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Важное
Эта справочная база предназначена для игроков в мод для 
Diablo 2, называющийся Battle for Elements.

Автор мода известен под именем True Mage, все права на 
мод принадлежат ему.

Ссылки:
Официальный сайт мода
Форум мода на фрозенкипе
(Почти) официальный русскоязычный форум

В FAQ-е представлены различные справочные данные по 
некоторым аспектам мода. Если ответ на вопрос здесь не 
представлен, можно попытаться его найти на любом из 
представленных форумов.

Последнюю версию FAQ-а можно найти на официальном 
сайте

“Большинство свойств предметов приведено к виду 
“Свойство +X” т.е. вместо “10% enhanced damage” указано 
“Damage +10%”. 

На данный момент часть свойств “All attributes”, “All re-
sist”, “Absorb All” переведены к виду отдельных параметров, 
будте внимательны… :)”

Для тех предметов, где есть увеличенное изображение, его 
можно посмотреть наведя курсор на название предмета, на 
наличие этой возможности намекает красный треугольник 
в правом верхнем углу соответствующей ячейки.
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помощь в создании этого FAQ-а.

Архонт - автор FAQ
lordvampir - доработка FAQ
Al-Hazrad - дизайн, доработка FAQ



С чего начать?
Как бы банально это не звучало, сначала внимательно прочитайте 
документацию к моду, т.к. по сравнению с оригинальным Диабло 2 
очень много изменений, документация прояснит наиболее важные 
моменты.

Обратите внимание на следующее: мод действительно намного 
сложнее, чем оригинальная игра, не используя всех возможностей его 
пройти крайне сложно. 
Наиболее сложна игра мили-классов, начинать лучше с трапассы, 
амки, саммон-некра.

При первоначальной игре очень опасны чемпионы, большие скопления 
лучников, обратки практически от любых монстров.
Дроп с боссов/уников существенно уменьшен и, например, Меф-раны не 
имеют никакого значения.

Есть несколько моментов, о которых нужно помнить с самого 
начала: 
Результативность работы многих скиллов зависит от параметра 
“Endurance”, посмотреть его значение можно на последней странице 
характеристик персонажа. Так как этот параметр влияет на 
количество призванных существ, радиус аур и другие характеристики, 
каждая смерть ослабляет персонажа, конечно, это можно 
скомпенсировать разумным подбором вещей, но умирать крайне не 
рекомендуется. Отсюда же следует вывод: если не повезло и все-таки 
убили, никогда не бегите за трупом, т.к. герой в это время крайне слаб, 
а подбор трупа выносливости не вернет.

Сильно повысить шансы на выживание может наличие кусков 
низкоуровневых сетов, например: 
Перчатки и пояс из сета Death’s Disguise - Cannot be Frozen, 60% 
Attack Speed, All Resistances +30, получение двух таких комплектов 
(для себя и наемницы) является первоочередной задачей, проще всего 
эти вещи получить в гэмбле. 
Шлем, броня, меч из Isenhart’s Armory - проще всего найти в дропе.”

Высшие рунворды из первого аетта требуют 19 уровень, собрать 
их возможность есть всегда, т.к. графиня является прекрасным 
поставщиком рун первого аетта.

Незаслуженно забыты класс-специфики варвара Ghul и Ganar, а 
между прочим на них Fire и Lightning абсорбы, по 2 души в шапку и о 
проблемах с соулами и темными сорками можно забыть, а требуют, 
между прочим они всего лишь 16 уровень, и гораздо эффективнее чем 
Darkglow.

Получить любой уник можно в качестве награды за квест у Чарси в 
1акте, единственное надо следить, чтобы уровень персонажа был для 
этого достаточен.



Лучшие низкоуровневые вещи:
Cap
“Zinbu 
Cold absorb +[10,20], Freezes target +1”
“Ghul 
Fire absorb +[10,20], Hit blinds target +1”
“Ganar 
Lightning absorb +[10,20], Prevent monster heal”

Armor
“Darkglow 
Fire, Cold, Lightning absorb +0.375 per lvl”
“Spirit Forge 
Fire, Cold, Lightning absorb +0.75 per lvl”
“The Spirit Shroud 
Cannot be frozen, All skills +1, Magic damage reduced by 20, 
Magic resist +[5,10]%”
“Skin of the Vipermagi 
Aura: Meditation [1,3] level, All skills +1”

Belt
“Nightsmoke 
Endurance +[10,15], Magic damage reduced by [10,15], Damage 
reduced by [10,15]”
“String of Ears 
Magic damage reduced by [20,30], Damage reduced by 10%, 
Cannot be frozen”

Boots
“Gorefoot 
Magic damage reduced by 10, Run/walk speed +50%”
“Waterwalk 
Aura: Meditation 2 level, Magic absorb +15”

Shield
“Steelclash 
100% cast lvl 63 Battle Orders on lvl up, Magic damage re-
duced by 20”
“Moser’s Blessed Circle 
100% cast lvl 63 Cyclone Armor on lvl up, Life +25%”



Игровой FAQ
Q: Я не могу читать всю эту огромную тему про BFE сидя в Интернете. 
Может у кого-нибудь есть офф-лайн версия?
A: Да, есть. Ты можешь взять ее на ifolder, конкретно вот здесь. 
Ссылка пока доступна, как будет недоступна - пишите, попробуем 
поапдейтить.

Q: Каков максимальный уровень скилла?
A: 99. Если набрать больше - всё равно будет считаться и писаться как 99

Q: Какие брейки для каких классов?
A: Такие же, как в ЛоДе

Q: А что такое Luck и Endurance?
A: Luck и Endurance - два новых параметра персонажа. Они оказывают 
влияние на продолжительность действия поушенов, количественные 
и качественные параметры скиллов и вообще много на что. 
Рекомендуется не позволять этим параметрам опускаться ниже 100, а 
вообще - чем больше чем лучше. Посмотреть их можно на 4 странице 
статистики, страницы переключаются стрелками внизу справа на 
экране статистики. ВАЖНО: Endurance уменьшается на 1 с каждой 
смертью вашего персонажа.

Q: Влияет ли Endurance на эффективность работы аур (и скиллов) 
с предметов и чармов?
A: Да, влияет. Endurance и Luck являются базовыми, а не 
синергетическими характеристиками для рассчета эффективности 
скиллов.

Q: Действуют ли синергетики на чармовые ауры?
A: Да. Как и на любые другие чармовые скиллы. Пассивные бонусы (как 
у саммонов друида или скелетон/голем мастери у некра) действуют 
также и с самих чармов и с других вещей.

Q: Для чего нужна кровь?
A: Для придания дополнительных свойств броне и оружию, а также для 
варки чармов. Подробнее смотри Cube Recipes в дирке Knowledge Base

Q: Как сварить спец чармы?
A: Смотри Cube Recipes[В Knowledge Base]

Q: Что такое УЦЦ?
A: УЦЦ = UCC (Universum Control Centrum) Это такой jewel, который 
вставляется только в амулет. Варить его можно только в кубе, только 
на хелле, только один раз на перса. Рецепт дает Кейн в пятом акте 
любой сложности. Нужно в диалоге с ним нажать кнопку Info.

Q: Как сварить УЦЦ?
A: УЦЦ варится только на сложности Хелл, по рецепту, который дает 
Кейн в пятом акте (рецепт дается на любой сложности).

Q: Как попасть на элементальный план?
A: Нужно сварить в кубе книгу портала. Рецепт книги портала дается 



в каждом акте, начиная со второго. Для того чтобы активировать 
нужный портал, надо находиться: для плана земли - в 1 акте, для 
плана воздуха - во 2 акте, для плана воды - в 3 акте, для плана огня - 
в 4 акте.

Q: Как открыть портал на элементальный план? Получил книгу, 
написано что таскай в инвентаре, и?
A: Книгой порталов нужно пользоваться так же, как свитком портала 
или томом - она доступна также в скиллах на правой клавише мыши.

Q: Для чего нужны ключи элементов?
A: Для варки УЦЦ, подробнее можно узнать у Кейна в 5 акте.

Q: Влияет ли на мерка вещь с Enduranse и Luck?
A: Да.

Q: Какая у мерков базовая Endurance?
A: Начиная с версии 1.40 мода базовые показатели Luck и Endurance 
для мерков равны, соотвественно, 80 и 160 на Нормале, 100 и 200 
на Найтмаре, 120 и 240 на Хелле. Впоследствии эти значения могут 
измениться. Luck и Endurance у мерков не зависят от того, на какой 
сложности они были наняты. При переходе с нормала на найтмар и, 
далее, с найтмара на хелл, мерк автоматом повысит эти две свои 
статистики.

Q: Можно ли где-то посмотреть скрытые параметры мерков?
A: Это можно сделать в специальном калькуляторе от LordVampir. 
Калькулятор доступен на официальном сайте мода.

Q: Привет. Хотел спросить. Я навесил на мерка-пала сет Милабреги. 
Будут ли +х к скиллам паладина действовать на мерка? Спасибо.
A: Классовые бонусы к скиллам (т.е. бонусы, для которых в скобках 
прописан класс на который они действуют) не будут работать для 
мерков, т.к. мерки не являются классами с точки зрения механики 
игры. Единственное исключение - мерки 5 акта, для них работают 
классовые бонусы барба и они могут надевать класс-специфики для 
барба.

Q: В 5 акте персонажи не выкидывают окно диалогов, просто 
возникает пауза при обращении к ним, диалогов не видно вообще.
A: Нужно поставить в игровых опциях в параметрах озвучки NPC text 
only - и все будет работать 

Q: Как открывать контейнеры, чтобы на предметах не было -5 к Luck?
A: При нажатии правой клавиши мыши на контейнере всплывает в 
окне информация о нем, в которой указан дополнительный предмет, 
при добавлении которого при открытии в куб пенальти к Luck на 
предметах не возникает.

Q: Можно ли найти контейнеры или ключи более высокой сложности 
на предыдущей (т.е. на нормале найти ключи от Military или 
Scientist контейнеров или сами контейнеры)?
A: Контейнеры повышенной сложности падают начиная с Chaos 
Sanctuary, а ключи на каждой сложности падают только “родные”, и 
строго в определенном месте.



Q: Как проходить Arcane Sanctuary? Там при выходе из портала сразу 
толпа, и меня сразу убивают.
A: Либо прокачать получше персонажа (вставить души в шмот, сварить 
чармы с саммонами, которые отвлекут толпу на себя, взять заряды 
телепорта и сразу выпрыгнуть из толпы, прокачать резисты, ДР, 
абсорбы...), либо напиться поушенов различных резистов и дефенсов, 
которые продаются в городе, перед тем как туда идти. Это место 
сложное, но вполне проходимое.

Q: Такой вопросик, я видел на скринах чармы (выглядят как полный 
сет обьедененный рамкой), это что и где?
A: Это спецчарм. Рецепт его варки описан в Cube Receipts

Q: еще вопросик) как работают мистери поушн? ток на положительный 
эффект или как? и каковы шансы получить + или - и какой эффект оно 
делает? связанно ток с резистами или рандом вообще?
A: Минусы на мистери поушенах бывают - если использовать 
неверный катализатор при варке. Плюсы также могут отличаться 
количественно, в зависимости от качества поушена. Поушены могут 
давать: + статс, + резист, + скиллс, + Luck, + Endurance.

Q: души в шмот это что за зверь такой?
A: Описано в Cube Receipts[Knowledge Base]

Q: компоненты для элемент плана, такие как stone, gas и тд...падают 
рандомно везде или с определенных мобов?
A: С дропа могут быть получены только самые начальные фрагменты: 
Fragments of Fire, Air, Water, Earth, Synapse, Emotion, Cell. 
Исключение - Аватары на Стихийных Планах, которые могут дропнуть 
Essences. В остальном же, более сложные фрагменты крафтятся 
по определенным рецептам в кубе. Начальные фрагменты падают в 
принципе со всех, но лучше с чемпионов, уников и т.д. С уников и 
чемпионов это почти обязательный дроп, особенно на найтмаре и 
хелле 

Q: Как использовать рунескрипты?
A: На каждом рунескрипте нарисованы руны. Нужно просто сложить 
рунескрипт таблет и нарисованные на ней руны в куб и сварить их все 
вместе.

Q: Почему я иногда после убийства монстров не могу пройти по тому 
месту, где лежит их труп? Иногда это случается в дверях или узких 
проходах, и я не могу пройти дальше.
A: Это баг, связанный с анимацией монстров, не имеющих физического 
тела, которые вылупляются из убитых мобов (например, Ghost, 
вылезающий из убитого Afflicted). Лечится либо ТП в город и обратно 
(тогда трупы пропадают), либо телепортом через это место, либо 
WW или Leap, либо попыткой взять предмет, находящийся на другой 
стороне от трупа. Иногда помогает бег с зажатым Alt, когда сперва 
бежишь к предмету (неважно на какой стороне), а затем изменяешь 
направление бега в нужную сторону, через труп.

Q: Что дают в норе Фенриса? Почему его невозможно убить?
A: В норе Фенриса есть спецквест, активируемый при наличии особого 
предмета с собой при заходе в нору. Убить его можно, применив ЛЮБОЕ 
проклятие/ауру, снимающую физ. или элементал иммун.



Q: Еще заметил, у меня в сапогах 2 ауры, медиансе и вигор, когда 
снимаешь их и ставишь на место действие вигор пропадает, 
восстанавливается только после сэйв-лоад.
A: С каждого отдельно взятого предмета работает только ОДНА аура. 
Если вы имеете предмет с двумя или более аурами, то существует 
крайне небольшой шанс, что будут работать обе ауры, хотя и 
нестабильно, но в подавляющем большинстве случаев нормально 
будет работать только одна аура, которая будет определятся 
практически случайным образом.

Q: Недавно поствил BFE. прочитал рецепты и нашел Crafted elements. 
Поговорил с Каином, но насчёт него ничего не узнал. Что такое 
Crafted elements и где его взять?
A: Под crafted elements подразумеваются все стихийные фрагменты 
старше чем Fragments of Fire, Water, Air, and Earth, а также Emotion, 
Cell, and Synapse.

Q: Убил я Диабло (по квесту, некромантом скелетами), появился 
значок выполнения квеста. И тут появляется еще один Диабло, убить 
трудно (быстро восстанавливается). Отбежал в сторону, щелкнул по 
квестовому значку - второй Диабло изчез. Как то странно.
A: Клон Дьябло пропадает, если телепортнуться в город или просто 
отбежать от него примерно на экран. Это сделано для того, чтобы 
квест могли пройти те, кто не сможет убить клона.

Q: А еще у меня на уровне плана воздуха скелеты невидимыми 
становились (так задумано ?), и сам некромант в различных монстров 
превращался (а это весело).
A: Так задумано Обратите внимание на эффект Пертурбаторов.

Q: А вот на уровне плана огня меня убили (и не один раз)
A: Абсорбы к огню решают. Там действует перманентная холифаер 
аура, на всей территории плана. Плюс фаерволы от ифритов.

Q: Сложность при входе 3 - что она дает? какие отличия от 2?
A: Дроп должен быть лучше.

Q: Нaсчет players 4 - играю постоянно с ним... а вообще, есть смыл в 
оном? На дроп он хоть как то влияет в лучшую сторону? если нет, то 
я на 1 ппл лучше играть буду...
A: Экспа и дроп. Особенно хорошо заметно на сундучках в курасте и в 
коровнике.

Q: Я где то слышал, что при беге броня понижается. Так ли это?
A: Армор класс перса при беге не изменяется. Вероятность попадания 
монстрами по персонажу рассчитывается по их внутренней функции 
tohit. В том случае когда персонаж бежит эта функция игнорируется 
и удар автоматически попадает. Блок при беге уменьшается три раза. 
При ходьбе никаких штрафов на армор класс и на блокирование не 
накладывается и функция tohit работает как обычно.

Q: Значения Luck и endurance растут с уровнем героя?
A: Нет. Но набирается куча шмота, дающего плюс к этим параметрам, 
плюс в игре существуют еще способы навсегда их повысить. Так что 
непосредственно от уровня героя это не зависит, а вот от дропа и 
гембла - да.



Q: Для чего нужен параметр monsters killed на талисмане? Просто для 
красоты?
A: Да 

Q: Есть один Вопрос! я уже излазил весь первый акт! нашел 6 из 7 
Елементов для Самона Анди! не могу найти 6 елемент подкажы где 
его искать))))) а то уже вторую неделю МОСГ насилую)))) не достает 
елемента 6.
A: Шестой осколок находится у Bifrons, это уникальная летучая 
мышь в одной из Mystery Caves. Для того, чтобы получить этот 
осколок, нужно убить ее НЕ у стены, а как можно быстрее и как можно 
дальше от стен. В следующей версии мода эта летучая мышь будет 
заменена на что-нибудь более охотно отдающее осколок. 
(только в 1.50)

Q: Я продырявил шмотку, вставил туда руну/душу/камень, затем 
подумал, что сокетов мало и решил додырявить, получил странную 
шмотку, вставил туда камень, побегал, а после перезахода в игру не 
могу ее снять… :(
A: Никогда не додырявливайте вещи, багов будет…

Q: Я сварил сетовый чарм, а затем решил сварить еще один такой же, 
получилась какая-то хрень, что делать?
A: Не варите в одной игре 2 одинаковых сетовых чарма, обязательно 
надо перезайти, желательно, если такой чарм есть в инвентаре убрать 
его в стэш.

Q: Смотрю рецепты и понимаю, что собрать 6-ти сокетный уник с 
душами - не такая уж и большая проблема будет. Но где же МЕЧТА? Я 
хочу видеть рецепт, в котором я смогу вытащить ОБЪЕДИНЁННУЮ ДУШУ 
ЭТОГО 6-ти сокетного уника и запихнуть её ещё куда-то, к чему-то 
вдобавок. Вот это было бы круто!!!
A: Ох какое манчкинство. :)

Q: Как действуют “-X to enemy resistance”, Lower Resist и 
Convinction?
A: Lower Resist и Convinction действуют на иммуна в 1/5 своей силы, 
если этого хватает для снятия сопротивлений моба до значения 
меньше 100%, то иммунность снимается. 
-Х% к резисту с предмета не работает на иммунах вообще, 
а происходит это потому что несмотря на формулировку 
модификатора, он никак не действует на резисты монстров, этот 
параметр участвует непосредственно в расчете нанесенного дамага, 
поэтому условием срабатывания модификатора является сам 
факт нанесения дамага, чего не происходит в случае с иммунными 
монстрами.

Q: От чего зависит работа Blade Sentinel?
A: для Blade Sentinel’а используется SC режим, а не S2, как 
в немодифицированной Диабле, поэтому на BS действовует 
модификатор “faster cast rate”.

Q: На каком уровне сложности рекомендуется проходить игру?
A: Normal, 1 ppl.



Q: От чего зависит урон и радиус у аур?
A: Урон - - бонус с синергий увеличивает базовый дамаг скилла, на 
который потом кладутся % со шмота. 
dam*(1+bonus1)*(1+bonus2), где 
dam = базовый дамаг от ауры (зависит от вложенных в ХФ скиллов и + 
скиллс) 
bonus1 = процентный бонус от синергий (резист файр, сальвейшн) 
bonus2 = процентный бонус от вещей с +Х% ту файр/елементари 
дамэйдж.

Q: От чего зависит радиус у аур?
A: От удачи: Static Field, Dim Vision, Iron Maiden, Terror, Confuse, 
Life Tap, Attract, Resist Fire, Thorns, Resist Cold, Blessed Aim, Resist 
Lightning, Redemption, Salvation, Grim Ward, Armageddon, Hurricane.  
От выносливости: у остальных.

Q: От чего зависит дроп крови?
A: Дроп каждого монстра разложен на две ступени:  
1. Определяется будет ли дропнута кровь, шанс 1/Y - для обычных 
монстров или обычный дроп монстра, шанс (Y-1)/Y, вероятность дропа 
крови не зависит от players X. 
2. Определяется обычный дроп монстра (в том случае если не 
дропнута кровь). 
Как правило, Y = 501 на Normal, 401 на Nightmare, 301 на Hell. 
Для некоторых типов монстров вероятность дропа крови повышенна.

Q: Хочу больше улучшалок свойств предметов (таких как Adamantium 
Thorn, Sphere of Readness, итп), планируется ли их сделать? А еще 
хочу чтобы можно было вынимать предметы из сокетов без их потери.
A: Я всегда был против так называемых “стэковых” рецептов, которые 
могут применяться неограниченное количество раз на один предмет 
(пример, те же фуригемы в TFW). У меня есть совсем немного стэковых 
рецептов с малыми значениями (как та, о которой только что 
написали), но на большее я не пойду. На мой взгляд это снижает 
динамику. Для меня гораздо более интересным выглядит вариант, 
когда игрок с устаревшим предметом просто выкидывает этот 
предмет и собирает новый с нуля, а не тупо вкачивает все в один и 
тот же предмет. По этой же причине я никогда не сделаю извлечение 
содержимого сокетов, чтобы была к примеру возможность перенести 
UCC из одного амулета в другой. (c) True Mage.



Fire Skills +X
Fire Arrow
Exploding Arrow
Immolation Arrow
Fire Bolt
Warmth
Inferno
Blaze
Fire Ball
Fire Wall
Enchant
Meteor
Fire Mastery
Hydra
Corpse Explosion
FireGolem
Holy Fire
Firestorm
Molten Boulder
Eruption
Fire Claws
Volcano
Armageddon
Fire Trauma
Fists of Fire
Wake of Fire Sentry
Dragon Tail
Inferno Sentry

Lightning Skills +X
Power Strike
Lightning Bolt
Charged Strike
Lightning Strike
Lightning Fury
Charged Bolt
Static Field
Telekinesis
Nova
Lightning
Chain Lightning
Thunder Storm
Holy Shock
Fist of the Heavens
Shock Field
Charged Bolt Sentry
Claws of Thunder
Lightning Sentry
Death Sentry
Lightning Globe

Q: Какие скиллы относятся к Fire, Cold, Poison, Magic, Stuning и 
другим группам навыков?

Magic Skills +X
Teeth
Bone Spear
Bone Spirit
Holy Bolt
Blessed Hammer
Sanctuary
Concentrate
Frenzy
Berserk
Psychic Hammer
Succubus Bolt

Cold Skills +X
Cold Arrow
Ice Arrow
Freezing Arrow
Ice Bolt
Frost Nova
Ice Blast
Shiver Armor
Glacial Spike
Blizzard
Chilling Armor
Frozen Orb
Cold Mastery
Vengeance
Holy Freeze
Arctic Blast
Hurricane
Blades of Ice

Poison Skills +X
Poison Javelin
Plague Javelin
Poison Dagger
Poison Explosion
Poison Nova
Plague Poppy
Rabies
Venom

Life Stealing Skills +X
Cobra Strike

Stunning Skills +X
Stun
Mind Blast

Freezing Skills +X
Glacial Spike
Blades of Ice
Freezing Arrow



FAQ по наемникам 
(Underconstruction)

Q: Какого уровня у наёмников из 2 акта ауры? От чего зависит уровень 
ауры наёмника, и как знать точные параметры аур наёмника?
A: Уровни аур мерков стартуют с некоторых определенных значений 
(значение до слэша) и повышаются с уровнем мерка. Мерк должен 
получить определенное количество уровней (значение после слэша: 0 
означает, что уровень ауры не растет) для того, чтобы уровень ауры 
поднялся на 1.
 
Prayer 3 / 7  
Prayer(N) 11 / 7  
Prayer(H) 18 / 0  
Defiance 3 / 7  
Defiance(N) 11 / 7  
Defiance(H) 18 / 0  
Blessed Aim 3 / 7  
Blessed Aim(N) 11 / 7  
Blessed Aim(H) 18 / 0  
Thorns(N) 5 / 10  
Thorns(H) 15 / 0  
Holy Freeze(N) 6 / 10 
Holy Freeze(H) 16 / 0  
Might(N) 7 / 8  
Might(H) 15 / 8  
Fanaticism(H) 16 / 0  
Salvation(H) 16 / 0  
Conviction(H) 16 / 0

Q: влияет ли на мерка вещь с эндюренс и лаком?
A: Да.

Q: Какая у мерков базовая endurance?
A: Начиная с версии 1.40 мода базовые показатели Luck и Endurance 
для мерков равны, соотвественно, 80 и 160 на Нормале, 100 и 200 
на Найтмаре, 120 и 240 на Хелле. Впоследствии эти значения могут 
измениться. L&E у мерков не зависят от того, на какой сложности они 
были наняты. При переходе с нормала на найтмар и, далее, с найтмара 
на хелл, мерк автоматом повысит эти две свои статистики.

Q: Можно ли где-то посмотреть скрытые параметры мерков?
A: Это можно сделать в специальном калькуляторе от LordVampir. 
Калькулятор доступен на официальном сайте мода.



Технический FAQ
Q:Если я установлю на ЛОДов, потом смогу загрузить не мод “Battle 
for Elements”, а ЛОД?
A:Безусловно. Мод проделывает все изменения нужные ему при запуске 
игры, а при выходе - все чистит за собой, так что на установленный 
у тебя ЛОД он никак не повлияет. Только помни, что этот мод для 
патча 1.10, так что если у тебя 1.11, то тебе придется вручную менять 
game.exe (я не имею права включать game.exe в состав мода). 

Q:Cама игра у меня запускается без диска. Мод не запускается. Мне 
предлагает выбрать режим запуска игры, я пробовал и “да”, и “нет” 
выбирать - игра не запускается. Но в разделе “How to install” больше 
ничего не сказано. А так хотелось поиграть... Что я делаю не так?
A:Старые версии мода: Если ты хочешь играть без диска, то тебе нужно 
сделать исправление в “”LaunchBFE.vbs””. Только обрати внимание на 
то, КАКИМ файлом запускается твоя Д2, это может быть не только 
“game.exe” или “diablo ii.exe”, но и “game_crk.exe” например.  
1. Правая кнопка мыши на “”LaunchBFE.vbs””, пункт меню “изменить”.  
2. В открывшемся файле найди строку D2CmdLine = chr(34) & D2Path & 
“game.exe” & chr(34) & “-mod BFE -direct”  
3. Замени в этой строке “game.exe” на “diablo ii.exe” (или другое 
название запомненное выше).  
4. Сохрани файл и выйди из него.  
5. Можешь запускать.  
 
Версия 1.50 и позже: Обрати внимание на то, КАКИМ файлом 
запускается твоя Д2, это может быть не только “game.exe” или “diablo 
ii.exe”, но и “game_crk.exe” например. В лаунчере нажми “Config”, затем 
“Change path” и в окне выбора файла укажи путь к запомненному 
выше.

Q:А для 1.11 (1.12, 1.13) апдейт будет?
A:Однозначно нет. И не потому что я такой вредный. Дело в том, 
что мод меняет слишком многое непосредственно в коде игры. 
Когда Близзарды выпустили патч 1.11 они полностью поменяли его (с 
помощью странных параметров оптимизации при компиляции ). Так 
что, для того чтобы конвертировать мод в 1.11 нужно проделать снова 
гигантское количество работы на уровне кода (ассемблером).

Q:Игра вылетает когда я использую Maphack или C3PO или прочую 
такую лабуду.
A: Я не предоставляю техподдержки и не разбираюсь с багами в тех 
случаях, когда игрок использует любой “левый” софт! Исключение 
я делаю только для лоадеров, так как понимаю, что мы живем в 
России. От себя могу сказать, что зависания и вылеты игры в таких 
случаях не только возможны, но и почти неизбежны. Я не представляю 
что делает этот так называемый “с3ро”, но если он модифицирует 
что-то в коде игры (а я уверен, что так и есть), т.е. в dll файлах, то 
это может отключить многие вещи в моде и/или вызвать конфликты 
приводящие к вылетам и зависаниям.



Персональный 
талисман
Персональный талисман - одна из наиболее важных вещей в Battle 
for Elements. В отличие от других модов в BfE персональный 
талисман генерируется при создании перса и не требует совершения 
дополнительных действий для начала работы. 
Игра без талисмана в инвентаре крайне не рекомендуется, при этом 
возможны глюки разной степени тяжести.

На талисмане расположены: 
- Имя владельца; 
- Счетчик смертей; 
- Счетчик убитых монстров; 
- Бонусы к удаче и выносливости.
Счетчик смертей - каждый раз, когда персонажа убивают враги счетчик 
увеличивается на 1 и выносливость на 1 уменьшается. 
 
Особенности: 
- при смерти в форме морфа (вервольф/медведь/стигиан фури/итп) счетчик 
также растет на 1; 
- при смерти от iron maiden/thorns, т.е. когда персонаж убивает сам себя 
такая смерть не засчитывается. 
 
Отображение счетчика в версии 1.50 можно отключить, но сам счетчик при 
этом не отключается.

Счетчик убитых монстров - красивый показатель для собственной 
удовлетворенности, никакого практического смысла не имеет. Есть 
особенность - монстры убитые саммонами/ловушками не засчитываются, 
поэтому этот показатель абсолютно не актуален для саммонеров, 
трапсы и прочих подобных персонажей.

Бонусы к удаче и выносливости - изначально талисман имеет бонус 
100 к удаче и 150 к выносливости. Эти бонусы могут увеличиваться/
уменьшаться в результате различных действий в процессе игры, в т.ч. 
применения определенных рецептов, перечисленных в Knowledge base.
“В дополнение ко всему вышеперечисленному персональный талисман 
может нести дополнительные бонусы: 
 
+ X Elemental damage; 
+ X% Elemental damage; 
+ X% to Bone Skills Efficiency; 
+ X to Mana; 
+ X to Strength; 
+ X to Dexterity; 
+ X to Endurance. 
 
Ранее был рецепт для увеличения здоровья, но по причине багов этот 
рецепт был убран. 
Необходимо помнить, что бонусы накопленные на персональном 
талисмане другим персонажам передаваться не могут.”
Ношение 2 талисманов одним персонажем не только не рекомендуется 
автором мода, но и чревато обнулением хитпоинтов и смертью 
персонажа.


