21 Vybusny sip
V této lekci si ukazeme, jak pomoci pfikazu execute vytvofit vybusny Sip.

Ziskani informaci o entité

Pomoci pfikazu data si muzeme zjistit, jaké informace o Sipu mame dostupné
/data get entity <cil>

entita musi byt jen jedna, proto nemuzeme pouzit jen samostatné @e , ale entitu
musime upresnit typem, poctem,...
napf. pro ziskani informaci o nejblizSim Sipu mizeme pouzit
@e[type=minecraft:arrow, limit=1]

vysledek vzdy musime omezit na 1 entitu, proto vzdy pouzivame limit=1

Po spusténi pfikazu se nam vypiSe spoustu informaci. Jsou to veSkeré informace, které tato
entita (Sip) obsahuje. VSechny tyto informace mizeme dale vyuzit pro uréeni konkrétni
entity. Tyto informace se oznacuji jako nbt data.
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Pro nas pfiklad nas bude zajimat, jestli je Sip v néCem zabodnuty. To nam fika vlastnost

inGround .

je typu pravdivostni hodnota ( boolean )
ma hodnotu 0 - nepravda nebo 1 - pravda

Vybér entity pomoci nbt dat

Tyto informace muzeme dale pouzit k vybéru entity a to tak, Ze je uvedeme jako hodnotu pro
znaCku nbt - napf:

@e[nbt={vlastnost:hodnota}



dvojici uvadime stejné, jak je uvedena ve vypisu vlastnosti - tedy i s typem hodnoty

Pokud tedy chceme vybrat Sip zabodnuty v zemi, pouzijeme oznaceni

@e[type=minecraft:arrow, nbt= {inGround:1b}

Vytvoreni vybuchu

Dale budeme potfebovat vytvofit vybuch. Nejjednodussi zplsob je spawnout aktivované
TNT. Na to mizeme pouzit pfikaz /summon

Prikaz summon
/summon <entita> [<pozice>] [<nbt>]

entita

ID entity, kterou chceme spawnout
pozice

volitelné

pozice, kde chceme entitu spawnout

nbt
nbt data, které ma mit entita nastavené

Napfiklad pro aktivované TNT muzeme pouzit pfikaz /summon minecraft:tnt

Pokud bychom chtéli zaroven nastavit i délku vybuchu ( fuse ), tak uz musime uvést i
soufadnice a nbt data

/summon minecraft:tnt ~ ~ ~ {fuse:20}

Prikaz kill

Posledni pfikaz, ktery budeme potfebovat je pfikaz /kill . Tento pfikaz pouzivame na
zniCeni (zabiti) entity.

/Kill [<cil>]
cil

entita, kterou chceme znidit

pokud neuvedeme Zadnou entitu, tak prikaz zabije hrace, ktery pfikaz spustil

Priklad

Na samotné vybusny Sip budeme potiebovat 2 prikazy.



pfikaz pomoci kterého spawneme aktivované TNT na misté Sipu, ktery je zapichnuty v
zemi (ma vlastnost inGround s hodnotou 1b )

v v

Pokud bychom Sip nezni€ili, tak se budou TNT spawnovat dokud Sip nezmizi
Reseni
Pouzijeme 2 pfikazové bloky:

Na detekci Sipu v zemi a nasledné spawnuti TNT pouzijeme pfikaz execute , pomoci
kterého nastavime spusténi pfikazu na soufadnice vSech Sip0, které maji nbt s vlastnosti
inGround a hodnotou 1b . Na soufadnicich téchto Sipl spawneme aktivované TNT s
dobou vybuchu 0 .

/execute at @e[type=minecraft:arrow,nbt={inGround:1b}] run summon
minecraft:tnt ~ ~ ~ {fuse:0}

pfikazovy blok nastavime na opakovaci a klidné mizeme pouzit vzdy aktivni

Na zniCeni Sipu pouzijeme pfikaz kill , kde opét vybereme Sip s vlastnosti inGround a
hodnotou 1b

/Kill @e[type=minecraft:arrow,nbt={inGround:1b}]
pfikazovy blok nastavime na retézovy, podminény a vzdy aktivni

bude se tedy spoustét pouze pokud se uspésné provede pfikaz v prvnim pfikazovém
bloku



