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Neues Iltem anlegen

B« | Klasse de. Jottyfan mlnecraftltm Modltems

i BJJL_h _Ld__ ModItems extends Hndltemaﬁeglatratnr {

!E public static final Ltem STUB = registerItem("stub");
!1 public static final List<Item> registerItems() {
b, List<Item> registeredItems = new ArraylList<>();
s registeredItems.add(STUB) ; I
return registeredItems; ©M-Namep
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Json Datelen far Items anlegen

e o Werden unter
src/main/resources/assets/mfmd2627 angelegt
— Unter .../items werden die Items definiert

- Unter .../lang/... werden die Ubersetzungen festgelegt
— Unter .../models/item wird die Anzeige definiert
— Unter .../textures/item werden die Bilder abgelegt

* Alle Dateinamen, Inhalte wie Klammern oder

Doppelpunkte mussen exakt aufeinander
bgestimmt sein
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v i > mfmd2627 [mfmd2627 main]
> B = src/mainjjava . .

v li§ = src/main/resources I te m d efl n I e re n

v g = assets.mfmd2e2?

v I = items

g stub.json

"model": {
"type": "minecraft:model",
"“model"”: “mfmd2627:item/stub"
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w ﬁ' = mfmd2627 [mfmd2627 main]
> B = src/mainfjava

v Bi§ = src/main/resources

Ubersetzung anlegen
v Hig = assets.mfmd2627 ¥ -

> W& > items a { |
P “item.mfmd2627.stub": “Stummel",
................................ g de_dejson "tah . mE. ey L ]IV

g En_us.json
= nl-w_, k! 3 }

! US-Englische Version (Standard)
e -

1D y

"tab.mfmd2627": “"Mfmd2627"




v @ = mfmd2627 [mfmd2627 main]
> B = src/mainfjava

v Bli§ = src/main/resources

v g = assets.mfmd2ed?

M N

> & = items ” Zf"';
> iy = lang {
' v B > models.item "parent": "minecraft:item/generated",

Cgstubjson "textures": {
B “layer8”: “mfmd2627:item/stub"




Bild anlegen

E
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Im Kreativ-Menu S|chtbar

88 - Auf Seite Mfmd2627
wechseln — dort sollte
das neue Item dann
auftauchen

M Mfmd2e="

B » Ubersetzung durch
& Hover prifen




Erstelle eln elgenes ltem

Name uberlegen ‘
ltem-Bild malen

In Modltems einbetten
Testen

Committen und Pushen
Merge Request erzeugen
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