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die man tragen kann

die beim Kampf einen Einfluss haben (Schutz)

die man nur 1x in einem Itemstack haben sollte

die eine zusatzliche Textur fur den Spieler bendtigen
die zusatzlich flr den Avatar registriert werden muissen

die mit der Zeit kaputt gehen (Abnutzung)

die man erweitern kann
— machen wir hier nicht, ist zu komplex
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v
v 8
v &

> B§ block
» ag feature
v Bk

> B§ Food.java
> By ModArmorMaterial.java

.createRegistryKey |

— .make

| map.put (ArmorTyg
| map.put(ArmorType.
| map.put{ArmorTyp

map.put{ArmorTyy

map .

put{ArmorType.
.ARMOR_EQUIP DIAMOND, 0O, O,

<7

. fromNamespaceAndPath/{

EnumMap<>(Armor
e .BOOTS,

Registry<
withDefaul tNamespace(

< e RUBF_HEF =
.MoD_ID, ));

RUBY ARMOR MATERIAL =
Type. )], map -> {

} i

LEGGINGS,4);

pe.CHESTPLATE,
e .HELMET ,

BoDY ,

) ;
y i
¥ ;

=> REGISTRY KEY =
)

.create{REGISTRY KEY,

ArmorMaterial{ :

. RUBY KEY);




e pityEas Items anlegen

2 =[-| olock

Vg

v 88 > it Neue Methode registerArmoritem, um
> B Food.java allgemeine Rlstungseigenschaften zu
definieren

CeolFarm au:
> B Stubltem.java

> & = Unoltems.java

RUBY BOOTS = registerArmorItem|( , ArmorType.BOOTS) ;

RUBY HELMET = registerArmorItem( , ArmorType.HELMET) ;
N RUBY CHESTPLATE = registerArmorItem( , ArmorType.CHESTPLATE) ; &
| RUBY_LEGGINGS = registerArmorItem( , ArmorType.LEGGINGS) ; T

i ( ame, ArmorType type) { T
N : properties = .Properties() T
= humanoidArmor( .RUBY ARMOR MATERIAL, type); [
N registerItem(name, properties); T




p ruby_block. json
H

7]
p ruby_deepslate_ore.json

g ruby_helmet.json

{

"model": {

"type": "minecraft:model",

"model": "wno:item/ruby helmet"




P ﬁl - | | | | | | | | | | | | | | | | |
> B ifja
v 5% | Assets models
v 5

> B blockstates
> B uipmen Immer alles fir:
> & L
> % - helmet, chestplate,
v B > modi leggings, boots

> 8% block

o E&

p ruby_block.json
a Fuby_boots.json "narent": "“item/coal",

et | "textures": {

"layer@": “wuno:item/ruby boots

s ruby_deepslate_ore.json

)




W minecraft.tags. block "type": “"minecraft:crafting_shaped",
~ "pattern": [
Il.r t“,

> Mg loot_table.blocks

v
i i
g blasting_ruby_from_rubydeepslate ttt r
. i i
p blasting_ruby_from_rubyore.json Tt
p campfire_torch_from_stub.json ]
r
B i I":.E}'l i : {

g shaped_ruby_chestplate.json

“t": “wno:ruby"

1 }
ar alle "“result”: {
"1d": "wno:ruby chestplate",
eime estplate countt:
eggings, DoC }




e Equipment registration
.y i

> I blockstates

o Eh

g ruby.json

}

“"layers": {

}

"humanoid": [

{

"texture": "“wuno:ruby"

}
1,

"humanoid leggings”:

{

"texture": "“wno:ruby"

}
]

[

oy Iy ) A I A I s s By oy

11 17 17 17 17 17 17 17 17 1 1 17 1 1T 1 1T 1]
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e textures/item
o ) _

ruby_boots ruby_chest ruby_helm ruby_leqqgi
.png plate.png et.png ngs.png
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