 sekund
czasu dzia ania. Przeka nik (6) skierowany jest w stron  dozownika i, poniewa  przeka niki
pozwalaj  jedynie na przep yw sygna u w jedn  stron , zapobiega powrotowi pulsu do obwodu
prowadz cego do komórki stanu (7). Gdyby nie przeka nik, uruchomiona zosta aby nieko -
cz ca si  p tla pulsów, które ci gle uderza yby w dozownik.

Je li chcesz zrozumie  dzia anie tego mechanizmu, to najlepiej samodzielnie go odtwórz
i zobacz na ywo. Wy ó  kable z czerwonego stopu (10) jak na rysunku i wykop d ugi na
trzy bloki rów przed dozownikiem, aby unikn  powodzi. Nadaj sekwencerowi jak  ni sz
warto , np. 60 sekund, eby nie musie  czeka  10 minut na pierwsz  aktywacj .

Na rysunku 6.20 widnieje omówiony powy ej system, pod czony do wybudowanej wcze-
niej farmy dy .

RYSUNEK 6.20. W pe ni zautomatyzowana farma dy . Nareszcie co  u ytecznego!
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Co jeszcze mo na zrobi  z ProjectRed?
To dobrze, e jeste  ciekaw. ProjectRed jest niezwykle pot nym modem. Do tej pory by  on
jedynie cz ciowo wskrzeszonym Red Power 2 — jednym z najbardziej szanowanych modów,
jakie stworzono, który jednak przesta  by  aktualizowany — ale obecnie zyskuje coraz to
nowsze funkcje.

Jak mo esz si  domy la  po samej liczbie plików instalacyjnych i dodatkach do ekwipunku,
ProjectRed oferuje o wiele wi cej. Podzielony jest on na cztery g ówne komponenty.

Core

Obejmuje systemy obs uguj ce ca  reszt  moda, w tym wszystkie obiekty u ywane przy
tworzeniu innych obiektów i korzystaniu z nich.

Integration

Ta kategoria zawiera wszystkie bramki logiczne — komponenty typu sekwencer, komórka
stanu i tym podobne. To jednak zaledwie wierzcho ek góry lodowej. Cho  w ród tych kom-
ponentów znajduj  si  mi dzy innymi komórka stanu i wiele innych, w tym liczniki, których
budowa w zwyczajnym Minecrafcie wymaga albo olbrzymiego nak adu pracy, albo jest zwy-
czajnie niemo liwa, to dzia anie niektórych z nich bardzo atwo zrozumie . Nie omówi  ich
wszystkich ze wzgl du na ich liczebno , ale przedstawi  kilka z nich wraz z ich odpowied-
nikami w „czystym” Minecrafcie:

 Bramka AND. Obs uguje do trzech sygna ów wej ciowych. Je li wszystkie s  pozytywne,
wydaje ona sygna  wyj ciowy (rysunek 6.21). Mo na j  te  skonfigurowa  tak, by wyko-
rzystywa a tylko jeden sygna  (co nie jest szczególnie przydatne), przytrzymuj c Shift
i klikaj c j  prawym przyciskiem myszy, gdy ma si  w d oni rubokr t. Podobnie jednak
jak wszystkie komponenty ProjectRed mo na j  zamie ci  na dowolnej cianie bloku, co
przydaje si  przy tworzeniu kompaktowych obwodów. Ponadto korzystanie z kabli z izolacj
(które jeszcze omówi ) pozwala na unikni cie krzy owania si  przewodów.

 Bramka XOR. Bramki te, widoczne na rysunku 6.22, mo na wykorzystywa  na rozmaite
sposoby. Sygna  wyj ciowy w cza si  jedynie wtedy, kiedy tylko jeden z sygna ów wej-
ciowych jest w czony, a drugi nie, przy czym nie jest istotne, który z nich jest w jakim

stanie. Bramki dzia aj  jak prze czniki, którymi mo na z dwóch kra ców pokoju w czy  lub
wy czy  wiat o na jego rodku. Zreszt  mo esz ich u ywa  w a nie do tego: do w czania
lamp przy jednych drzwiach i wy czania ich przy drugich. Zastosowa  jest wiele. Wykorzystaj
t  bramk  w obwodzie, który podnosi most zwodzony z jednej strony, a z drugiej go spusz-
cza, b d  w obwodzie s u cym do otwierania ukrytych drzwi i zamykania ich za sob .

Randomizer (urz dzenie losuj ce). Przyznaj  — chc  przedstawi  to urz dzenie dla zabawy.
Podejrzewam, e jedynym sposobem na stworzenie urz dzenia losuj cego w Minecrafcie
jest umieszczenie w klatce jakiej  biednej wini, która pó niej w óczy si  po przypadkowych
p ytach naciskowych. Randomizer jest zdecydowanie prostsz  konstrukcj  (rysunek 6.23).
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RYSUNEK 6.21. Bramka AND z trzema wej ciami — po lewej wersja z Minecrafta,
po prawej odpowiednik z ProjectRed

RYSUNEK 6.22. Bramka XOR z trzema wej ciami — po lewej wersja z Minecrafta,
po prawej odpowiednik z ProjectRed

Transmission

Ta kategoria dotyczy okablowania i mo e ca kowicie zmieni  sposób, w jaki korzystasz z czer-
wonego py u w Minecrafcie. Istnieje wiele funkcji, które mo na po czy  ze sob  ró nymi
imponuj cymi metodami, ale przedstawi  tutaj tylko dwa przyk ady:

 Kable pionowe i zakrzywione. Kable mo na ci gn  pionowo po cianach i sufitach, ukry-
wa  za lepkami — dzi ki nim mo esz bez trudu poprowadzi  przewody po ca ym swoim
domu (rysunek 6.24).
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RYSUNEK 6.23. wiat a jak w dyskotece

RYSUNEK 6.24. Po lewej widnieje standardowy sposób przekazywania energii w pionie;
po rodku wida , jak czerwony kabel z ProjectRed wije si  dooko a s upa; po prawej
wida  drug  metod , polegaj c  na postawieniu rusztowania z kablem w rodku

 P ki kabli. Mo esz poprowadzi  do 16 izolowanych przewodów po jednym p ku kabli
i sprawi , by zachowa y swoje osobne stany zasilenia po roz czeniu na drugim ko cu
(rysunek 6.25).

Transportation

Nie chodzi tu o ruch ko owy, tylko o przenoszenie rzeczy pomi dzy kontenerami za po red-
nictwem sieci rur. Potraktuj to jako bardziej rozwini t  wersj  zautomatyzowanego systemu
sortuj cego z rozdzia u 2. Wagon z lejem, który je dzi od farmy do farmy, zrzuca swój adunek
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RYSUNEK 6.25. Spróbuj zrobi  co  takiego z czerwonym py em

do skrzyni pod czonej do sieci rur. Wszystkie pozosta e skrzynie mog  mie  zdefiniowane,
jakie przedmioty maj  g ównie przechowywa . Podobnie lej pod czony do pieca mo e gro-
madzi  rud  do przetopienia, a przetopione rzeczy z pieca mog  by  przenoszone do wybranej
skrzyni. Wreszcie rura konstrukcyjna, dodana do sieci, mo e pobiera  sk adniki, które prze-
kszta ca nast pnie w uko czone przedmioty.

Na rysunku 6.26 widnieje bardzo uproszczony przyk ad uk adu wykorzystuj cego mo liwo ci
tego komponentu, ale czemu  bardzo podobnemu przyjrzymy si  w kolejnym rozdziale przy
okazji omawiania innego ciekawego moda.

RYSUNEK 6.26. Prosta sie  ruroci gowa. To dopiero pocz tek!
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Podsumowanie
W a ciwo ci czerwonego kamienia s  fascynuj ce, ale korzystanie z niego przypomina zg -
bianie fugi Bacha: pocz tkowa z o ono  przechodzi z czasem w jeszcze wi ksz  z o ono .

Zrozumienie wspó dzia ania do  ograniczonego zakresu podstawowych komponentów mo e
si  przeobrazi  w ci g  eksploracj  ró norodnych sposobów czenia ze sob  zró nicowa-
nych elementów w celu uzyskania okre lonego rezultatu.

W wielu internetowych instrukta ach mo na znale  omówienia zagadnienia czerwonego py u,
a w ksi ce Minecraft. Kompendium gracza po wi ci em ca y rozdzia  podstawowym zasa-
dom dzia ania czerwonej energii i wyja ni em funkcjonowanie wszystkich komponentów tego
systemu na podstawie wielu przyk adów. Wykonanie cho by najprostszej czynno ci za pomoc
czerwonego py u bywa jednak frustruj ce. (Je li chcesz si  przekona , poszukaj w sieci
przyk adów tworzenia zwrotnic trzykierunkowych). Mody takie jak ProjectRed niezwykle
u atwiaj  bardzo du o czynno ci. Sama mo liwo  poci gni cia kabli obok siebie, bez czenia
ich w siatk , znacz co u atwia konstruowanie zautomatyzowanych systemów. A nawet nie
wspomnia em o pi knych latarniach i innych wiat ach, z jakich mo na skorzysta . Wi cej
dowiesz si  ze strony moda: http://projectredwiki.com.

Z o enie ró nych komponentów tego moda w proste systemy, zdolne do wykonywania nie-
samowitych zada , to kwestia chwili. W nast pnym rozdziale przedstawiony jednak zostanie
kolejny genialny mod: BuildCraft.
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Skorowidz

A
analiza DNA, 191
analizator plonów, 190
animacja, 226
API, application programming interface, 23
ATLauncher, 28, 29
atom, 201
aurelia, 184
automatyczne

gromadzenie przedmiotów, 77
kamienio omy, 170
wydobycie, 198

automatyczny
dozownik, 91
podajnik paliwa, 163
stó  rzemie lniczy, 178

automatyzacja
farmy dy , 143
niw, 145

autorskie launchery, 18
AVerMedia, 226

B
Bandicam, 224
basen, 110
BatPack, 195
blok, 183

szlamu, 37
ród a wody, 46

bloki
filtruj ce, 157
polece , 242

bramka
AND, 48, 64, 148, 149
OR, 168
XOR, 148, 149

bramki logiczne zaawansowane, 177
brodawka ziemna, 184
bro , 194
bruk, 59, 60

BUD, Block Update Detector, 32
budowa

elektrowni, 161
kana , 45
pieca koksowniczego, 209

budowanie, 175
budownictwo zaawansowane, 97
BuildCraft, 153, 177

C
chmiel, 184
chunki, 70
ComputerCraft, 219
Core, 148
Crop-Matron, 193
czerwona pochodnia, 42
czerwone zbo e, 184
czerwony py , 40, 134

D
dach, 100

spadowy, 104
z o ony, 104

definiowanie kombinacji, 138
dekoracja wn trza, 118
dekoracje, 98, 102, 107, 109, 112, 113,

115, 128
detektor aktualizacji bloków, BUD, 32
dodawanie

d wi ku, 231, 232
modów, 23
napisów, 230, 232

dojrzewanie plonów, 185
dom, 112
dom ceglany, 110
dozownik, 46, 52, 90
dr enie tuneli, 215
drogi, 111
dwuwymiarowe obrazy, 123
d wi k, 231
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E
efekty, 248
eksportowanie filmu, 231
ekstraktor, 200
elektrownia, 161, 167, 171
elektryczne wiert o, 195
elektryczny plecak odrzutowy, 195
elementy

BuildCrafta, 153
konstrukcyjne, 98, 102, 107, 109,

112–115, 128
Elgato, 226
energia, 154, 182

F
fabryki, 154
farma, 38

dy , 41, 50, 143
arbuzów, 50, 143
kwadratowa, 189
liniowa, 186
mobów oparta na wodzie, 74
trzciny, 35
w osadzie, 53
wrogich mobów, 71
zbo a, ziemniaków i marchewek, 50

farmy mobów
oparte na t okach, 73
oparte na wodzie, 73

fasady, 178
Feed the Beast, 27, 28
ferru, 183, 184
filtry, 158
folder saves, 17
Forestry, 218
Forge, 23
Forge Multipart, 142
forma na obsydian, 68
FRAPS, 223

G
Galacticraft, 218
generator

bruku, 60
kamienia, 65
obsydianu, 66

generatory
jednostek energii, 196
z ó , 59

generowanie
mobów, 72
wiata, 211

glina, 109
górnictwo, 59
gra w Spleefa, 64
Griefing, 256

I
IC2, 181
IC2E, 182
identyfikator efektu, 248
igloo, 116
iMovie, 229
IndustrialCraft, 181
informacje o filmie, 235
instalacja modów, 24
instalator modpacków, 18, 25, 28
Integration, 148
inwertery, 40

K
kable, 149
kaktusowy niszczyciel paj ków, 88
kaktusy, 89
kamienio omy, 170–173
kamie , 63
kana , 45, 80
kana  wodny, 74
katalog saves, 17
kawa, 184
kierunek przep ywu sygna u, 146
klatki kluczowe, 227
kolejka od góry, 42
kolor tekstu, 252
komendy, 244
komórka stanu, 145
komparator, 136, 250
komponenty Minecrafta, 145
kompresor, 200
konstruowanie przyciemniaczy, 132
konto Mojang, 19
koryto wodne, 83
krajobraz, 122
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Kres, 128
krzy ówki, 184
krzy ówki trzciny cukrowej, 187
kuchnia, 119
kurzy je dziec, 84
kwarc, 109

L
labirynt, 240
lampa, 132
launcher Feed the Beast, 27
lawa, 67, 79
lej, 38, 41, 55
lej standardowy, 77
lewituj ca forteca, 129
lista profilów, 18

adowarka, 191
adowarki przedmiotów, 218
amig ówki, 241
azienki, 119

M
mapy

gier, 241
kreatywne, 241
parkurowe, 241
przetrwania, 241
przygodowe, 241

maszyna, 183
do walcowania, 211
górnicza, 198, 199

materia y budowlane, 98, 102, 107–115, 128
m czka kostna, 144
MC Edit, 122
meble, 120
mechanizm zamkowy, 137
migawka, 18
Minecraft, 10
Minecraft Launcher, 14
moby, 71

szlamowe, 37
wrogie, 72

moc, 131
mod, 14

NotEnoughItems, 25, 144
VoxelMap, 24

model 3D, 125
modpack Technic Launcher, 26
modpacki, 25, 28
modyfikacja

Optifine, 24
Railcrafta, 22

modyfikowanie atrybutów fizycznych wiata, 125
morderczy kaktus, 86
mo dzierze, 198, 200
MultiMC, 19–21

dodawanie modów, 23
zarz dzanie kontami, 21
zarz dzanie modami, 24
zrzuty ekranu, 22

N
nagradzanie graczy, 249
nagrywanie, 221, 229

programowe, 222
sprz towe, 222

NanoSaber, 195
nape nianie dozowników, 93
napisy, 229, 230
narz dzia

edycyjne, 254
narz dzia IC2E, 194

Nether, 128, 129
niszczyciel paj ków, 88
Not Enough Items, 144
NotEnoughItems, 25

O
obs uga czerwonego py u, 40
obsydian, 66, 69
ochrona bloków, 139
odleg o  renderowania, 70
okablowanie z czerwonego stopu, 144
okna, 119
okno

Edit Instance, 23
MultiMC, 20
zarz dzania modami, 24

opcje profilu, 16
Optifine, 24
oscylator t okowy, 33
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ostrze lawy, 79, 81
o wietlenie, 121
otoczenie g bi, 111

P
paczki zasobów, 17
paj ki, 73
panele s oneczne, 110
p ki kabli, 150
p tla przeka ników, 62
piec koksowniczy, 209
piramida, 114
pixel art, 123
plany, 175
p yty, 183
podajnik paliwa, 163
podajniki, 90
pod czenie lejów, 55
pod oga, 119, 120
podst pne rowy, 85
polecenie

effect, 247
tellraw, 250

pompowanie ropy, 169
poszerzanie studni, 165
profil, 15
program iMovie, 229
ProjectRed, 141, 148
przeci anie maszyn, 200
przedsi biorstwo rolnicze, 183
przeka nik, 47, 62, 145
prze czniki BUD, 32, 34
przesy ki ekspresowe, 43
przetwornik impulsowy, 145
przewody, 178, 182
przyciemniacze, 132
przygoda, 239
publikacja, 255
publikowanie, 233
pu apka, 249
pu apka kaktusowa, 88
pu apki na moby, 85

Q
QuickTime, 224

R
rafinacja ropy, 170
rafineria, 170
Railcraft, 22, 207
randomizer, 148
reaktor j drowy, 201, 203
repeater, 145
rodzaje oprogramowania, 18
rolnictwo, 31, 182
ropa, 170
ro linno , 122
rura, 155, 157, 178

obsydianowa, 159
paskowana, 158
pró niowa, 158
szmaragdowa, 158

rury BuildCrafta, 199

S
sadzawka, 89
sekwencer, 145
selektory, 244
sie  ruroci gowa, 151
silnik, 154

obwodów, 160
parowy, 212
spalinowy, 160, 166
Stirlinga, 160, 162

skrzynie-pu apki, 93
skrzy owanie, 213
skrzy owanie T-kszta tne, 140
snapshot, 14
sortowanie, 53, 54, 57
sortownica, 55, 57
sortownica plonów, 158
spawnery paj ków, 89
specyfikatory, 246
stó  rzemie lniczy, 178
stra nica, 101
struktura a cucha polece , 243
studnie górnicze, 164
styl

architektoniczny, 98
egipski, 113
elficki, 115
japo ski, 107
nowoczesny i podmiejski, 109
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steampunkowy, 114
redniowieczny, 98

wiki ski, 112
wiktoria ski, 102

system sortowania, 57
szablony, 175, 176
szklana pod oga, 117
szklane bloki, 38
szlam, 37
sztaby, 183

ciany, 99, 119
cie ka d wi kowa, 229
cie ki kamery, 226
rubokr t, 145
wiat superp aski, 73
wiat a, 150

T
Technic Launcher, 26, 27
teleportowanie, 247
tor

cz cy, 213
standardowy, 210
W.P., 213
Winda, 213
wyrzucaj cy, 213
za adowuj cy, 213
zatrzymuj cy, 213

torowisko, 217
tory wzmocnione, 214
Transmission, 149
transport, 39
transport bloków i p ynów, 154
Transportation, 150
trójwymiarowe rze by, 123
tryb przygody, 239
trzcina, 183
trzcina kleista, 183
tunel, 216
tworzenie

bruku, 59
generatora bruku, 60
kamienia, 63
krajobrazu i ro linno ci, 122
kó , 126

kul, 126
uków, 126
mobów, 71
planu, 176
platformy, 133
profilu, 15
profilu specjalnego, 16

U
udost pnianie, 221
uk ad jednopoziomowy, 39
uk adanki, 241
uruchamianie, 14
uszkodzenia mobów, 76

V
VoxelMap, 24
VoxelModPack, 24

W
wagon, 43
wagon z lejem, 78, 79
wczytywanie filmu, 234
Windows Movie Maker, 232
wrogie moby, 71
wydobycie ropy, 154
wype niacz, 178

Z
zamek kombinacyjny, 131
zarz dzanie

energi , 165
Minecraftem, 13
modami, 18

zarzynarka, 76, 80–82
zasilanie ci gu t oków, 37
zasoby, 17
zastosowania dozowników, 46, 91
zautomatyzowana

budowa, 154
farma dy  lub arbuzów, 50
kolejka, 42
sortownica plonów, 158
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zautomatyzowane
farmy zbo a i marchewek, 50
farmy dy  i arbuzów, 41
farmy trzciny, 35
rolnictwo, 31
sortowanie, 53
cinarki, 49

zbiory i transport, 39
zautomatyzowany system dostawczy, 41
zbieranie

upów, 75
plonów, 51

zbiornik z law , 66
zbiory, 39
zbroja, 182, 194
zdarzenie hoverEvent, 253
zgniatacz mobów, 94
zgniataj ce t oki, 94
zwrotnice, 140

niwiarka, 44
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