
Diablo II Modding
Am Beispiel von Median XL



Agenda

1. Diablo II

2. Diablo II Modding und Tools

3. Modding Diablo II
• Sprites und Animationen

• Strings und Internationalisierung

• Items, Skills, Treasureclasses

• Monster und deren AI

4. Einblick in die Beta von Diablo II –Median XL Sigma (closed Beta)



1. Diablo II

• Action Rollenspiel von Blizzard

• Veröffentlicht 2000, Lord of Destruction (Expansion Set) 2001

• Letzter Offizieller Patch, Version 1.14d, Veröffentlicht im Juni 2016



Gameplay –Median XL



2. Diablo II Modding und Tools

• Die Aktuelle Situation ist etwas durcheinander…
• Für alle Verschiedenen Aspekte des Moddings, gibt es Verschiedene Tools

• Beispiele:
• Extrahieren der Dateien zum Modden mittels: MPQ Editor

• Erstellen von Maps mit Win_DS1 Map Editor

• Ändern von Sprites, Animationen: SixDice

• Excel, D2Excel
• …



3. Modding Diablo II

• Getting Started:
• Finde „patch_d2.mpq“ im Installationsfolder von D2

• Extrahiere den Inhalt in einen Ordner „data“ im Root 
Installationsverzeichnis

• Erstelle ein Verknüpfung der „Diablo II .exe“

• Starte mit extra Flags
• -direct

• -txt

• -w



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Genutzt für:
• „Missiles“ von Skills

• Monster

• UI

• Items

• …



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Diablo II nutzt dafür 2 verschiedene Formate
• .DC6 ( v. A. statische Bilder, unkomprimiert)

• .DCC (Animationen, komprimiert)



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Austausch einzelner Dateien bewirkt direkte Veränderung im Spiel:

Invlea.dc6



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Einfache Veränderungen können durch das Anpassen und Austauschen 
einzelner Dateien vorgenommen werden

• Viele Monster bestehen allerdings aus mehreren Teilen

• Tutorials unter: https://d2mods.info/forum/viewtopic.php?f=6&t=23089

Diablo II.pptx


3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Für Animationen nutzt Blizzard „Hardcoded“ Codes

• Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefügt):

BH TR LIT A1 HTH.DCC

• Monster ID (oder Token)

• Body Part

• Armor Typ (lit=Lite armor, med=Medium armor, hvy=Heavy armor;)

• Monster & Player Mode

• Weapon/Hitclass



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Für Animationen nutzt Blizzard „Hardcoded“ 
Codes

• Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefügt):

BH TR LIT A1 HTH.DCC

• Monster & Player Mode



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• Für Animationen nutzt Blizzard „Hardcoded“ 
Codes

• Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefügt):

BH TR LIT A1 HTH.DCC

• Weapon/Hitclass



3. Modding Diablo II – Sprites und Animationen

• In Diablo II sind alle Animation in Richtungen unterteilt, angepasst an 
den „3D Isometrischen Style“



3. Strings und Internationalisierung

• In Diablo II sind alle Strings Extern in 
dedizierten Dateien gespeichert. („.tbl“)

• Eine .tbl Datei ist eine Art gehashte
Struktur, für jeden String existieren:
• Hash  Key  Value (String)

• 3 Solcher Dateien für alle Strings
• String.tbl (Index 0-10000)

• PatchString.tbl (10001-20000)

• Expansionstring.tbl (LoD, 20001-30000)



3. Strings und Internationalisierung

• Editieren mit Afj Tbl Edit, Änderungen 
sind direkt im Spiel sichtbar



3. Items

• In Diablo II gibt es Items in verschiedenen Qualitätsstufen:
1. Misc

2. White/Grey

3. Magic

4. Rare

5. Crafted

6. Tempered

7. Set

8. Unique



3. Items

• Die Eigenschaften der Items sind in Tabellen 
gehalten („.txt“)

• Tabellen können mit D2Excel oder MSExcel
editiert werden

Misc.txt



Modifizieren der Textdateien

• Modding von Diablo II wird in 2 Bereiche unterteilt:
1. Hardcoding: Reverse Engineering, Code injection etc…

2. Softcoding: Editieren der Txt-Dateien, Tbl, Monster, etc…

• Die Textdateien werden beim Start des Spiels mit dem Flag (-
txt) in gleichnamige .bin Strukturen umgewandelt

Blizzard hat es selbst versemmelt und die .txt Dateien mit 
ausgeliefert 



3. Items – Beispiel Uniques

• Alle Eigenschaften der Unique-Items sind in der Tabelle 
„UniqueItems.txt“

• Neuer Eintrag  Neues Unique

• Erklärung der Datei:

https://d2mods.info/forum/viewtopic.php?f=4&t=
34455



3. Items – Beispiel Uniques

• Ein Unique hat jede Menge Eigenschaften, z.B:
• Level-Requirement

• Stärke/Geschicklichkeit Anforderungen

• DC6 Image

• ItemTyp

• Properties



3. Items – Properties

• In Diablo 2 sind alle Eigenschaften in 2 Dateien ausgelagert
1. Properties.txt

2. ItemstatCost.txt

• Eine „Property“ ist dabei eine Abbildung auf 1 oder mehrere 
„Itemstats“.

Property:

20% zu allen Widerstandsarten

ItemStats:

• 20% Gift-Widerstand
• 20% Feuer-Widerstand
• 20% Kälte-Widerstand
• 20% Blitz-Widerstand



3. Items und TreasureClasses

• Um ein Item korrekt in das Spiel zu integrieren, muss man dafür 
sorgen, dass das Item auch im Spiel „droppen“ kann und auch die 
richtige „Rarity“ hat

 Jedes Objekt (Monster, Schatzkisten, etc..) kann 1 oder mehrere 
„Treasureclasses“ zugeordnet bekommen, die bestimmen, was ein 
Monster droppen kann.



3. TreasureClasses

• Treasureclasses können als Baum-Visualisiert werden

TopTreasureclass

TreasureClass A TreasureClass B

TreasureClass BA

Treasureclass BB

Item1 Item2



3. Skills und Missiles

• Skills werden in D2 ebenfalls über Tabellen editiert, maßgeblich 
dafür sind 2 Dateien:
• Skills.txt

• Missiles.txt

• Beide Dateien haben über 200 Spalten für die Datenstruktur!!



3. Skills und Missiles

• Skills können prinzipiell unterteil werden in:
1. Melee

2. Ranged (Egal, ob Spell, Bogen, etc…)

3. Summon

4. Aura

5. Passive

6. Diverse Hardcoded Skills



3. Skills und Missiles

• Grundidee von Melee/Ranged Skills
1. Per Klick/Cast wird eine Callback-Funktion Ausgeführt, sog. 

StartFunction (und „Do-Function“)

2. Diese Funktionen können als Argumente „Missiles“ erhalten 
und bestimmt das Verhalten dieser (srvmis, srvmissA-
srvMissC)



3. Skills und Missiles (Charged Bolt)



3. Skills und Missiles

• Grundidee von Melee/Ranged Skills
1. Per Klick/Cast wird eine Callback-Funktion Ausgeführt, sog. 

StartFunction (und „Do-Function“)

2. Diese Funktionen können als Argumente „Missiles“ erhalten 
und bestimmt das Verhalten dieser (srvmis, srvmissA-
srvMissC)

3. Diese Missiles sind wiederum Objekte (mit 
Bewegungsverhalten) mit weiteren CallBack-Funktionen 
(onHit, onExplode, onTravel) in denen weitere Missiles mit 
anderem Bewegungsverhalten erzeugt werden

4. Am Ende dieser „Missile-Chain“ werden Missiles mit 
Schaden/States eingesetzt



3. Skills und Missiles

• Beispiel Frozen Orb

• Beispiel Firebolt nova



3. Monster

• Monster bestehen aus Grafikfiles (.dc6, .dcc), „gluefiles“) (.cof) und 
Logik in Form von Tabellen

• Monster haben klassische Eigenschaften wie:
• Leben
• Attack Rating (wie wahrscheinlich trifft es dich)
• Armor Class (seine Defense)
• Level
• Geschwindigkeit
• Skills
• Properties



3. Monster – Diablo II und AI

• Die AI in Diablo II ist sehr stark Distanzgesteuert, typisch:

• Falls Spieler in Range x kommt, switche zu Verhalten 1

• Falls Spieler in Range y kommt, switche zu Verhalten 2

• Falls Spieler in Range z kommt, switche zu verhalten 3

• Sont Idle

• Typisches Verhalten:
• Per Zufall Nutze Skill 1, Skill 2 oder Skill 3

• Manche Ais nutzen noch die Aktuellen Leben des Monsters aus



3. Monster – Diablo II und AI

• Aus Diablo II AI Compendium



3. Modding Diablo II - Dateiformate

• Die Dateiformate wurden alle durch Reverse Engineering 
herausgefunden, und können hier begutachtet werden:

• https://d2mods.info/forum/viewtopic.php?t=724

Maps

Trigger und Breakpoints

Sprites

Strings



Nicht in der Agendapunkt!

• Modding Diablo 2 ist aktuell wie folgt:
• Nutze ca. 10 verschiedene Tools um letztendlich potentiell inkonsistente 

Dinge zu erzeuge, daher passiert meistens

Geniale 
Idee



Nicht in der Agendapunkt!

• Falls 1-2 Leute Interesse haben     
„one tool to rule them all“ zu 
entwerfen.

 Ich bin sicher dafür kann man auch 
ECTS vergeben (Masterpraktikum, 
Projekt etc..)



Fragen.txt

Nicht einmal der Tod kann dich vor ihnen retten! 
(Diablo Akt4)


