Diablo Il Modding

Am Beispiel von Median XL
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4. Einblick in die Beta von Diablo Il -Median XL Sigma (closed Beta)



1. Diablo Il

* Action Rollenspiel von Blizzard
 VVeroffentlicht 2000, Lord of Destruction (Expansion Set) 2001

»tgo

EXPANSION SET™

e Letzter Offizieller Patch, Version 1.14d, Veroffentlicht im Juni 2016



Gameplay —Median XL




2. Diablo Il Modding und Tools

* Die Aktuelle Situation ist etwas durcheinander...
* FUr alle Verschiedenen Aspekte des Moddings, gibt es Verschiedene Tools

* Beispiele: Js

e Extrahieren der Dateien zum Modden mittels: MPQ Editor

Erstellen von Maps mit Win_DS1 Map Editor

Andern von Sprites, Animationen: SixDice

Excel, D2Excel

g




3. Modding Diablo Il

e Getting Started:
* Finde ,,patch_d2.mpqg“ im Installationsfolder von D2

* Extrahiere den Inhalt in einen Ordner ,data” im Root e

Installationsverzeichnis | g gobal

+|:| items
] missiles
+l:| monsters

* Erstelle ein VerknlUpfung der ,,Diablo Il .exe” L1 objects

4 overl ays

* Starte mit extra Flags ey

-] themes
. 377 tiles
* -direct =
Jielart: Diablo 11 =1 lecal
* -tXt +l:| Ing
Jiel: "D:\Diablo 1I"Diablo 1l.exe™ -w -direct| +{:| ui

* -w




3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

e Genutzt fur:
e _Missiles” von Skills

Monster
Ul
ltems

- S

- _ .I:I d ata

—l:l glabal

+l:| excel
+|:| iterns
l:l missiles
+l:| rmonsters
+l:| objects
+l:| overlays
1.1 themes




3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

: . : == oo IR
e Diablo Il nutzt daflir 2 verschiedene Formate [ o
=23 glabal
* .DC6 ( v. A. statische Bilder, unkomprimiert) e e
 .DCC (Animationen, komprimiert) I
| £ SixDice v0.63 - C:\Program Files (x86)\Diablo |l\data'\globaltitems\invlea.dcb - O * EI"D objects
File Image Options Help EI"D Dverla}rs
I . . Directions: Frames: -0 she
Width: 56 0 : 0 : -] theres
Height: 84 -] tiles
X Offset: lj 5? "lli
=- oca
Y Offset: IE D Ing
w0 i
Acﬂll |~
Zoom: @% Use Paleite Rendering?
.i} ; Add Ins Rem Add Ins Rem

- ML



3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

e Austausch einzelner Dateien bewirkt direkte Veranderung im Spiel:

Invlea.dc6




3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

* Einfache Veranderungen konnen durch das Anpassen und Austauschen
einzelner Dateien vorgenommen werden

* Viele Monster bestehen allerdings aus mehreren Teilen

s The COF folder : it contains the cof files needed by Diablo II to correctly place the different parts of the animation together.
® The S1 and TR folders : they contain the dec files of the BH token.

If vou look at another token folder, vou'll see many other folders like RH LH SH etc ...
Whats the meaning of these codes 7

s HD - Contains the Head part of the animation.

s TR - Contains the Torso part of the animation.

* LG - Contains the Leg part of the anmimation.

s RA - Contains the Right Arm part of the amimation.
s LA - Contains the Left Arm part of the animation.

s RH - Contains the Right Hand part of the animation.
* LH - Contains the Left Hand part of the animation.
s SH - Contains the Shield part of the anumation.

s 51 - Contains the 1st Overlay part of the animation.
s 52 - Contains the 2nd Overlay part of the animation.
® 353 - Contains the 3rd Overlay part of the ammation.
s 54 - Contain the 4th Overlay part of the animation.
s 55 - Contain the 5th Overlay part of the animation.
s 56 - Contain the 6th Overlay part of the animation.
» 87 - Contain the 7thOverlay part of the amimation.

» 58 - Contain the 8th Overlay part of the animation.

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



Diablo II.pptx

3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

* FUr Animationen nutzt Blizzard ,Hardcoded” Codes

* Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefligt):
BH Al HTH.DCC

* Monster ID (oder Token)

* Monster & Player Mode
* Weapon/Hitclass



3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

Player & Monster Modes:

) . . . Name [Token
* Fir Animationen nutzt Blizzard ,Hardcoded” Death b1
[Neutral INU
COd es [Walk [WL
. . . . ) Run RN
* Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefligt): IeeH IGH
Town Neutral ™
BH A1 HTH.DCC oWk [0
| Attack1 A1
Attack? A2
 Monster & Player Mode Immk IEL
|Cast |sC
|Th1::m' |TH
[Kick KK
|Skilll B
|Skill2 [
|Skill3 |s3
|Skill4 |s4
[Dead IDD
|Sequence |??
[Knock Back |GH




3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

Hir & Weapon Classes:

|Name |Code
(X [} [ [ {( ~ ~
* FUr Animationen nutzt Blizzard ,,Hardcoded Hondtofland T
Small T hss
CO d e S One Hand Swing vs. 1hsl
[ ] [ ] [ ) [ ) [ X ] LEIEE
* Zb. Die Datei (Leerzeichen manuell hinzugefigt): Two Hand Swing vs. |y
Two Hand Swing vs.
BH Al HTH.DCC Large -
|One Hand Thrust [1ht
. Two Hand Thru 2h
« Weapon/Hitclass e lniline B
|Staff |staf
|B-:m' |bcu'
|Crossbow |xbcw
|Clau‘ |<:law
|D'-.'er1a}-' |0'-;er
[Left Jab Right Swing [1js
[Left Jab Right Thrust [Ljt
|Lefr Swing Right Swing |lss
[Left Swing Right Thrust |lst
|One Hand-to-Hand [t 1
|Two Hand-to-Hand [nt2




3. Modding Diablo || = Sprites und Animationen

* In Diablo Il sind alle Animation in Richtungen unterteilt, angepasst an
den ,,3D Isometrischen Style”

ER13 284!



3. Strings und Internationalisierung

* In Diablo Il sind alle Strings Extern in & patch D22 FleName.

=-{_] data |ipatchstring.thi

dedizierten Dateien gespeichert. (,,.tbl) 5C3 giobal

327 lecal
.07 LNG

* Eine .tbl Datei ist eine Art gehashte | 2y cH
Struktur, far jeden String existieren: | ~

 Hash =2 Key - Value (String) | . = A

* 3 Solcher Dateien fur alle Strings
 String.tbl (Index 0-10000)
e PatchString.tbl (10001-20000)
* Expansionstring.tbl (LoD, 20001-30000)



3. Strings und Internationalisierung

* Editieren mit Afj Tbl Edit, Anderungen
sind direkt im Spiel sitbar

VERTEIDIGUNG: 21
HALTBAREEIT: 28 veN 28
BENSTIGTE STARKE: 2@

KesTen: 849
, DU EeMmmsT HIER MET DURCH!
WERTEIDIGUNG: 21
HaLTsarkeiT: 28 ven 28
BeM&TIGTE STARKE: 2@

m

7 |him

1 ghrn

File Edit Options Help
Dl a2 [#] +|=| B - o] <lids]

of Simplicity - [nslgehdrtetes Leder
of Eaze

of the Mule
of Strength
of Might

of the Ox

of the Giant
of the Titak
of Pacing
of Haste

of Speed
cap

skp

fhl

cin
mazk
qui
lea

ha |

Ready. Loaded Indes: 1939(793h)/5390(150ER)  |Hash: 4132/1024h [1.17u

| | of Might

| |kl
fhl

File Edit Options Help

D[] 4] [a1] +|=| B -] wiloa| <us

of Simplicity - [ns]Du kommst hier net durch!
of Ease

of the Mule
of Strength

of the Ox
of the Giant
of the Titan
of Pacing
of Haste

of Speed
cap

skp

ghm
cin
mzk
qui
lea

[

Ready. Saved Index: 1938(793h)/5390(150ER])  |Hash: 4132/1024h |1.11u



3. [tems

* In Diablo Il gibt es Items in verschiedenen Qualitatsstufen:

1. Misc SIOP =R |
2. White/Grey S T

DeFeENSE: 23
DURABILITY: 29 @F 36

3. Maglc REQUIRED LeVEL: 67

ITem LeveL: 88
VERTEIDIGUNG!:
BEN®TIGTER LEVEL: 84

6. Tempered
Tk RASHA § GUARDIANSHI?
LACQUERED PLATE

DEFENSE:
DURABILITY: 66 @F 66
REQUIRED STRENGTH: 84

REQUIRED LEVEL: 7I




3. ltems

* Die Eigenschaften der Items sind in Tabellen

gEha |ten (” .tXt ”) =i Patch_D2.mpq File Mame

=0 data D armor.bin

* Tabellen kdnnen mit D2Excel oder MSExcel SOy | Demorse

..... D automagic.bin

11 L] items ;
editiert werden 00 monses | L ook
l:l ofx Dbooks.brt
ﬁ Diablo 2 excel file editor - II:IIiI D tiles D charstats.bin
File Edit Options .07 i =] charstats.tit
F-_7 local D compeceode.bin
“name zzFlavorT ext || compa e |[verzsion |level |[levelreq |ranty ||spawnablefes D compcode.bit

amulet

wviper amulet

ring
o | |:|
Bark Scroll




Modifizieren der Textdateien

* Modding von Diablo Il wird in 2 Bereiche unterteilt: S——
1. Hardcoding: Reverse Engineering, Code injection etc... e

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

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

=] UniqueSuffix

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




3. Items — Beispiel Uniques

* Alle Eigenschaften der Unique-ltems sind in der Tabelle

,uniqueltems.txt”

* Neuer Eintrag = Neues Unique
* Erklarung der Datei:

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

#¥ Diablo 2 excel file editor

File Edit Opticns
Feedback, about and help

hampion

enabled |{ladder

1arity

nolirmit

=14

*uber

LN ~




3. Items — Beispiel Uniques

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

Starke/Geschicklichkeit Anforderungen

DC6 Image

ltemTyp

Properties




3. ltems — 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
ltemstats”.

Property:
20% zu allen Widerstandsarten ::

ItemStats:

20% Gift-Widerstand
20% Feuer-Widerstand
20% Kalte-Widerstand
20% Blitz-Widerstand




3. Items und TreasureClasses

* Um ein Item korrekt in das Spiel zu integrieren, muss man dafur
sorgen, dass das Item auch im Spiel ,droppen” kann und auch die
richtige ,Rarity” hat

=>» Jedes Objekt (Monster, Schatzkisten, etc..) kann 1 oder mehrere
Jreasureclasses” zugeordnet bekommen, die bestimmen, was ein
Monster droppen kann.



3. TreasureClasses

* Treasureclasses konnen als Baum-Visualisiert werden

TreasureClass A TreasureClass B

Treasureclass BB




3. Skills und Missiles

* Skills werden in D2 ebenfalls Gber Tabellen editiert, mal3geblich
daflr sind 2 Dateien:

e Skills.txt
e Missiles.txt

» =» Beide Dateien haben liber 200 Spalten fir die Datenstruktur!!



3. Skills und Missiles

* Skills kbnnen prinzipiell unterteil werden in:
1. Melee

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

Summon

Aura

Passive

Diverse Hardcoded Skills

o kW



3. Skills und Missiles

* Grundidee von Melee/Ranged Skills

1. Per Klick/Cast wird eine Callback-Funktion Ausgefiihrt, sog.
StartFunction (und ,,Do-Function®)

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




3. Skills und Missiles (Charged Bolt

: 4
s fiebot | [ ]
sor fwamth | [ ]
| b ]
I |




3. Skills und Missiles

* Grundidee von Melee/Ranged Skills

1. Per Klick/Cast wird eine Callback-Funktion Ausgefiihrt, sog.
StartFunction (und ,,Do-Function®)

2. Diese Funktionen konnen 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
e Attack Rating (wie wahrscheinlich trifft es dich)

Armor Class (seine Defense)

* Level

Geschwindigkeit

Skills

Properties



3. Monster — Diablo Il und Al

* Die Al in Diablo Il 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:
e Per Zufall Nutze Skill 1, Skill 2 oder Skill 3

e Manche Ais nutzen noch die Aktuellen Leben des Monsters aus



3. Monster — Diablo Il und Al

* Aus Diablo Il Al Compendium

Summoner

By default the summoner will wander around randomly. When the foe comes within AlDist the
summeoner will start rolling par1, if it succeeds he will either cast SK4 (vwith the interval specified by
par5) or SK5 (if par2 succeeds, which btw overrides all other Al parameters!), once the foe comes
within par8-range the summoner starts rolling par3, which will either make him use SK1 or SK3
(never both of them, which he uses is apparently specified by the game seed or a similar mechanism).
If the foe comes closer, into par7-range, he will cast SK2 (in the interval specified by par4). The
summoner does not use paré despite Blizzard documentation.

Chance to use a skill

Chance to use SK5 (par1 succeeds)

Chance to use SK1 or SK3 (par1 succeeds, par2 fails and within par8-range)
Interval (frames) (between uses of SK2)

Interval (frames) (between uses of SK4)

n/a

Range (subtiles)

Range (subtiles)

NI W=




3. Modding Diablo Il - Dateiformate

* Die Dateiformate wurden alle durch Reverse Engineering
herausgefunden, und kénnen hier begutachtet werden:

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

Maps

Since the posts are long, | have made this links if you want to use them :
DT1 Format 7 June 2002
D51 Format 16 June 2002

Trigger und Breakpoints

COF and D2 Formats
Strings S TEL Format 13 november 2003

] DC6 Format 8 january 2004
Sprites J !




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

Puase1 PHasEZ2 PHase3d

? Diablo Il Exception
o UNHANDLED EXCEPTION:
. ¢ IA ACCESS_VIOLATIOM (cD0D0DDS)

oK




Nicht in der Agendapunkt!

[ 11l i

) RHECED MODE y * Falls 1-2 Leute Interesse haben

,one tool to rule them all” zu
entwerfen.

=>» Ich bin sicher dafiir kann man auch
ECTS vergeben (Masterpraktikum,
Projekt etc..)




Fragen.txt

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



