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A. Uberblick der wichtigsten Anderungen gegeniiber SH3

Neue U-Boot-Typen kénnen nur noch Uber die Flottille ,Erprobungsstelle Kiel“ besorgt werden. Daher fur die
Ubernahme neuer U-Boote immer zur Flottille ,Erprobungsstelle Kiel* versetzen lassen.

Uber die ,Erprobungsstelle Kiel“ kann auch noch 1944 und 1945 eine Karriere gestartet werden.

Neue U-Boote ,kosten“ nur noch 100 Ansehenspunkte — man kann daher ohne grofien Aufwand alle Bootstypen
durchspielen.

Die Torpedoklappen missen mit der Taste <Q> getffnet werden, sonst kdnnen sie nicht abgefeuert werden.
Mit der Taste <W=> werden die Torpedoklappen geschlossen.

Die ,Freie Kamera“ Taste <F12> lasst sich mit den Tastenkombinationen <SHIFT+Pfeil...> sehr schnell in die
gewlnschte Richtung bewegen. Mit der ,Freien Kamera“ kommt man nun bis auf 1.000 m Héhe.

Die U-Boote verfiigen uber eine ,Antauchtiefe”: man kann so bei Uberfluteten Oberdeck noch die Geschiitze
und die Brucke besetzen.

Die 12. Flottille operiert fir mehr als ein halbes Jahr im Indischen Ozean. Verlegungsfahrten nach Penang sind
dadurch moglich.

Informationskarten sind in der <F5>-Ansicht — Navigationskarte — hinterlegt: Konvoirouten, Bauprogramm,
Minensperren, Umrechnungstabellen, Konvoirouten im Indischen Ozean, Flottillenstandorte, Signalhandbuch,
Notizzettel. Sie sind mit der Maus herunterziehbar.

Bei den U-Boottypen Il A, 11 D, VII B, VII C (1.Turm) und IX B (1.Turm) kann die Kriegsflagge Uber die Taste
<X> gehisst und eingeholt werden.

Fur das VIl B kann kein Schnorchel mehr eingebaut werden.

Bei der Option ,Keine Sichtstabilisierung” (unter ,Realismuseinstellungen“ erreichbar) sind nun auch das UZO
und die Geschiitze integriert.

Die Starke der Gegner variiert im Zeitablauf (nach Ausriistung und Kompetenz der Mannschaft).
Neuordnung des U-Boot-Typs VII C: den Typ VII C gibt es nur noch mit dem 1. Turm und 2. Turm, den Typ VII
C/41 nur mit dem 3. Turm und 4. Turm. Ein Wechsel vom VII C auf VIIC/41 geht nur Uber die

~Erprobungsstelle”.

Neuordnung der Radargerdte (Funkmessgerate) auf den U-Booten nach Typ: fiir das VII B ist nur noch das
FUMO 29 erhéltlich; fur andere Boote siehe Tabelle auf Seite 58.

Ein Autokurs durch den ,Kaiser-Wilhelm-Kanal“ - ist in beide Richtungen mdglich.
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B. Vorwort

Was soll LivingSilentHunter 111 bewirken:

Das Konzept ist einfach, durch diese Modifikation soll eine deutlich lebendigere SHIII-Welt entstehen. Keine
leeren Héfen, kein schweigsamer Funker mehr, auch soll das Geschehen der damaligen Epoche dem Spieler
ndher gebracht werden, er soll sich in diese Welt integriert fiihlen. Auch soll die Vielfalt und Abwechslung
erzeugt werden, damit die Welt lebendig wirkt. Dartiber hinaus sind kleinere Eingriffe vorgenommen worden,
die zwar realistisch sind, dennoch aber an das Spiel angepasst wurden, z.B. die Ordensvergabe, denn Orden
erhalt man jetzt deutlich schwieriger. An der eigentlichen Simulation soll nichts gedndert werden, auch sollen
Konflikte mit den populdrsten Modlfikationen vermieden werden, damit der Spieler sich ein Traum-SHIII
zusammen bauen kann. Aus diesen Griinden verwenden wir auch keinen Installer, damit der Spieler eventuellen
Verdnderungen selber vornehmen kann, denn der Spieler soll nicht bevormundet werden, er soll ja Spal3 an
dem Spiel haben. Wer die Welt von LSH3 nicht mag, kann z.B. nur den Funk mit in das Spiel nehmen usw.
Dennoch hoffen wir, das Euch die Modlfikation so wie sie ist geféllt und Ihr viele Stunden Spiel-Spal3 habt.

Viel Spal3 Selle
Das schrieb AASelle zu seinem MOD ,LSH3 MOD 2.0 Paukenschlag“, im Dezember 2005

Auch wenn sich die SH3-Welt gehorig verandert hat, dieses Grundprinzip hat nach wie vor Giltigkeit fur die
aktuelle Version von LSH3. Viele neue MODs sind erschienen, Sachen wurden realisiert, welche man zum
damaligen Zeitpunkt nicht fur mdglich gehalten hat. Das leidige Thema von ,, zu wenigen“ Schiffstypen ist
zwischenzeitlich in das Gegenteil verkehrt worden — man muss sich nun Uberlegen, welche Schiffe man NICHT
einbaut!

Eines der Kernthemen von LSH3 ist nach wie vor der Funk.

Er informiert den Spieler weitestgehend historisch korrekt tber Ereignisse in der betreffenden Zeit und fuhrt,
wie von LSH3 schon gewohnt, in der jetzt vorliegenden Version den Spieler noch starker als bisher in der
Karriere. Er leitet den Spieler ab August 1939 bis zum Mai 1945, er informiert Uber die technischen
Verbesserungen der U-Bootwaffe und vieles mehr.

LSH3 bietet jetzt die Moglichkeit, in der Kampagne eine Vielzahl von ,Stationen* zu durchlaufen. Man kann jetzt
auch von Penang aus im Indischen Ozean operieren — fiir den langen Weg dorthin sind selbstverstandlich
Seeversorger zur Unterstiitzung eingeplant.

Die Luftangriffe der Alliierten auf die U-Boote und die Stiitzpunkte werden im Verlauf des Krieges immer starker
und praziser. Auch wenn wir in den Héafen die Luftverteidigung ausgebaut haben — ab Mitte/Ende 1943 wird es
sehr unangenehm.

Aber auch die Kompetenz — und damit die Schlagkraft — der Zerstérer und Eskorten steigern sich im
Kriegsverlauf. Man sollte es sich gut Uberlegen, ob gewagte Angriffe auf Zerstérer 1944 noch so funktionieren
wie zu Anfang des Krieges. Insbesondere sollte man sich vor den U-Jagdgruppen in Acht nehmen, die ab
1942/43 zum Teil mit Tragerunterstiitzung im Atlantik auftauchen.
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Ein Wort zum ,,Realismus”.

Leider wird der Begriff ,Realismus” im Zusammenhang mit der Diskussion von MODs zu SH3 regelmaRig
Lvergewaltigt“. Immer wieder wird die Frage ,Wie realistisch ist dies...?" von Leuten gestellt, die diese Zeit nicht
erlebt haben und dummerweise wird diese Frage dann auch von Leuten beantwortet, die diese Zeit ebenfalls
nicht erlebt haben! Vieles lasst sich aus heutiger Sicht — mehr als 60 Jahre nach den Ereignissen — nicht mehr
exakt beantworten. UBI-Soft als auch die Modder hat sich grol3e Mihe gegeben, so nah wie mdoglich an eine —
rekonstruierte — Realitdt heran zu kommen. Dies gilt auch fir LSH3.

Und man darf nicht vergessen: ,Silent Hunter 3“ ist ein Computerspiel — und keine Simulation! Ein PC-Spiel, bei
dem man gewisse Freiheitsgrade hat, es stérker auf eine wie auch immer definierte Realitat abzustimmen. Aber
dies auch nur in beschranktem Ausmafll. Zum Beispiel kann man sehr wohl die Al so einstellen, dass sich
GroRkampfschiffe wie die ,Hood“ und die ,Bismarck® Uber 18 km Entfernung mit ihren Geschiitzen bekampfen.
Aber dann wird man als U-Bootkommandant auch von den Zerstérern auf mehr als 12 km Entfernung entdeckt
und unter Beschuss genommen.

Wir haben uns in LSH3 darauf konzentriert, das System flr ein U-Bootspiel so realistisch wie mdglich
einzustellen. Im Zweifelsfall haben wir uns aber immer fur den ,Spielspal3” entschieden und gegen einen
vermeintlichen ,Realismus*”.

Daher haben wir auch bewusst die 12. Flottille auserkoren, U-Boote nach Penang zu beordern und nicht die 10.
Flottille. Denn die 10. Flottille ist auch wie die 2. in Lorient stationiert, die 12. aber in Bordeaux. Und es macht
mehr Spal? mal in einem anderen Hafen zu sein als immer im selben Standort.

Ebenso haben wir die ,Realismusparameter* und deren Gewichtung geédndert: die ,seeménnisch® relevanten
Parameter fallen nun starker ins Gewicht (Torpedoblindgénger, Schadens-Modell), die eher ,belanglosen*
Parameter (Ereigniskamera) sind heruntergestuft worden. Ein logisch falscher Parameter (Realistische
Sensoren) ist eliminiert worden (denn der ,Realismus*” ist schon in der ,Sensors.dat” hinterlegt).

Ein weiteres Wort zu den eingebauten MODs. In LSH3 sind tber 290 MODs integriert, nicht mitgezahlt sind die
vielen Anderungen, die direkt in LSH3 eingeflossen sind. Eine Auflistung nach ,Modder“ (=Ersteller) ist unter
Punkt E zu finden. Das sind aber gewiss nicht alle MODs, die es fiir SH3 gibt! Da wir uns so weit es ging an den
Standard gehalten haben, kann jeder nach eigenem Gusto noch weitere MODs in LSH3 einbauen — sofern eben
diese MODs fir den Standard gebaut worden sind. MODs, welche z.B. fir GWX gebaut worden sind, werden in
der Regel nicht mit LSH3 funktionieren. Wer weitere MODs einbauen/integrieren will, muss unbedingt den
Anhang ,,Kompatibilitat“ lesen — und die darin enthaltenen Hinweise beachten!

Dieses Handbuch soll nur einen Uberblick iiber die wichtigsten Veranderungen in LSH3 geben. Es ersetzt nicht
die Lektire des Original-SH3-Handbuches! Also auch dort nachlesen, wenn man etwas sucht.

Systemvorrausetzung

Damit LivingSilentHunter 111 V5 flissig lauft, sollte der Computer schon Uber eine gewisse ,Mindestausstattung*
verfugen.

Optimal:

einen Prozessor ab Intel Pentium 3,0 GHz aufwérts oder vergleichbarer AMD Athlon-Prozessor, 3 GB
Hauptspeicher, eine Graphikkarte mit 512 MB eigenem Speicher oder mehr.

Minimum:

einen Prozessor ab Intel Centrino 2,0 GHz aufwarts oder vergleichbarer AMD-Prozessor,
2 GB Hauptspeicher, eine Graphikkarte mit 128 MB eigenem Speicher.

Fir beide Variationen ist in jedem Fall gentigend Festplattenplatz (mind. 20 GB)erforderlich.
Der LSH3 Haupt-MOD bendétigt auf der Festplatte ca. 3,8 GB. Hinzu kommen noch das Backup mit ebenfalls
gleichem Platzbedarf durch die Aktivierung mit JSGME.
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SH3/L.SH3 starten und beenden

Die Vorbereitungen zur Installation von SH3 und LSH3 V5 sind in der ,LSH3 V5 Installation_ DE" beschrieben.
Lesen Sie dieses aufmerksam, bevor Sie mit der Installation beginnen.

Insgesamt hat sich die Ladezeit gegeniiber einem unveranderten Original-SH3 aufgrund der vielen zuséatzlichen
Objekte erheblich verléangert, also nicht wundern, wenn man 10 bis 20 Minuten warten muss, je nach
vorhandenem System, ehe es los geht.

Eine weitere sichere Funktionskontrolle fir LSH3 V5 stellt der Besuch des ,,Museums* dar. Die Ladezeit bis zum
Eintritt betragt ebenfalls bis zu 20 Minuten, da alle verfigbaren Einheiten geladen und fir alle Nationen
aufbereitet werden.

Es wird empfohlen, nach dem Besuch des ,Museums® das Programm SH3 zu schlieBen und neu zu starten,
damit nicht mehr benétigte Informationen aus dem Programmcache entfernt werden und die Feindfahrt
schneller 1adt.

Versetzung

Wir empfehlen ebenso, pro ,Programmsitzung“ sich nur einmal versetzen zu lassen. Leider ist das
LVersetzungsmodul® in SH3 nicht besonders stabil.

Die beste Vorgehensweise ist diese:

Feindfahrt(en) starten, durchfiihren und in der ,,Heimatbasis* beenden. Direkt nach der , Ordensverteilung“ die
Versetzung beantragen und danach aus der aktuellen Karriere aussteigen, das Programm SH3 beenden und
ggof. gleich wieder neu starten.

In der neuen Flottille ebenso verfahren, wenn wieder eine ,Versetzung* gewiinscht wird.

Es kann (und wird) vorkommen, dass das Programm sich nicht richtig beendet. Du hast die Feindfahrt/Karriere
korrekt abgeschlossen, bist zum Hauptmeni zurtickgekehrt und hast ,,ordnungsgemafl* auf den Button
»,Beenden* gedruckt. Das Programm fahrt herunter, aber es kommt die Windows Systemmeldung, dass das
Programm nicht ordnungsgemaf beendet wurde mit der Frage ,,Problembericht senden: JA/NEIN“. Diese Frage
bitte mit NEIN beantworten. Vermutlich wird auch hier der Cache nicht sauber geléscht und/oder es bleiben
Teile des Programms im Speicher zurlck. In diesem Fall kann man die Warnung des Systems getrost
ignorieren.

Gespeicherte Spielstdnde gehen nicht verloren und kénnen bei einem Neustart problemlos geladen werden.

Bitte unbedingt beachten: keine ,alten“ Karrieren verwenden, auch nicht C(lberschreiben.
Nur komplett neue Karrieren fr diese Version von LSH3 V5 verwenden.

Anderungen und Erganzungen ab der Version 3.0 sind in chronologischer Reihenfolge im Kapitel E dargestellt,
wichtige Veréanderungen durch Marginalien in den Kapiteln C und D hervorgehoben.

und nun viel SpaR
mit LivingSilentHunter I11
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Dankesworte

Rowi58

Als ,Vater” von LivingSilentHunter3 V5 gebihrt ihm unser erster Dank.
Seit dem Abschied von AA Selle hat er aus LSH3 den GroBRMOD gemacht, den wir seit einigen Jahren kennen
und schéatzen.

LivingSilentHunter 3, in der nun vorliegenden Version V5 stellt, hinsichtlich der enthaltenen Objekte, wohl die
derzeit umfassendste aktuelle Zusammenstellung von MODs, Schiffen, Landeinheiten und Terrainerweiterungen
fur SilentHunter3 dar. Diese Zusammenfiihrung aller Objekte war nur Dank des umfassenden Wissens von
Rowi58 mdglich. Sein tief greifendes Wissen um SH3 hat es uns ermdglicht, alle diese Objekte zu einem
funktionierenden MOD zusammen zu fassen und zu einer, unter allen aktuellen Windows Betriebsystemen,
laufféahigen Version zusammenzustellen.

Seinen Abschied aus dem LSH-Team, bedauern wir zutiefst, respektieren allerdings seine gesundheitlichen
Bedenken. Trotzdem hoffen wir fiir unsere zukinftigen Projekte auf seine fachliche Unterstiitzung.

An den Versionen ab LSH3 V3.0 haben mitgewirkt:

Entwicklung LSH3 und Ergdnzungen:
Rowi58, Blueduck, Matz, Gerome_73, KretschmerU99, Ottibald, Alfudet, Bertl01, Soni2

Test und Support:
Rowi58, Blueduck, Matz, Bertl01, KretschmerU99, Ottibald, Urmelgames, Yodal976 u.a.

Internet Prasentation und Hosting
Urmelgames

Kontakt:

Uber die o0.g. ,,User-Namen* der ,Entwickler” in den Internetforen:

Infos, Support und weiterfuhrende Links » www.Ish3.com

Support im LSH-Teamforum (Ubi) » http://forums-de.ubi.com/eve/forums/a/tpc/f/2371008762/m/6861086897
Support-Anfragen per Email an » team@Ish3.com

Marinesims - LivingSilentHunter 111 Mod-Zone » http://www.marinesims.de/wbb2/board.php?boardid=102&sid=
SubSim - SH3 Mods Workshop » http://www.subsim.com/radioroom/forumdisplay.php?f=195

Silent Hunter Mods Forum — LSH3 » http://www.silenthuntermods.com/forum/index.php?board=19.0
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Das aktuell aktive LSH-Team
Folgend die Auflistung der Teammitglieder und ihrer Aufgaben, welche zur Release von LivingSilentHunter I11
V5 beigetragen haben.

BertlO1
Unser GUI-Experte und PC-System-Spezialist. Seiner Arbeit entstammt das fir LSH3 angepasste OLC-GUI von

Jatemail“. Zusammen mit KretschmerU99 haben sie DAS NEUE GUI ,LSH3 V5 GUI_Multi-SlideOuts”
geschaffen. Ein wichtiger Tester auch unter Windows 7.

Blueduck(1980)

Von Rowi58 wurde er nach seinem Abschied mit der Teamleitung betraut. Er koordinierte die Endproduktion
von LSH3 V5 und die Erstellung und Kontrolle der Handbicher. Von ihm stammen die MODs
.LSH3_V5__Dunkles-Erkennungshandbuch* und ,LSH3_V5__Single-Multi-Player-Missionen“. Er betreut den
Support in den englischsprachigen Foren bei Subsim und SilentHunterMods.

KretschmeruU99

Unser Tester im Team und GUI-Experte. Aus seiner ,Modder-Feder* stammen ,LSH3 V5_GUI_Six-Dials-
Simfeeling® und das absolut Geniale ,LSH3 V5 GUI_Multi-SlideOQuts* welches er zusammen mit Bertl01
entwickelt hat.

Matz1962

Als Modder des MODs ,LSH3 V5 SLS_Schiffshorn-Leuchtkugeln-Seenotsignal“ steckt auch er in den Tiefen des
S3Editors und findet immer noch ein ,Schraubchen“ an dem er drehen kann. Ebenfalls tatig im Bereich der
Single- und Multi-Player-Missionserstellung.

Ottibald1963

Unser 3D-Konstrukteur und ,Landschaftsgartner® mit dem S3Editor und anderen Tools. Von ihm stammen die
neuen Briicken (Levensauer Hochbriicke und Rendsburger Drehbriicke) und Objekte (Areal Holtenau, Bauernhof
Brunsbuttel) entlang des Kaiser-Wilhelm-Kanals. Er erstellt die LSH3 V5 Web-Foto-Alben und ist fur die
Verwaltung der Produktionsdateien zustandig.

Urmelgames

Unser Webmaster der Website www.Ish3.com der im Team moderne Kommunikationsformen geschaffen hat
(FTP, E-Mail, Web) mit denen wir die Entwicklung komfortabel vorantreiben konnten. Seinem neuen Design
verdanken wir das einheitliche Aussehen fur LSH3 V5 und den zugehédrigen Publikationen. Ohne ,Urmel-
Tauglichkeit” schafft es kein MOD bis zum Release.

Soni2
Als Ex-U-Boot-Mann unser Mann vom Fach. Der Macher des druckbaren Erkennungshandbuches fiir LSH3 (V4).

Yodal976

Unser Mann fiir neu Ideen (z.B.: Rettungsboote, Skins) und die Qualitatskontrolle. Seine Erfahrung ermdglicht
hohes Spielniveau und effizienten Support in den Foren. Dank aktueller Hardware kénnen Tests unter Windows
XP und Vista unter gleichen Bedingungen durchgefihrt werden.

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 9/115
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Unser spezieller Dank qilt...

Sanomator

GrolRer Dank gilt SANOMATOR, der mit seinem kreativen Geist, seiner Qualitat fiirs Auge und seinem
umfassenden Fachwissen die SH-Gemeinde seit Jahren unermudlich unterstitzt.

Wir bedanken uns bei ihm fir seine professionelle graphische "Grundlagenarbeit”, mit Auswirkungen fir das
gesamte LSH3-V5-Projekt (Logo, Banner...)

Einem guten Freund aus Grof3britannien

Fiir seine kurzfristige und schnelle Uberarbeitung der englischen Ubersetzung des verkiirzten Handbuches fiir
die englisch sprachige Community.

An dieser Stelle mdchten wir unseren besonderen Dank an Modder richten, die durch ihre elementaren Arbeiten
erst das Erstellen von grolRen und komplexen MODs fir SilentHunter 111 ermdglicht haben:

TimeTraveller

fir seine genialen Tools wie den ,MiniTweaker“, der zahlreichen User und Modder erst die Augen ged&ffnet hat
fur die vielen veréanderbaren Parameter in SH3;

Sansal

fir sein geniales Entpack- und Packtool, mit dem man an die graphischen Objekte herankam und sie in 3-D-
Programmen bearbeiten/verandern konnte;

Jaeson Jones

fir seinen genialen MOD-Enabler JSGME, ohne den die Anzahl Fehler bei der Installation und Deinstallation von
MODs ins Unendliche angewachsen ware;

Skwasjer

flr sein ultimatives ,,Universal-Tool“ ,,S3D* zur Bearbeitung von DAT-, SIM-, ZON-, DSD- und SDL-Dateien, ohne
das viele Arbeiten zeitlich nicht realisierbar waren;

Allen Moddern,

die mit ihren Werken dazu beigetragen haben, dass SilentHunter 111 so lange als Computerspiel Erfolg haben
konnte.

Sowie den vielen Usern in den diversen Foren, die mit ihren Fragen, Anregungen und Hinweisen wertvolle
Unterstiitzung bei der Entwicklung all dieser MODs und damit auch von LivingSilentHunter 111 gegeben haben.

Und natdrlich an:

UBISOFT

fur ein ,unfertiges” Spiel mit so vielen Freiheitsgraden, das durch die Modding-Mdglichkeiten erst zu dem
geworden ist, was wir heute so schatzen.
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C. Der Spielaufbau

C.1. LivingSilentHunter 111 V5

LivingSilentHunter 111 V5 enthalt neben dem Haupt-MOD (_LSH3 V5) noch 19 Ergdnzungen. Die folgenden
Ausfihrungen gelten fiir den Haupt-MOD, die Veradnderungen, die durch die Erganzungen bewirkt werden,
werden im Anhang | dargestellt.
Der Haupt-MOD ist die Basis von LivingSilentHunter 111 V5 und enthélt alle Anderungen seit der Version 3.0.
Fir Neuspieler empfehlen wir zuerst nur den Haupt-MOD zu spielen und Erfahrungen zu sammeln, bevor
weitere MODs aktiviert werden.

Die Sichtweite und andere Grundeinstellungen

Durch den Einbau des , Atmosphéare MOD 16 km Version 2.0 ,DARK-MODs" betragt die Sichtweite der eigenen
Mannschaft in LivingSilentHunter 111 ungeféahr 16 km. Der Standard von ca. 8 km war uns ein wenig zu dirftig,
auf See ist die Sicht schon sehr gut und Schiffe sind auch ohne ihren Rauch aus dem Schornstein schon sehr
friih zu erkennen. Auch gibt diese Einstellung dem ,ungeiibten” Kaleu (Spieler) eine héhere Uberlebenschance,
da die Besatzung in der Regel feindliche Flieger eben auch friher erkennt und somit noch rechtzeitig getaucht
werden kann.

Ebenso ist in der Basiseinstellung die Benutzung der Bordgeschiitze und Flaks bei den (spielbaren) U-Booten
auch bei starkerem Seegang noch mdglich.

In der Al_Sensors.dat haben wir die ,Fahigkeiten* der feindlichen Sensoren ,Augen“ und ,Radar” beschnitten:
Objekte werden nun erst ab einer Hohe von 1 m uber dem Meeresspiegel erkannt. Die ,H6he NULL" war
einfach unrealistisch. Nun wird also nicht mehr gleich das Sehrohr, welches nur 20 cm aus dem Wasser heraus
schaut, von den Sensoren erkannt.

StandardmaRig haben wir die Ermidung wie von SH3 eingestellt beibehalten. Wer sie nicht haben mdchte,
installiert die entsprechende Erganzung (siehe unten).

Die Werftliegezeit betragt in LivingSilentHunter 111 nun 21 Tage (statt 28 Tage wie im Original). Die 28 Tage
waren uns einfach zu lang. Ein unbeschéadigtes Boot ist schon sehr schnell wieder an die Front ,,gejagt* worden
— und nur fur unbeschéadigte Boote gelten die 21 Tage ,NbDaysInBase*. Ist das Boot beschadigt, kann eventuell
noch die Reparaturzeit hinzukommen: jedes ,Prozent* weniger als 100% Rumpfzustand bedeutet 1 Tag
Werftaufenthalt. Beispiel: betragt der Rumpfzustand nur noch 60%, werden 40 Tage Werftliegezeit fallig! Und
das kann nach einer Wabo-Verfolgung schon mal vorkommen. Auch neue Ausriistungsgegenstéande kosten Zeit:
eine anderer Turm z.B. 21 Tage Werftliegezeit. Aber keine Angst, die Werte sind nicht Additiv zu sehen: das
Programm wahlt immer den Maximalwert aus den einzelnen zutreffenden Werftliegezeiten. Beispiel: normaler
Aufenthalt in der Werft = 21 Tage, neuer Turm = 21 Tage, Rumpfzustand 65% = 35 Tage — das ergibt eine
Gesamtliegezeit von 35 Tagen. Fur die Karriere im LivingSilentHunter 111 bedeutet dies: im Idealfall ist man in 3
Wochen wieder drauf3en.

Diesen Wert von 21 Tagen sollte man sich merken — damit man sich rechtzeitig zur ,letzten“ Feindfahrt in der
Basis vorbereitet. Um diese letzte Feinfahrt optimal zu starten, sollte man darauf achten, dass man bis
spatestens 10. April 1945 wieder in der Basis (Bergen oder Trondheim) ist — vorausgesetzt, dass Boot ist
unbeschéadigt, sonst entsprechend friiher. Dann wird man am 01. oder 02. Mai 1945 zur letzten Feindfahrt
auslaufen konnen. Der Funk macht den Kaleu schon rechtzeitig im Februar und Méarz auf diese Feindfahrt,
verbunden mit einem letzten Befehl, aufmerksam. Also auch auf den Funk achten. Und: das Ziel ist unter allen
Umstanden zu erreichen! Wer diese Feindfahrt erfolgreich abschlieft, fir den ist das Spiel dann auch erst im
Juni 1945 zu Ende!

Die Preise fur neue U-Boote (Typen) wurden ,drastisch* reduziert. Jeder neue Typ kostet nur noch 100 Punkte
(Ansehen). Die anderen Ausrustungsgegenstande bleiben im Preis unverdndert. Die neuen U-Boot-Typen sind
aber auch nicht mehr in der ,Frontflottille* verfigbar, sondern mussen in der ,Erprobungsstelle* abgeholt
werden (siehe unten). Daflir sind bei einigen U-Booten Teile nun in der ,Grundausristung” enthalten, die
vorher ,extra“ bezahlt werden mussten (z.B. Typ Il A hat die 2 cm Flak automatisch, der Typ XXI die
»,Tarnmatte* und den ,,Alberich2* automatisch).
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Seeversorger

In LivingSilentHunter 111 sind zum Teil weit entfernte PQs zu patrouillieren bzw. eine lange Reise nach Penang
zu unternehmen. Wir haben daher eine Menge Seeversorger im Spiel positioniert. Das sind Marinehilfsschiffe,
Tanker aber auch U-Boote vom Typ IX B, die so genannten ,Milchkiihe“. Diese Versorger werden uber Funk
angekundigt und sind auf der Navigationskarte als ,blaue* Basis ersichtlich. Dort kann der Kaleu sein Boot mit
Treibstoff, Proviant und Torpedos versorgen. Dabei empfehlen wir die folgende Vorgehensweise:

Die

moglichst nahe an den Versorger heran navigieren,

wie beim Anlegen im Heimathafen die Taste ,ESC“ dricken und dann ,Anlegen in Versorger XYZ“
auswahlen,

Sofort die eventuell erhaltenen
Orden und Beférderungen verteilen.
Dies geht allerdings nur, wenn man
im ,Buro“ auf den ,Aktenschrank /
Karteischrank® in der linken oberen
Hélfte des Bildschirms klickt. Nur
Uber diesen Weg kann man an seine
Besatzung Orden verteilen und
Besatzungsmitglieder beférdern.
WICHTIG: Die Orden verfallen
leider, wenn man sie nicht sofort
verteilt.

Danach SH3 beenden und die
Aufenthaltsdauer in der ,Basic.cfg"
auf 1 Tag setzen
(NbDaysInBase=1). Dies entweder
héndisch mit einem Texteditor oder
Uber den ,SH3-Commander“. Der
Weg uber den ,SH3-Commander”
wird allen Kaleu’s empfohlen.

Dann SH3 starten und die Karriere fortsetzen. Da man in einer ,fremden* Basis angelegt hat, kann man
keine andere Torpedotypen, Waffen oder sonstige Ausriistungsdetails auswéahlen. Das geht erst wieder in
der Heimatbasis.

Fur die neue Feindfahrt wird das PQ ,NULL“ vorgeschlagen, d.h. das System SH3 kann keine PQ-Auswahl
treffen, da es sich bei dem Versorger ja nicht um den in der ,Flotilla.cfg”“ hinterlegten Heimathafen
handelt. Daher einfach auf eigene ,Faust“ den Feind suchen und stellen. Hier gibt es keine Punkte fur
irgendwelche PQ-Erreichung.

Nach Beenden dieser Feindfahrt in der Heimatbasis, SH3 sofort beenden und den Wert
».NbDaysInBase=21" in der ,Basic.cfg” wieder herstellen — handisch oder tber die ,Roll-Back-Funktion* im
SH3-Commander!

Seeversorger finden sich Uberall: U-Boot-Versorger 1942/43 im Mittel- und Sudatlantik, Tanker und

Hilfsschiffe im Indischen Ozean, an der Eisgrenze, in ,befreundeten* Hafen wie Vigo, Cadiz oder auch auf den
kanarischen Inseln und so weiter.

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 12/ 115
© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

Erganzung Der—Funk
WLl Wie eingangs schon angesprochen sind die Funkspriiche eines der wesentlichen Hauptbestandteile gewesen
und fir die jetzige Version noch im ausgepragteren Mal3e relevant.

Es gibt 5 Varianten von Funkspriichen:
1. Fullifunk - Erfolgsmeldungen von U-Booten sowie sonstigen Funkverkehr zwischen den See-Einheiten
und dem FdU/BdU bzw. OKM

741 Funkspruch
Von: Befehlshaber der Unterseeboote
An: U26/U-37/U0-48

10.02.1940

Marschieren Sie mit Hochstfahrt zu den Quadr. BE/BF.

OP-Gebiefe:

1J26: BE 30 rechite Halfte und BF 10 finke Halfte.

37 BE 40 rechis und BF 40 links.

48 BF 10 Sid und BF 40 Nord.

Gem. Meldungen des B-Dienstes befindet sich ein britischer
~ Einsatzverband besiehend aus dem Fugzeugirdger Ark Roval, dem
P Schlachischiff Renown und dem Kreuzer Exefer mit Begleitzerstorern auf
 der '.:.Ilud:rnursd'l aus dem Sidaflantk nach GrofBbritanien
deses Verbandes wird um den 13. und 14. Februar 1940
“des Armekanals erwarfet.

2. Fallfunk — Nachrichten tUber den Krlegsverlauf (OKW) und sonstige Nachrichten (Radlo Berlin), gemeldet
Uber NORDDEICH RADIO, aber auch auslandische Meldungen z.B. BBC London, Reuters.

3. Eigene U-Boot-Verluste — Hier wird ein U-Boot mit Angabe des Kommandanten zur Statusmeldung
aufgefordert und dies geschieht 3-mal.

—
It2 Funkspruch
Von: Befehlshaber der Unterseeboote
An: U4
06.02.1940
41

Kapiténleutnant Mugler
Geben Sie Stondorimeldung ob
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4. Versenkungserfolge — Hier wird am 2. des jeweiligen Monats die Gesamttonnage vom Vormonat und
anteilige Erfolge der U-Boote bekannt gegeben.

5. Auftrage — Hier wird der Spieler direkt Uber die Funkspriiche in das Spielgeschehen eingebunden und
sollte auch ,befehlsgemaR* handeln. Die aus den alten Versionen bekannte Aufforderung zur
Statusmeldung und der Befehl zum Besetzen eines bestimmten Planquadrates wurde vorerst
ausgesetzt. Zur Unterscheidung der Auftrage die evtl. zeitgleich im Mittelmeer ausgefuhrt werden
koénnen, sind diese bei ,Von:* mit ,Flhrer der Unterseeboote Mittelmeer* gekennzeichnet.

Aufgrund der Menge der Funkspriiche (momentan Uber 5500 Funkspriiche) wurden die Funkspriiche in der
L~Empfangswahrscheinlichkeit* angepasst.

Das heilt, ,Spielgestaltende” bzw. ,Spielleitende” Funkspriche, z.B. bei grofen Unternehmungen wie
Wesertbung, Angriffe auf bestimmte Konvois, kommen mit 100% Empfangswahrscheinlichkeit, Fullfunk mit
einer Empfangswahrscheinlichkeit von 50% oder weniger.

WICHTIG:
Funkspriche an den Spieler sind mit der jeweiligen U-Boot-Nummer versehen und haben keine
Datumsangabe. Funkspriiche mit Datum sind reine Informations- bzw. Flllfunkspriiche!

Eine besondere Art des Funks sind die ,Meldungen des B-Dienstes”“. Das sind Meldungen, die von SH3 aufgrund
der ,,geographischen Position“ generiert werden: feindliche und eigene Konvois oder Kampfverbdnde werden
innerhalb eines gewissen Radius (Standard-SH3 von 1.500 km) gemeldet und auf der Navigationskarte
dargestellt.

ey ey 3 v S S

T S

=

-

";ég I

1630 Melding des B-Dienstes &
Von: BdU

Ax Type VIB]
Meldung Schiffsverband. Feindich Kleiner Konvoi, Planquadrat AN 39, ' e
Kurs W, Geschwindigkeit 7 Knoten!

oo b = [/ wwa= OO P (R — 1§

AMNEZ

¢ 25 e 7. 100 125km |

<=y
“ 1630 FU: Konfakimelding des B-Dienstes empfangen
Feindlich Kiginer Konvoi, Planquadrat AN 39, Kurs W,

Geschwindigkeit 7 Knoten!

Neben dem Eintrag im ,Funkbuch®“ erscheint die Meldung auch im Statusfenster. Diese Meldungen bitte genau
beachten, da sie in der Regel zu lohnenden Zielen fiihren. Fir Boote, die von Penang aus, im Indischen Ozean
operieren, sind es die einzigen Hinweise auf Feindverbande.
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Variable Zoomstufen

Wir haben aufgrund von ANVART's Hinweis im Subsim-Forum die Zoomstufen und deren Steuerung durch
<CTRL> <M.Wheel> in die Commands_de.cfg eingebaut. Das Fernglas, das Seerohr, das UZO und die
(manuellen) Visiere der Geschiitze vergréfRern nun bis 10-fach Zoom (statt bisher 6-fach Zoom). Gleichzeitig die
Taste <STRG=> dricken und drehen am Mausrad gentgt hierfur.

Die Erprobungsstelle Kiel

Die Ubernahme neuer U-Boot-Typen wurde gegeniiber dem Original grundlegend geédndert. Bisher konnten in
der Flottille je nach Konfiguration und zeitlicher Verfligbarkeit verschiedene U-Boot-Typen bzw. deren Versionen
gewahlt werden (max. 4 Typen - Il, VII, IX und XXI). Ein Wechsel der Flottille war nicht notwendig. Das war
uns zu einfach und wenig realistisch, da neue Typen von der Kriegsmarine besonders intensiv erprobt wurden,
bevor sie fur Frontreif erklart wurden. Mit diesem MOD hat der Kommandant Erprobungs- und
Werftabnahmefahrten mit dem neuen U-Boot durchzufiihren, bevor er damit an die Atlantikfront gelangt.

Es gibt keinen festen U-Boot-Typ(en) mehr fur die U-Flottillen. Man startet mit dem U-Boot-Typ, der vom
System zugewiesen wird. Das sind die folgenden Typen (je Flottille und Startjahr):

1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945
1 .Flottille: 1A 1A VIIC VIIC VIIC n.m. n.m.
2. Flottille: keine Startflottille mehr in LSH3
7. Flottille: VIIB VIIB VIIC VIIC VIIC n.m. n.m.
11. Flottille: n.m. n.m. n.m. VIIC VIIC XXI n.m.
12. Flottille: n.m. n.m. n.m. IXC IXC n.m. n.m.
29. Flottille: n.m. n.m. VIIB VIIB VIIC n.m. n.m.
33. Flottille: keine Startflottille
Erprobungsstelle frei | frei | frei | frei | frei | frei | frei

Innerhalb einer Typreihe sind weiterhin alle Bauartdanderungen mdglich (Turmform, Flak-Waffen, Motortuning,
Funkmess, Schnorchel, etc.). Diese kénnen wie bisher auch in der "Front-" Flottille durchgefiihrt werden.

Die 10. Flottille in Lorient ist fur diesen MOD aufgeldst worden. Daflr ist die ,Erprobungs-Stelle Kiel"
eingerichtet worden. Sie ist Uber die gesamte Kriegsdauer verfligbar und fir die Werftabnahme neuer U-Boot-
Typen zusténdig. Die ,Erprobungsstelle Kiel* verfiigt tUber alle 4 U-Boot-Typen (gestaffelt nach zeitlichem
Erscheinen). ,Verwaltungsbasis* ist Kiel, da dort viele U-Boot-Werften sind und die Ostsee flr
Erprobungsfahrten besser geeignet ist als die Nordsee (Feindlage). Von Juli 1939 bis Oktober 1939 ist die
AuRenstelle in Stralsund aktiv, von November 1939 bis einschliel3lich Dezember 1940 ist die ,,Erprobungsstelle”
in Kaseburg. In der Zeit von Januar 1941 bis April 1944 werden die Werft-Abnahmefahrten in der Auenstelle
Danzig der Erprobungsstelle durchgefiihrt. So kommt man auch mal in die mittlere Ostsee (wenn man in dieser
Zeit auf einen anderen U-Boot-Typ umsteigt). Ab Mai 1944 bis Kriegsende ist die Erprobungsstelle wieder in
Kiel.

Hinweis fur die AuRenstelle Danzig: dort wird nicht an der Pier oder im Bunker (den es dort nicht gibt)
gestartet, sondern vom U-Boot-Packchen am Versorger aus.

Hinweis fur die AuBenstelle Kaseburg: dort wird vom U-Boot-Packchen an der Pier abgelegt — der Bunker fehlt
hier ebenfalls.

Wenn ich als Kommandant den U-Boot-Typ wechseln will, muss ich folgendes tun (Beispiel fur 2. Flottille): Ich
beende meine Feindfahrt mit dem Typ VII Boot in der Heimatbasis (Wilhelmshaven). Ich beantrage die
Versetzung zur ,Erprobungsstelle Kiel" (das Telefon auf dem Schreibtisch anklicken), welche auch angenommen
wird. Die (fiktive) Reise zur Erprobungsstelle betragt 5 Tage. Als nachstes wahle ich den neuen U-Boot-Typ,
hier den Typ IX. (siehe auch Hinweise unter ,Versetzung*)

Die "theoretische" Einweisung in den neuen Typ betragt:
e Typ Il und VII 21 Tage
o Typ IX 28 Tage
o Typ XXI 28 Tage.

Danach starte ich meine Erprobungsfahrt. Dazu ist mir ein Planquadrat in der mittleren Ostsee zugewiesen
worden, welches ich wie gewohnt 24 Stunden lang durchstreife. Danach Rickkehr zur "Erprobungsstelle” und
Beenden der Erprobungsfahrt (=Feindfahrt). Dann beantrage ich wieder die Versetzung zu meiner alten
Frontflottille (oder einer anderen Flottille).
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Diese "Versetzungen" muss ich auch fur "Updates" eines U-Boot-Typs machen, zum Beispiel ein Wechsel von
Typ VII B auf den Typ VII C.

Systemseitig wird eine "Versetzung" nicht behindert. Ich kann mich so oft versetzen lassen, wie ich will (siehe
aber die Empfehlung oben unter ,Versetzung®). Einzige Bedingung ist: ich muss eine Feindfahrt im Heimathafen
der neuen "Flottille" abschlieBen, um mich wieder versetzen zu lassen. Das bedeutet:

Beenden einer Feindfahrt in einer fremden Basis oder bei einem Seeversorger zahlt nicht!

Wichtige Hinweise zur Erprobungsfahrt:

e Die Erprobungsfahrt muss in Kiel/Stralsund/Danzig/Kaseburg beendet werden, damit man sich wieder
versetzen lassen kann,

o gleich die Bauartdanderungen mit einbauen lassen (Turmform, Flak-Waffen Maschinenausbauten, etc.),

o die "Erprobungsstelle Kiel" verfiigt nur Gber Planquadrate in der mittleren Ostsee, ist also fiir Karrieren
ungeeignet, da zu langweilig,

e die "Erprobungsstelle Kiel" informiert Uber Funkspruch an die Flottillenchefs tber die Verfiigbarkeit von
neuen U-Boot-Typen (und anderer Geratschaften),

e damit es nicht zu langweilig wird, ist in der Ostsee der "Verkehr" erhéht worden,
allerdings keine besonders wertvollen Ziele,

e jeder U-Boot-Typ ‘"kostet® nur noch 100 Punkte, die Punkte fiir Anderungen in
der Ausristungen bleiben unverandert

e und eine Karte "Bauprogramm" findet sich in der linken oberen Ecke des Navigationsbildschirms
(Buchstabe ,B“), damit man sich immer Uber die Verfligbarkeit von neuen Booten und Geréatschaften
informieren kann.

e sowie Uber Funkspriche der ,Erprobungsstelle Kiel* (Marinebaurat - bzw. ab 1943 befordert zum
Marineoberbaurat - Schultze) an die Flottillenchefs wird ebenfalls tber die Verfiigbarkeit neuer Boote und
wichtiger Ausrustungsgegenstande informiert.

Karrierestart vor Kriegsausbruch

Damit nicht genug: man kann nun seine Karriere auch schon vor Kriegsausbruch beginnen.

Die 2. Flottille in Wilhelmshaven steht nun nicht mehr als Startflottille zur Verfigung. Wenn ich in der 2. Flottille
starten méchte, muss ich meine Karriere 1939 in der ,Erprobungsstelle Kiel“ beginnen. Zu anderen Zeitpunkten
(1940 oder spater) ist ein Start in der 2. Flottille nicht mdglich (ein Wechsel zur 2. Flottille ist immer mdglich).

Was ist also zu tun?

e Fir die neue Karriere wahle ich das Startjahr 1939 und die ,,Erprobungsstelle Kiel“als ,Startflottille!

e Ich starte dann am 1. August 1939 mit einem Typ VII B U-Boot. Von der Erprobungsstelle wird mir (wie
gewohnt) ein Planquadrat in der mittleren Ostsee zugewiesen, das ich 24 h patrouillieren muss. In diesem
Zielquadrat sind auch zwei Zielschiffe, die ich versenken muss.

o Auf dieser Fahrt bekomme ich Uber Funk die Befehle von der Erprobungsstelle. Diese  Befehle  sind
unbedingt zu befolgen, da hier von der weitere Verlauf der Karriere abhéangt.

e Gemal Befehl fahre ich nach Stralsund zuriick und beantrage die Versetzung zur 2. Flottille nach
Wilhelmshaven. Eine Versetzung zur 1. oder 7. Flottille ist nicht mdglich, da diese noch nicht aktiv sind
(beide erst ab 01.09.1939).

e In der 2. Flottille erhalte ich den Befehl, ein bestimmtes Planquadrat im Atlantik bei den ,Rockall Banks*
anzusteuern, und das vor dem 1. September 1939! Dort warte ich auf weitere Befehle der 2. Flottille.

e Somit befehlige ich eines der wenigen deutschen U-Boote, die bei Kriegsausbruch die westlichen
atlantischen Zufuhrwege Englands patrouillierten.

Bitte unbedingt beachten: die Spielfiihrung zwischen dem 01.08.39 und 01.09.39 erfolgt Uber Funkspriche der
Erprobungsstelle Kiel bzw. der 2. Flottille.
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Schiffswracks
Zur Anreicherung des Hafenbildes haben wir drei Schiffe geklont (Trampdampfer, C 2 und Chatham-Transport)
— und sie so eingestellt, dass sie mit gerade
Uberflutetem Deck herumdimpeln. Wir hatten
vorher mit der Hohe experimentiert und
feststellen mussen, dass "jemand" nach langer
Feindfahrt die Schiffe wieder auf "Normalhdhe™
gebracht hatte. Diese Klone halten auch starken
Seegang aus und bleiben auf der eingestellten
Hohe. Wir haben sie in einigen Hafen eingebaut
Wrack des und einige als treibende Wracks im Atlantik
Trampdampfers eingestreut - man hort ja oft in Funk-Spriichen
von torpedierten Frachtern, deren Sinken aber
nicht beobachtet werden konnte, eine Art
Geisterschiffe. Daher auch zwei neue "Nationen" im Ordner "Roster": "Wrecks" fur neutrale Schiffswracks, die
von keiner Seite "belastigt" werden und "WrecksAllies" fur alliierte Schiffswracks, die noch den Fangschuss
erhalten kénnen (und ordentlich Punkte bringen — mehr als ihre normalen Pendants).

Dartber hinaus gibt es noch andere Arten von Schiffswracks, die in den Hafenzufahrten liegen. Das sind ganz
normale Schiffe aus LSH3, die so platziert
wurden, dass ein Teil von ihnen an Land
liegt. Viele von ihnen sind auseinander
gebrochen und brennen vor sich hin. In der
Regel haben wir diese Gefahrenstellen mit
der entsprechenden Tonne markiert. Man
muss ja auch bedenken, dass in den
besetzten Hafen in Frankreich und
Norwegen Widerstandsgruppen aktiv
waren, welche die deutschen Besatzer
schadigten und bekdmpften. So kann es
durchaus vorkommen, dass ein ,;scheinbar*
friedlich vor Anker liegendes Schiff plétzlich
explodiert. &

Beleuchtete Schiffe
Anvart hat mehrere Schiffe aus SH3 geklont und als ,beleuchtete” Schiffe zur Verfigung gestellt. Fir sich
betrachtet eine geniale  Arbeit: voll
aufgeblendete Frachter sehen in der
Beleuchtete Schiffe Dunkelheit einfach klasse aus. Zuerst waren
- von Anvart - wir begeistert und wollten sie sofort
einbauen. Doch dann kamen die Bedenken:
wie soll man sie ,richtig“ einbauen, d.h.
historisch  und militarisch  korrekt? Die
Randbedingungen fiir ein beleuchtetes Schiff
in SH3 sind weitaus schwieriger als fir ein
unbeleuchtetes Schiff. Die folgenden Punkte
sollten berticksichtigt werden:
Vor dem 01.09.1939 konnten alle Schiffe
aufgeblendet fahren. SH3 beginnt aber erst
8 am 1. September 1939 — mit der oben
beschriebenen Ausnahme. Aber fiir einen
Monat einen solchen Aufwand treiben lohnt

nicht.

Beleuchtete Schiffe im Kriege in einem deutschen (oder alliierten) Hafen zu platzieren, ist militdrisch unkorrekt.
Im Krieg herrscht strikte Verdunkelung, auch fir neutrale Schiffe in den Héafen der Kriegsparteien, da sonst die
feindlichen Luftstreitkrafte das militérische Ziel ,Hafen* leicht finden kdnnten. Damit scheidet diese Alternative
ebenfalls aus.

Es muss sichergestellt sein, dass die beleuchteten Schiffe nur unter neutraler Flagge fahren — das ist tber die
Auswahl der Lénder leicht steuerbar. Aber:

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 17 /115
© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

Es muss ebenfalls sichergestellt werden, dass diese beleuchteten Schiffe nicht in den alliierten Konvois
auftauchen, da sie sonst den abgedunkelten Konvoi nachts verraten kénnten. Auch neutrale Schiffe in den
Konvois mussten (militarisch korrekt) abgeblendet fahren.

Und schlieBlich sollte man als U-Boot-Kommandant doch auch hin und wieder mal einen ,Neutralen“ nachts zu
sehen bekommen, egal ob auf See oder im Hafen. Wenn das nicht gewahrleistet ist, kann ich auf diese Schiffe
auch verzichten.

Aber ein jedes Problem kann gelést werden. Wir haben fir ,,LSH3 Version 3.0 nur noch den beleuchteten C-2-
Frachter (,,Rot-Kreuz-Frachter*) und das beleuchtete Hospitalschiff (,Rot-Kreuz-Schiff“) eingefliigt. Sie sind
ausschlieBlich fir das folgende ,Land* verfiigbar:

RedCross (d.h. Sie fahren unter der Flagge des Internationalen Roten Kreuzes)

Im ,NationalityMOD V.3" von sergbuto war die Flagge des Roten Kreuzes schon enthalten. Es musste also nur
noch das ,Land“ im Verzeichnis ,Roster” einfiigt und in der DefSide.cfg als ,neutral” einstuft werden. Dieses
Jfiktive Land“ taucht weder in der Campaign_SCR.mis noch Campaign_RND.mis Datei auf, die obigen Punkte
werden also erflllt (somit keine Gefahr durch ,Generic Merchant“ oder ,Generic Trooptransport® in der
*RND.mis vorhanden). Damit der C-2-Frachter auch wie ein Rot-Kreuz-Schiff aussieht, haben wir ihm das ,Rote
Kreuz* auf den Rumpf ,gemalt“. Eine andere LOsung mit beiden Schiffen in einigen neutralen Landern
(Schweden, Portugal, Argentinien, Spanien) fihrte leider zu nicht nachvollziehbaren Programmabstirzen (CTD),
so dass diese Losung wieder ausgebaut werden musste.

Beide Schiffe sind in den neutralen Hafen (Vigo, Buenos Aires, El Ferrol, Cadiz, Las Palmas de Gran Canaria)
platziert. Das sind Hafen mit deutschen Seeversorgern, die man in einer Feindfahrt mal ansteuern kann. Auch
gibt es in den franzésischen Atlantikhdfen und in der Ostsee hin und wieder Besuch von neutralen Schiffen. Ob
das dann auch alles bei Nacht passiert, entscheidet das SH3-Programm.

Luftstreitkrafte und ihr Verhalten

Die Wahrscheinlichkeit, dass eigene Luftstreitkrafte (Luftwaffe) sich am Tonnagekrieg beteiligen wurde
heraufgesetzt. Voraussetzung dazu ist, dass man als U-Boot-Kommandant eine Fihlungsmeldung absetzt und
die gegenwartige Position (des U-Boots und Konvois) innerhalb der Reichweite der Luftwaffe liegt. Hier machen
sich die ,Frontflugplatze” der Luftwaffe bezahlt (Wahrscheinlichkeit von 60% auf 90% erhoht).

Eigene Funkspriche (Erfolgsmeldungen/Statusberichte/Fiihlungsmeldungen) des U-Bootes locken die
feindlichen Luftstreitkrafte starker an. Die Wahrscheinlichkeit wurde von 40% auf 60% erhdoht.

Nach Sichtung meines U-Boots durch andere Schiffseinheiten wurde die Wahrscheinlichkeit der Luftangriffe von
60% auf 40% gesenkt. Grund war, dass auch ,Neutrale* in die Sichtungsmeldung mit einbezogen sind
(programmtechnisch). Die alte U-Boot-Regel gilt aber weiterhin: ,Neutralen* aus dem Weg gehen und nicht
gesehen werden!!!

Die ,logische” Zeit zwischen den feindlichen Luftangriffen wurde von 15 Minuten auf 30 Minuten verdoppelt.
Man muss ja auch mal Luft schnappen!

und ,last but not least* die Neuausrichtung der Kompetenz der alliierten Luftstreitkrafte. SH3 macht ja schon
eine Menge, dies aber leider nicht automatisch. Man muss halt vieles in mihevoller Kleinarbeit manuell
einpflegen. Fast alle Luftstiitzpunkte (die fur die Atlantikschlacht relevanten Fliegerhorste auf alliierter Seite)
wurden wie folgt in der Kompetenz neu festgelegt:

bis31.12.1940 Kompetenzstufe 1 (Novice)

bis31.12.1942 Kompetenzstufe 2 (Competent)

bis31.12.1944 Kompetenzstufe 3 (Veteran)

ab 01.01.1945 Kompetenzstufe 4 (Elite)

Durch die Kompetenzstufen werden in erster Linie die Reichweiten der feindlichen Luftstreitkréfte (zusatzlich
abhéngig vom Flugzeugtyp) und damit auch die ,Lucken* der alliierten Luftiiberwachung festgelegt. Mit anderen
Worten: ab 1944 gibt es so gut wie keine Gegenden im Atlantik mehr, wo U-Boote vor feindlichen Fliegern
sicher sind. Das dirfte fur die U-Boot-Kommandanten ein Grund mehr sein, um schnell zu tauchen.

Ebenso werden dadurch die Luftangriffe auf die deutschen U-Boot-Basen ab Mitte 1943 immer starker. Hier
macht sich auch die Staffelung der britischen Bombertypen (in Stérke und Reichweite) von Blenheim (ber
Hudson zu Liberator bemerkbar.
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FuMO-391 BugFix

Problem:

Wenn man das FUMO-391 fur den Typ XXI ausgewahlt und installiert hatte, bekam man immer die folgenden
Meldungen: "Radar Zerstort" und "Radarantenne Zerstort". Wenn man dann auf den Radarbildschirm
umschaltete, hatte man den Eindruck, als ob das Radar noch funktioniert - aber Kontakte wurden weder auf
den Karten angezeigt noch vom Funker gemeldet.

Losung:

Das FuMO-64 "Hohentwiel" bleibt das Standardradar des Typs XXI - Uber RO1-Knoten eingebunden. Du
brauchst es nicht extra auszuwahlen - es ist im Wechsel auf den Typ XXI enthalten. Ab dem 01.09.1944 gibt es
automatisch das FUMO-391 als ein zusatzliches, zweites Radar, eingebunden Uber den Knoten R02 (auf dem
Schnorchel also). Das geschieht durch die NSS_UBoat21.sns (keine Extrabestellung, kein Extrapreis)

Funktion:

Wenn Du aufgetaucht fahrst &ndert sich nichts. Das FUMO-64 ist auf der linken Seite, das FUMO-391 (vom
01.09.44 an) auf dem Schnorchel. Das FUMO-64 kann Uber die bekannten Schalter ein- und ausgeschaltet
werden, das FUMO-391 ist immer eingeschaltet - wenn es aus dem Wasser ragt. Somit hat man immer ein
aktives Radar und kann nicht mehr vergessen, es nach einem Tauchvorgang oder dem Unterschneiden von
Wellen wieder einzuschalten.

Wenn das FUMO-64 eingeschaltet ist, ist auch der Radarschirm eingeschaltet, wenn es ausgeschaltet ist, ist dies
auch der Radarschirm. Kontakte werden aber dennoch auf den Karten angezeigt und durch den Funker
gemeldet (weil FUMO-391 eben immer aktiv ist).

Wenn Du auf Schnorcheltiefe tauchst und der Schnorchel eingefahren ist, sind alle Radare ausgeschaltet. Auf
Schnorcheltiefe mit ausgefahrenem Schnorchel ist das FuMO-391 aktiv und zeigt und meldet Luft- und
Seekontakte. Der Radarbildschirm ist aber abgeschaltet - da FUMO-64 ausgeschaltet ist!

Mit anderen Worten: Dein Typ XXI U-Boot hat ein Standardradar, das Du selbst "managen" musst und ein "KI-
Radar", welches durch das Programm(SH3) "gemanaged" wird.

Oder: der Radarbildschirm ist fest verkniipft mit dem Knoten RO1 und der damit verbundenen Ausriistung, die
Kontaktmeldungen auf den Karten und durch den Funker sind mit beiden Knoten, RO1 UND R0O2 verkniipft (und
den damit verbundenen Radarausristungen).

Hilfsmittel in der Navigationskarte
Durch die Verwendung von FLB [ K& =
Sale's NaviMap-MOD und der ||
Modifizierung von Ottibald stehen
dem Spieler in der Navigationskarte
neun zusatzliche Informationskarten
bzw. Charts zur Verfigung. Die
Karten kdénnen mit der Maus aus
der linken oberen Ecke herunter
gezogen werden (und nach
Gebrauch wieder mit der Maus
dorthin verschoben werden).
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Wichtig ist insbesondere die Karte mit den Hauptschifffahrtsrouten im Indischen Ozean, da dort keine PQ-
Zuteilung vorgenommen werden kann. Der Spieler muss sich also selbst sein Ziel suchen!

istol

77

-
~

T L’

NAVIGATIONSKARTE

Wenn ich von Penang aus starte,
erhalte ich in der Kampagne kein
PQ zugeteilt, da es fir den
Indischen Ozean keine Aufteilung
in PQ’s wie fur den Atlantik gab
(und SH3 es auch nicht abbilden
kénnte).

An Hand dieses Charts muss ich
mir als U-Boot-Kommandant nun
Uberlegen, wo ich am Besten nach
feindlichen Schiffen bzw. Konvois
suche. Die sicherste Methode
durfte  wohl darin  bestehen,
Richtung Ceylon zu fahren und dort
auf dem Kreuz der
Hauptschifffahrtsrouten auf Beute
zu lauern. Aber dort ist man auch
in der Nahe des Landes und muss
mit Fliegerangriffen rechnen. Es
sind genlgend Konvois in die
Karriere eingebaut, sie werden

auch Gber den B-Dienst gemeldet, wenn sie in der Nahe Deines Bootes sind, also Ausdauer beweisen, den Feind

suchen und vernichten!

Ahnlich wichtig fir die Kaleu's, die gerne in feindliche Hafen eindringen, ist die Karte mit den
Sperreinrichtungen von 10 britischen Hafen (in GroRRbritannien — nicht in den ,Kolonial-Hafen*). Allerdings kann
keine Gewahr fur die Richtigkeit dieser Karten Glbernommen werden — sie sind vom Stand Juni 1939! Auch sollte
man keine allzu dicken Potte in den Hafen erwarten — eher schon ,giftige” Bewacher, denn die Briten haben aus

Priens Aktion gelernt.

HINWEIS: die deutschen Hafen und U-Boot-Basen sind minenfrei!
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D. Neue Schiffe und U-Boote, Flugzeuge und Landeinheiten

D.1. Schiffe

Es wuirde hier zu weit fihren, alle neuen und veranderten Schiffe aufzufiihren. Dazu haben wir eine Tabelle
erstellt (siehe unter E), in der die wichtigsten Informationen zu den Schiffen zusammengefasst sind. Hier sind
nur einige Grundanmerkungen zu den Schiffen bzw. Erlauterungen zu einigen Schiffen aufgefthrt.

Bemannte Plattformen
Ein Fehler im Standard-SH3 war, dass die Plattformgeschiitze im Gegensatz zu den ,normalen* Geschitzen
nicht bemannt waren. ANVART hat mit seinem MOD diesen Bug beseitigt.

Unterschiedliche Rauchdichte

Ein weiterer MOD von ANVART gibt uns die Mdglichkeit, den Rauch (in LSH3 nur auf die Handelsschiffe
angewendet) aus den Schornsteinen zu
variieren. Warum sollen auch Fischkutter
und Tanker den gleich groRen Rauch
haben? Einige ,alte” Handelsschiffe haben
in LSH3 nun richtigen, dicken, fetten
Rauch, die kleinen Kutter und zum Teil die
modernen  Motorschiffe  den leichten
Rauch. Eine Besonderheit gibt es noch bei
den Schiffen mit ANVART's ,fettem” Rauch
zu vermelden: der Schornstein qualmt
auch dann, wenn das Schiff vor Anker
liegt. D.h., der Kessel steht unter Feuer,
das Schiff kann jeder Zeit ,Dampf
aufmachen®. Das sieht besonders schén in
den Hafen aus. ABER: Schiffe mit
ANVART's MOD kénnen nicht ohne ihn in
andere SH3-Installationen kopiert werden — das wiirde zum CTD fuhren!

Spiegelungen

Fur alle Handelsschiffe haben wir die Spiegelungen zum Teil erstmalig aktiviert und nun alle einheitlich
eingestellt. Das haben wir auch fiur die Deckladung gemacht! Fir die Kriegsschiffe ist dies noch nicht
geschehen. Hier sind ndmlich auch alle ,,guns*.dat" anzupassen.

Geschutze

In LSH3 haben wir insgesamt 7 Satze fur die Schiffs-/Landgeschiitze und einen Satz fur die U-Boot-Geschutze.
Damit funktionieren die ,russischen”, ,japanischen* und ,, deutschen“ Geschiitze aus den diversen MODs und die
Festungsgeschuitze ohne Probleme. Bei den U-Booten sind wir im Standard geblieben. ACHTUNG: auch hier
funktioniert ein einfaches Kopieren von Schiffen in andere SH3-Installationen nicht.

Flaggen

Ein Problem im Standard-SH3 ist die Tatsache, dass die Flaggen der ,versenkten“ Schiffe auch noch unter
Wasser sichtbar sind. Durch Anderungen in den entsprechenden DAT-Dateien haben wir das so eingestellt, dass
die Flaggen unter Wasser nicht mehr sichtbar sind — aber nur fiir die Kriegsgegner! Bei ,neutralen“ Schiffen
sieht man die Flagge unter Wasser noch — die ,,Schande” ist weiterhin sichtbar!

Deckcrew

Bei einigen Schiffen haben wir Offiziere und/oder Mannschaften auf den Decks platziert bzw. beim
Schwimmdock Arbeiter verteilt. Insgesamt haben wir in LSH3 9 verschiedene ,Figuren“ eingesetzt. Auch sie
sind, wie die Flaggen der versenkten Schiffe, unter Wasser nicht mehr sichtbar.
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Korrekturen / Veranderungen an den Schiffen

Wo immer nétig, haben wir umfangreiche Korrekturen/Veranderungen an den neuen Schiffen (und auch
teilweise an den ,alten“ Original-SH3-
Schiffen)  vorgenommen. Das  ging
teilweise bis zum kompletten Neuaufbau
des Schiffes einschliel3lich UV-Mapping
(das ist die Zuordnung von Objektflachen
(wie z.B. Rumpf) zu bestimmten Bereichen
der TGA-Datei (Skin)) sowie der Erstellung
neuer Skins. Dadurch sehen diese Schiffe
zum Teil deutlich anders aus als die im
Original-MOD. Welche Schiffe dies betrifft
ist aus der Tabelle unter Punkt E
ersichtlich. Am Beispiel von AG124's
»,Chatham Transport“, der in LSH3 unter
der Bezeichnung ,NKDF - Fahrschiff
gefuihrt wird, wird dies besonders deutlich.
Auch  die aus  SilentHunter4
importierten Schiffe wurden von uns komplett bis hin zum UV-Mapping Uberarbeitet. Sie sind somit nicht mehr
oder nur bedingt mit den Originalimporten vergleichbar (und sollten nicht mit diesen vermischt werden).

Anderung der Tonnageangaben und Werte bei Handelsschiffen
Die GroRe der Handelschiffe ist nun einheitlich in BRT (Bruttoregistertonnen) dargestellt, ein bis ca. 1970
Ubliches MaR fur HandelsschiffsgroRen. Die Anderungen sind in den jeweiligen cfg- und log-Dateien
vorgenommen worden, so dass auch die Daten im MUSEUM aktualisiert sind. Bei den Kriegsschiffen bleibt der
GroRenwert VERDRANGUNG in TONNEN (metrisch) erhalten. Dies war notwendig, weil viele neue Schiffstypen
aus Kriegsschiffen abgeleitet wurden und dabei vergessen wurde, Verdrangung in BRT umzurechnen (Grofer
Frachter aus dem deutschen Blockadebrecher, Hospitalschiff aus dem britischen Hilfskreuzer etc.). Das bedeutet
durchgéangig fir alle

e Handelsschiffe: ~ BRT bzw. GRT (gros register tons)

o Kriegsschiffe: T (tons)
Ein Beispiel: da der britische Hilfskreuzer - NAXC - und der Passagierdampfer - NPTR - von den MaRen
identischen sind, aber einerseits Kriegsschiff und auf der anderen Seite Handelsschiffe darstellen, kann man die
Unterschiede in den GroRenmalen BRT und T sehr schdn sehen: NAXC = 12.367 t - NPTR = 5.460 BRT
Alle Handelsschiffe in LivingSilentHunter 111 sind mit einer selbst entwickelten Formel neu vermessen worden,
insbesondere die aus SH4 importierten Handelsschiffe.
ACHTUNG: In der Regel sind die neu berechneten Werte fir die Tonnage (BRT) deutlich niedriger als die der
Original-SH3-Werte! D.h. dies hat auch Auswirkungen auf die Feindfahrtergebnisse. Daher nicht wundern, wenn
Lsweniger” Tonnage im Logbuch ausgewiesen wird.

Anderungen bei den Schiffs(typ)namen

Einige der Original-SH3-Schiffe haben einen anderen Typnamen bekommen, weil der urspriingliche Name dem
Einsatzzweck des Schiffes nicht gerecht wurde oder einfach im deutschen Sprachgebrauch untblich ist. So
heiRen nun:
e Kistenschiff = Trampdampfer
C 2 Cargo = Standardfrachter
C 3 Cargo = GroRer Standardfrachter
T 2 = Standardtanker
T 3 = GroRer Tanker
Kustenfahrzeug = GroRer Fischkutter
Landungsboot = Landungsschiff
Hospitalschiff = Lazarettschiff
Bewaffneter Trawler = Vorpostenboot
Bei den neuen Schiffen haben wir versucht, méglichst ,,sprechende” Namen fir diese Typen zu finden bzw. die
englischen Bezeichnungen so zu Ubersetzen. Das alles soll dazu dienen, die Schiffe leichter (vom Namen her) zu
unterscheiden.

Anderung in der Schiffsklassifikation

SH3 ist was die Klassifikation der Schiffe betrifft leider sehr eingeschrankt. Bei den Kriegsschiffen stehen nur 14
Klassen zur Verfliigung (UnitType=0 bis UnitType=13), bei den Handelsschiffen gar nur 5 Klassen
(UnitType=100 bis UnitType=104), wobei wir bei LSH3 den UnitType=100 nicht verwenden, da diese Klasse
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vom System nicht stabil erkannt wird und zu CTD filhren kann. Leider gibt es in SH3 keine Mdglichkeit, die
Klassifikation durch zuséatzliche UnitType’s zu erweitern — das System akzeptiert zusatzliche Klassen nicht!

Weil wir bei den Kriegsschiffen ein Reihe von Schiffstypen eingebaut haben, die keiner der bisherigen Klassen
zugeordnet werden konnten, haben wir die Klasse 12 (UnitType=12) ,Minenleger* umbenannt in ,Hilfsschiff“.
Im weitesten Sinne ist ja auch ein Minenleger ein Hilfsschiff. In dieser Klasse 12 finden sich dann alle neuen,
nicht anderweitig klassifizierbaren Kriegsschiffe wie die ,Marineversorger”, ,Patrouillenkutter”, ,Minenleger.
Auch den Passagierdampfer ,,Queen Mary“ haben wir als UnitType=12 (Hilfsschiff) und damit als Kriegsschiff
klassifiziert. Warum? Das Schiff ist ein Unikat und soll nicht als ,generischer* Transporter in den Konvois
auftauchen! Es ist aber im Game vorhanden!

Bei den Handelsschiffen haben wir etliche neue Schiffstypen der Klasse UnitType=104 (Kistenfahrer)
zugeordnet. Damit bestehen die ,,generischen* Kustenfahrer und ,,generischen“ Kiistenkonvois nicht mehr nur
aus den ,langweiligen“ Fischkuttern und Trawlern.

Skins
In LSH3 verwenden wir neben den teilweise noch vorhandenen Origianiskins und den selbst erstellten Skins
solche von:

sergbuto (Multiskin-MOD) fiir Kriegsschiffe

lambecomelife (Merchant Variety Pack) fur Handelsschiffe

Ichneumon/Boris/Fubar (GWX-SkinPack) fuir Handels- und Kriegsschiffe

BlackPegasus (Einzelskins) fur Handelsschiffe
Sie geben den Schiffen ein deutlich markanteres Aussehen und sind zum grof3en Teil von historischen Vorlagen
abgeleitet. Ein besonderer Dank an dieser Stelle an die ,Kinstler*. Vom wem die Skins der jeweiligen
Schiffstypen stammen, ist in der Tabelle unter Punkt E hinterlegt.

D.2. U-Boote

Alle vom Spieler auswéhlbare U-Boote sowie die so genannten ,Al-Boote” - das sind vom Programm SH3
gesteuerte U-Boote - haben neue Skins bekommen. Damit auch innerhalb eines Typs unterschiedliche Skins
verwendet werden kdnnen, haben wir die entsprechenden TGA-Dateien umbenannt und in die DAT-Dateien der
U-Boote integriert. Es sind somit keine Skins (TGA-Dateien) der U-Boote im  Ordner
sdata/Textures/TNormal/tex” enthalten. Bei Installation von anderen U-Boot-Skins daher bitte die
Namensgebung der TGA's in den DAT-Dateien der U-Boote und der Tirme (im Ordner ,,Objects*) beachten

Typ Il A (Skin VENATORES IIA Coastal U-Boat Skin 2)
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Typ Il D (Skin VENATORES 11D Coastal U-Boat Skin 1)

Typ VII B mit allen Ttéirmen (Skin FUBARS_58_VIIC_LOW_RES)

Typ VII C mit allen Tirmen (Skin FUBARS ,,Das Boot" VIIC)
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Typ IX B mit 1., 2. und 3. Turm (Skin FUBARS IXB Schlickgrau 58)

Typ IX C mit 2. und 3. Turm (Skin FUBARS IXBsplint camo)

Typ IX D/2 mit 3. Turm (Skin FUBARS IXD2 LOW RES)
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Anderung LR (Skin Type941 Type21_MODernHull)
Vers. 4.0

Al-Boot Typ XXI (Skin FUBARS_XX1_LOW_RES)

Al-Boot Typ IX B 4 (Skin STEEDS-MK3-IXB)
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Al-Boot Typ VII C/41 (Skin Konrad_Krumm_VIlc_U201)

Al-Boot Typ 11 B (Skin FUBAR 11 A)

Fir den Typ IX C wurden zwei neue Turme, fur den Typ IX D/2 wurde ein neuer Turm eingefiigt, damit der
Skin von Rumpf und Turm Ubereinstimmt. Da die Boote erst spater erscheinen, haben wir auf die ,ersten”
Tarme verzichtet (wer will schon einen ,schlechteren Turm auswéhlen). Damit dies alles funktioniert, waren
erhebliche Anpassungen u.a. in der ,Basic.cfg” und der ,de_menu.txt“ notwendig: beim Typ Il A und beim Typ
XXI erscheinen im Ausristungsbildschirm keine Tirme mehr (als Symbol in der linken Spalte) — aber fir diese
Typen gibt es ohnehin nur eine Turmform! Und aufgrund von ,Uberbelegung“ musste der Erlauterungstext zum
Turm XXI und zur 10,5 cm Kanone zusammengefasst werden. War leider keine ,freie Zeile* mehr verfiigbar.

Fir alle ,spielbaren” U-Boote wurden noch die folgenden Anderungen an Einstellungen vorgenommen:

e Torpedos kénnen nur abgefeuert werden, wenn die Mindungsklappen geoffnet sind. So wird verhindert,
dass sie sich ,versehentlich” I6sen. Mit der Taste <Q> werden die Miindungsklappen gedffnet, mit der
Taste <W=> werden sie geschlossen.

e Alle U-Boote haben eine ,Antauchtiefe® von ca. 8 Meter, d.h. man kann eine Tiefe von z.B. 6 Meter
einstellen und die Besatzung bleibt noch im Turm bzw. an den Geschitzen. Man fahrt so mit einem leicht
~uberfluteten* Oberdeck (der Tauchvorgang wird dadurch aber nicht schneller erledigt!).

e Die Reichweiten Uber Wasser und bei Tauchfahrt wurden neu festgelegt und auch in der ,de_menu.txt"
hinterlegt. Die folgende Tabelle zeigt die Reichweiten und die maximale, sichere Tauchtiefe, die nicht
Uberschritten werden sollte fur die einzelnen Typen (bei 100% Rumpfzustand):
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U-Boot - Reichweiten

U-Boot Typ Reichweite in sm bei einer Maximale sichere
(Uberfunter Wasser) Geschwindigkeit in kn|  Tauchtiefe in m
A 1.600/35 8/d 152
no 5.650/56 8/d 157
Vil B 8.700/90 10/4 225
Vil C 8.500/86 10/4 247
IXB 12.000/64 10/4 216
IXC 13.450/64 1044 232
IX D2 23.700/57 12/4 235
XX 15.500/340 10/5 285

Quellen:
http://uboat.net/, http://www.lexikon-der-wehrmacht.de/,

http://www.warshipsww?2.eu/, SH3-Inspektor (timetraveller)

Als so genannte Al-UBoote (U-Boote, die von SH3 selbst gesteuert werden) sind in LSH3 die folgenden Typen

verfiigbar:
e IIB in den Hafen
o VIIA getaucht, in Wolfsrudeln
e VII C/41 in den Héfen, in Wolfsrudeln
e IXB4 als Versorger ,Milchkuh* im Atlantik
o XXI in den Hafen
e britische S-Class aufgetaucht, ja wo nur?

D.3. Flugzeuge

Im LSH-Team betrachten wir ,Silent Hunter 3“ immer noch als eine U-Boot-Simulation — und nicht als eine Flug-
Simulation. Daher haben wir im Vergleich mit anderen ,Super-MODs" relativ wenige neue Flugzeugtypen
integriert.

Dafiir haben wir die integrierten aber ,verniinftig“ nach der Zeit und nach Einsatzort gestaffelt:

britische Bomber-/U-Jagd-Staffeln bis Ende 1940 nur ,Swordfish® und ,.Blenheim®, dazu noch als Aufklarer
die ,,Anzon“,

von 1941 bis Mitte 1943 dann mit ,,Hudson* statt ,.Blenheim“ und ,,Hurricane” statt ,,Swordfish* sowie mit
~ounderland” und ,,Catalina“ als Aufklarer,

ab Mitte 1943 dann mit ,Liberator* statt ,Hudson“ und zusatzlich mit eigenen Bomberstaffeln die
~Lancaster” bzw. diese erganzt ab Mitte 1944 durch ,Mosquito“,

britische Flugzeugtréger haben als Luftstaffeln bis Juni 1940 nur ,,Swordfish* Doppeldecker, ab Juni 1940
~Martlet“ und ,Hurricane* und ab Januar 1944 ,Martlet” und , Avenger* Torpedobomber,

britische Hilfsflugzeugtréager haben bis Mitte 1940 ebenfalls die ,Swordfish“, ab Mitte 1940 die ,,Avenger*
Torpedobomber,

Der amerikanische Flugzeugtrager durchgéangig ,Wildcat* und Avenger*,

deutsche Bomberstaffeln in Westfrankreich und Nordnorwegen von Ende 1940 bis Mitte 1943 mit den
Langstreckenbombern vom Typ FW 200 und JU 290, mit denen man auf ,Zuruf® kombinierte Luft-See-
Angriffe auf Konvois filhren kann.

Welche Flugzeugtypen insgesamt hinzugekommen sind, steht ebenfalls in der Tabelle unter Punkt E.
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D.4. Landeinheiten

Neben zwei neuen Bunkern zu Luftverteidigung und zur Abwehr von ,Landungsversuchen“ sind zwei
Landeinheiten besonders zu erwéahnen:

Marineehrenmal in Laboe mit integrierten Befehl ,,Front zum Ehrenmal“ und

Festungsgeschitz vom Typ ,,Oskarsborg” (das nicht nur in Oskarsborg verwendet wird)

Das Festungsgeschiitz ist voll
funktionsfahig und verantwortlich fur die
Versenkung der ,Blucher* wahrend der
Unternehmung ,Weseriibung“.
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E. Ergdnzungen und Anderungen zur

E.1. Version 3.1

Neue Einzelmissionen fur LSH3.
Auf Wunsch der Anwender haben wir in einem ersten Schritt 6 Einzelmissionen erstellt, die es den Spieler
unabhéngig von der ,Karriere* erlauben, an wichtigen Ereignissen bzw. Gefechten (historisch und fiktiv)
teilzunehmen. Es sind dies:

e 3 Einzelmissionen zur ,Wesertibung*“ mit Operationen auf Oslo, Bergen bzw. Narvik

e 1 Einzelmission zur Operation auf den Konvoi TM 1

¢ 1 Einzelmission Operation auf den Hafen von Hartlepool

e 1 Einzelmission Operation auf den Konvoi HX 155

Auf einige Besonderheiten die sich bei den Einzelmissionen gegeniber der Kampagne ergeben sei hier
hingewiesen:

g Missionsbriefing (Missionsbeschreibung):

._ _ : Hier (und im Ladebildschirm der
Oherksouann - A TN 38 BE Einzelmission) ist die Beschreibung der
der Eriegamarine AR | : 8 Hauptaufgabe der Mission hinterlegt.

 sineudringen,
1, Schiffarw

Der Wechsel zu den priméren Zielen und
sekundéaren Zielen erfolgt durch klick auf 3
.Befehle“. Das Erreichen der ,Ziele* wird
mit Bonuspunkten honoriert und die §
JZiele" werden, wenn sie erreicht/erfillt §
sind, entsprechend in der Ubersicht §
»Befehle* dargestellt (griine Schrift). !

Befehlsiibersicht mit priméren und §
sekundaren Zielen:
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Besondere Information per Funkspruch,
die nur fur diese Einzelmission Gultigkeit
haben, werden als sog. ,Pop-Up“
eingeblendet und missen mit ,OK“

Vor: B ' bestéatigt werden.
A 48
Der B-Dienst makdel sne hoha Anzohl von Frochischiffen im Hofen vom Harflepcol Der

Hofenschil: drch Besacher ed ok kg ongesit . Sonst ist wie in der Laufbahn
Vil Efc (Kriegseinsatz) besonders auf den Funk zu
achten, da dadurch weitere Befehle
(Hinweise) Ubermittelt werden. Es gilt
jedoch: die Befehle der Einzelmission aus
Missionsbriefing und  Zielbeschreibung
sind vorrangig!

Bei den Instrumenten (Bordinstrumente-
MOD von OakGroove) haben wir die
Alternative mit bronzefarbenen
Instrumentenringen und besser lesbaren
1] Kompass eingebaut (siehe Bild oben). Sie
stammt ebenfalls von ,,0akGroove* und ist

im Original-MOD enthalten.
Neue Objekte in LSH3.

Wir haben eine Reihe von neuen Schiffen eingefiihrt und sie wie alle anderen Objekte in die Kampagne
(Campaign_SCR.mis, Campaingn_RND.mis) eingebaut:

Von Gerome_73 die Multiskinversionen der Bismarck und der Tirpitz.

ﬁr . P
il iz-
= —

- i
e

von Mikhayl die Al-Version des deutschen Schnellbootes (S-Boot).
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Von KarlSteiner einen Bugsierschlepper fir die deutschen Hafen.

Von BlackPegasus zwei neue Skins fur den Kolonialfrachter (Zinbu).

Von BlackPegasus drei neue Skins fur den ,mittleren Passagierdampfer (Horai).

Von Rowi58 den ,Kleinen Netzleger” (ohne Bild)
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Zwei neue Flugzeuge sind ebenfalls eingefiihrt und in die Kampagne eingebaut worden.

Als Aufklarungsflugzeug die Dornier Do 24 von VAA. Fir sie ist extra ein neuer Typ von Flugplatz

eingebaut worden: speziell fur Aufklarer. Dieser Typ ist in Norwegen in die *LND.mis eingebaut, sodass
man dort die Flugzeuge in der Kampagne sehen kann.
Einen weiteren neuen Flugplatztyp (Jagdfliegerhorst) haben wir in Frankreich eingebaut und ausschlielich
mit Me 109 Jagdflugzeugen bestiickt.

Das zweite Flugzeug ersetzt ein bestehendes Flugzeug in LSH3: die Arado aus SH4 ist deutlich besser
Modelliert als die alte Version. Zuséatzlich sind noch Bomben hinzugefugt und die MGs funktionsfahig
gestaltet worden.
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e Das dritte Flugzeug ist eigentlich ein ,,Schiff* und nur als Schwimmerflugzeug in einigen Hafen (Bergen,
Trondheim, Lorient) an einem Holzsteg anzutreffen. Reflektionen und Sound speziell fur diesen Flieger sind
ebenfalls vorhanden. Das Modell ist ebenfalls die Arado AR 196 aus SH4!

Der Kaiser-Wilhelm-Kanal ist jetzt durch die ,,Schleuse Brunsbiittel“ von Trainer1942 ,komplett”. Wir haben sie —
leicht abgeéandert — in LSH3 eingebaut. Die ,statischen* Schiffsobjekte wurden entfernt und durch ,normale*

Schiffe — wie schon bei der Schleuse Holtenau — ersetzt.
Zur ,Verhinderung“ von Kollisionen ist der Schiffsverkehr gebrochen, d.h. Schiffe beginnen bzw. enden vor oder

hinter den Schleusen, es fahren keine Einheiten durch die Schleusen (als U-Bootkommandant kann man aber
sein Boot sehr wohl durch die Schleusen und den Kanal steuern).

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 34/ 115
© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team



LSH3_V5_Handbuch_DE

Sonstige Erganzungen und Veranderungen:
o Die kleine britische AirBase erhélt ab August 1943 Mosquito Jagdbomber und Beaufighter Bomber.

e Die "Erprobungsstelle Kiel" ist fiir alle Kriegsjahre als Karrierestartbasis eingerichtet, einschlief3lich 1945.
Nun kann auch mit dem SH3 Cmdr fir jedes Jahr eine Karriere eingerichtet und gestartet werden.
Allerdings nur in der ,Erprobungsstelle”, da nur diese Flottille tiber ,,zugewiesene* U-Boottypen verfiigt.

¢ Die Flaggen (Handel und Marine) in der flag.dat und flagS.dat sind nun mit Spiegelungen versehen.

e Minenfelder der deutschen Zerstérer vom Winter 1939/40 vor Cromer und in der Humbermiindung in die
Campaign_SCR.mis eingebaut. Achtung U-Boote: 15 Seemeilen Abstand zur Kiiste halten!

Der Funk wurde weiter ausgearbeitet, ergdnzt und wo noétig korrigiert.

In der Navigationskarte noch 3 weitere Charts eingebaut, die wie die anderen Charts mit der Maus
herunter gezogen werden kdnnen: zwei Umrechnungstabellen (Knoten in m/min und Knoten in km/h)
sowie ein leerer ,Notizzettel”.

¢ Den Schornsteinrauch fir alle 3 Varianten in der particles.dat und Materials.dat neu geordnet. Die
Varianten differieren nun besser in Farbe, GroRe und Dichte.

e Der Wabowerfer ,,KGun* hat nun auch einen Seemann als ,,Bedienmannschaft".

Anderungen an den Campaign-Dateien

Die komplette Uberarbeitung der Kampagne-Steuerungsdateien Campaign_RND.mis und Campaign_SCR.mis
bezlglich des "CfgDate"-Wertes der einzelnen Eintrage. Wie schon in friher beschrieben, hat der MissionEditor
einen Bug - er setzt das "CfgDate" immer auf den 01.01.1938. Damals hatte ich das fur "meine" zusétzlichen
Eintréage in der RND.mis und SCR.mis korrigiert. Aber Ubisoft hatte bei ALLEN Eintragen das falsche "CfgDate"
in der RND "belassen” und Rubini hatte es ebenfalls in der von ihm bearbeiten SCR.mis (Harbour_Traffic_1.46)
Ubersehen. Was hatte dies fur Auswirkungen? Ganz einfach: die alliierten Jagdgruppen und Kampfschiffe fahren
auch 1945 noch mit der "Ausristung von 1939" herum - sprich OHNE Radar, Sonar und sonstige elektronische
Sensoren! Die Eintrage in der SNS-Datei waren somit ohne Wirkung - wie die in der EQP-Datei.
Zum Beispiel: ein Zerstorer, der in der Kampagne erst 1944 erscheint und laut seiner *.sns-Datei zu diesem
Zeitpunkt Uber MODernes Radar und Sonar verfugt, fahrt aufgrund des Eintrags ,,CfgDate=19390101“ immer
noch mit der ,Ausriistung” von 1939 — also ohne Radar und Sonar — herum!

MIT ANDEREN WORTEN: jetzt ist SH3 - in der Form von LSH3 3.1 - zum ersten Mal so eingestellt, wie es von
Anfang an hétte eingestellt sein sollen! Das CfgDate ist nicht fur alle Einheiten geéndert worden, insbesondere
in der SCR.mis habe ich bewusst etliche Schiffe mit der "schlechten™ Ausriistung belassen - es kann ja auch mal
das Radar "kaputt” sein. In der RND.mis sind zumindest alle Kriegsschiffe im CfgDate ge&ndert worden, bei den
Handelsschiffen sind ebenfalls bewusst nicht alle Eintraége angepasst worden.

Das Ergebnis hiervon sind deutlich ,starkere” alliierte Seestreitkréafte, wenn sie im Verlauf der Zeit Gber neue
bzw. bessere Sensoren (wie z.B. Radar) verfligen. Das Spiel bekommt so den ,Realismus”, den es — wenn
Ubisoft nicht so ,schlampig” gearbeitet hatte — von Anfang an hétte haben kénnen.

Fir den Spieler wird es ab 1941 — wenn die ersten Radargerdte und besseren Sonargerate auf den Eskorten
installiert sind — wesentlich schwieriger einen Konvoi anzugreifen. Zusatzlich habe ich — um das Ganze noch zu
steigern — auch bei sehr vielen Eskorten und Jagdgruppen die ,Kompetenzstufe* erhoht, d.h. die Besatzung (die
Al) ist ,erfahrener”.

Hinweis an die Nutzer der MODs von ,latemail“ (GroRe Anzeigen fur LivingSH3) und ,,.DerZombie“ (Dials + TDC
MOD (Sale)): Damit die neuen Charts angezeigt werden mussen in der Datei ,menu_1024 768.ini“ die
folgenden 3 Blocke (am Dateiende) eingefuigt werden:

[G31 125]

Name=Target; Neuer Eintrag fir Umrechnungstabelle in Stunden — wieder im Programm
Type=1031;Stat bmp array
ItemID=0x31000006

ParentlD=0x31000000
Pos=-320,1776,512,1024

Color=0xFFFFFFFF

Materials=1

Display=0;No stretch

Mat 0=data/Menu/Gui/Layout/TabelleStd.tga
Crop 0=0,0,1,1

MatFlags=0x9

TexFmt=0x9

Drag=true

BmpState=1

NeedFocus=true

SelOne=true

1dGroup=0
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StatesColors=0xFFFFFFFF, OxFFFFFFFF, OXFFFFFFFF, OXFFFFFF

[G31 126]

Name=Target; Neuer Eintrag fir Umrechnungstabelle in Minuten - wieder im Programm
Type=1031;Stat bmp array

1temID=0x31000006

ParentlD=0x31000000

Pos=-285,1776,512,1024

Color=0xFFFFFFFF

Materials=1

Display=0;No stretch

Mat 0=data/Menu/Gui/Layout/TabelleMin.tga

Crop 0=0,0,1,1

MatFlags=0x9

TexFmt=0x9

Drag=true

BmpState=1

NeedFocus=true

SelOne=true

1dGroup=0

StatesColors=0xFFFFFFFF, OXFFFFFFFF, OXFFFFFFFF, OXFFFFFF

[G31 127]

Name=Target; Neuer Eintrag fur Notizen - oder andere TGA nach eigenem Wunsch
Type=1031;Stat bmp array

ItemID=0x31000006

ParentID=0x31000000

Pos=-250,1776,512,1024

Color=0xFFFFFFFF

Materials=1

Display=0;No stretch

Mat 0=data/Menu/Gui/Layout/Notice-indiv.tga

Crop 0=0,0,1,1

MatFlags=0x9

TexFmt=0x9

Drag=true

BmpState=1

NeedFocus=true

SelOne=true

1dGroup=0

StatesColors=0xFFFFFFFF, OxFFFFFFFF, OXFFFFFFFF, OXFFFFFF

Die bendtigten TGA-Dateien sind im ServicePack 1 bzw. in LSH3 Version 3.0 schon enthalten und sie werden

Uber die obigen Eintrage aktiviert.
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E.2. Version 3.2

Das Update enthalt die schon angekindigten verbesserten Spiegelungen der Kriegsschiffe sowie Spiegelungen
der groRen Geschitze und Turme. Die Bearbeitung der Spiegelungen ist damit fir SH3 und LSH3
abgeschlossen.

e Fir ca. 80 Einheiten von Kriegsschiffen sind die Spiegelungen eingebaut, eingeschaltet und einheitlich
eingestellt worden. Damit sind alle Schiffe mit Spiegelungen versehen;

e Fur die Geschutztirme und die verkleideten Einzelgeschiitze wurden ebenfalls die Spiegelungen aktiviert.
Bei der guns.dat aus SH3 war dies durch Veréanderung der Parameterwerte mdglich, bei den aus SH4
importierten guns_radarsXX.dat musste ich erst noch die entsprechenden Controller einbauen.

HMS Warspite
VonDos hat auf der Basis der HMS Revenge aus SH3 die HMS Warspite gebaut. Ich habe das Schiff in LSH3 an

Stelle der bisher schon vorgesehenen,
aber durch die HMS Revenge belegten
Stellen in der Campaign_RND.mis und
Campaign_SCR.mis eingebaut (im
Zusammenhang mit der ,Weseriibung“).
Das Schiff ist sehr gut gelungen,
insbesondere der Moderne, gasdichte
Gefechtsturm ist sehr gut Modelliert. Auch
in Scapa Flow liegt das Schlachtschiff fur
einen gewissen Zeitraum vor Anker.
Darliber hinaus kann man es auch sehen,
wenn es vom Programm als ,,generisches*
Schlachtschiff aufgerufen wird. Nebenbei
kann man an dem obigen Screenshot sehr
schon die Spiegelungen des Schiffes
erkennen — die der Geschitztiirme leider
nur mit einer Lupe.

Neuer deutscher Hilfskreuzer

Der original in SH3 enthaltene deutsche Hilfskreuzer — dort Blockadebrecher NAMC genannt — hat mir von
Anfang an nicht besonders gut gefallen. -

Der Schornstein eindeutig zu hoch, das
Heck eher von einem Fischkutter
importiert. Obwohl er durchaus von der
Optik an einen deutschen Hilfskreuzer
heran kam, insgesamt war das Schiff —
auch vom 3-D-MODell her gesehen — nicht
besonders gut gelungen. Bei der Suche
nach einem geeigneten ,,Spenderschiff* fur
mein Hilfskreuzerprojekt bin ich auf die
Akita-Maru aus SH4 gestof3en, welche von
Molke2005 nach SH3 importiert wurde.
Das Problem nur: sie ist mit 102 m Lange
viel zu kurz. Aber die Form des Rumpfes
und der Aufbauten entsprachen
weitgehend der des Hilfskreuzers ,,Pinguin*
(HSK 5/Schiff 33). Ich habe das Schiff in der Lange auf 151 m gestreckt und den Tiefgang auf 8,5 m vergroRert
(von 7,3 m). An der Breite von 18,5 m musste ich nichts &ndern, sie war fur die Akita eh Uberdimensioniert.
Vom SH4-Tanker Nippon habe ich dann das Briickenhaus tbernommen sowie den vor dem Briickenhaus
eingebauten Doppelkran. Abweichend von der historischen ,Exaktheit“ habe ich dem Hilfskreuzer ein Katapult
mittschiffs sowie eine Arado AR 196 (Uber Equipment gesteuert) spendiert. Auch vier leicht Uberarbeitete Skins
von diversen anderen Schiffen und die ,,ibliche* Anpassung des UV-Mappings hat der Hilfskreuzer erhalten
Insgesamt hat der Hilfskreuzer an Bewaffnung: 6 mal 15 cm Geschitze (5,5 Inch aus SH4, mit
Bedienmannschaft), 2 mal 37 mm Doppekflak sowie 4 mal 20 mm Einzelflak. Dazu noch zwei Equipmentknoten
fur externe Deckladung (grof3e und kleine Holzkisten). Die Geschutzknoten haben alle einen entsprechenden
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Controller in der SIM-Datei erhalten,
sodass die Geschitze nicht in die
Aufbauten feuern. Zusatzlich habe ich
noch eine Loadout-Variante in die EQP-
Datei eingebaut: wer will, kann den
Hilfskreuzer auch ohne Bewaffnung als
Handelsschiff fahren lassen - die
Einordnung als Hilfskreuzer
(UnitType=13) bleibt aber bestehen.
Hierzu im MissionEditor bei ,Properties”
die Loadout-Variante ,Merchant* (statt
»Basic*) wahlen.

In der Kampagne ersetzt dieses Schiff
zum groRRen Teil den alten
,Blockadebrecher* NAMC. Dieser bleibt
aber dennoch dem Spiel erhalten: die
Hilfskreuzer waren eben von sehr unterschiedlichen Bauformen — auBerdem hatte ich in den NAMC viele
Korrekturen investiert und einige werden sicherlich auch die ,alte* Form schon finden.

Treibminen

Das sind wahrlich keine ,,Ostereier. Nach langwierigen Experimenten bin ich zu einer brauchbaren Form der
.1reib-Mine* gekommen. Basierend auf
dem originalen SH3-MODell habe ich eine
separate DAT-Datei erstellt und die dazu
passende SIM- und ZON-Datei aufgebaut.
Die Mine verhalt sich nun wie folgt:
Kollisionen mit Schiffen sind ungeféhrlich -
swahrscheinlich“ sind die Ziinder verrostet
— aber bei Beschuss durch die 2 cm Flak
explodiert die Mine. Dabei kann sie auf
kurze Distanz durchaus ,tddlich“ sein. Die
Mine ist als ,,Umgebung” (UnitType=105)
klassifiziert und dem fiktivem Land
»ZSchiffe” zugeordnet. Dieses Land ist ab
01.08.1939 ,feindlich®, sodass die Minen
ohne Gefahr ,abgeschossen“ werden
kdnnen. Es ist halt etwas fiirs Auge und so
zum SpafB. Die Treibminen sind in der
Campaign_SCR.mis an einigen Stellen (Hafenvorfeld) eingebaut. Sie erscheinen nicht regelmagig, sondern nur
fir eine bestimmte Zeit und driften leicht im Kistengewasser (da sie wie die ,Eisberge* ohne Antrieb sind, ist
ein Kursscripting berflissig. Sie kénnen nur geradeaus treiben). In der Campaign_RND.mis sind sie nicht
eingebaut. Dennoch gilt: Vorsicht ist immer geboten.

Neue Wolken- und Wellentexturen

Aus dem sehr umfangreichen MOD von onelifecrisis ,,OLC_UberMOD_213“ habe ich die Texturen fir die Wolken
und Wellen (SeaFoam) entnommen und
damit eine wesentlich besserer Stimmung
bei Sturm und schwerer See realisiert.
onelifecrisis hatte die Graphikdateien
(TGA) sehr grol? gestaltet, sodass die
Performance erheblich eingebrochen ist
(bei ,schlechtem* Wetter im Hafen nur
noch 2 — 7 FPS). Ich habe daher mit GIMP
die Graphikdateien in der GroRe auf 1/4
bis 1/16 der OriginalgroRe
herunterskaliert. Zum Gluck sind -
zumindest auf meinem 154  Zoll
Notebook-Monitor - keine
QualitatseinbulRen zu erkennen. Die GroRe
der Dateien entspricht nun der GroRe der
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Ubisoft-Dateien. Der Rest des MODs wird in LSH3 nicht verwendet, da er zum groéfiten Teil (16-km-Atmosphére)
schon durch d&ltere OriginalMODs realisiert wird bzw. die grundlegenden Anderungen durch LSH3 nicht
berucksichtigt. Aber man muss ja auch nicht alles ibernehmen.

Lifeboat & Debris

Altmeister Rubini hat auf Basis der Rettungsboote aus SH4 und dem Debris-MOD von DivingDuck spezielle
Effekte flr sinkende Schiffe gezaubert.
Wenn das Schiff (Handels- oder
Kriegsschiff) nun untergeht, werden
neben dem Ublichen, temporéaren Treibgut
nun auch permanentes Treibgut
(Rettungsringe, Fasser, Kisten) sowie
Schlauchboote mit animierten Seeleuten
sichtbar. Am Schlauchboot mit den Schiff-
bruchigen ist sogar noch eine Sound-Datei
angebunden, die Hilferufe enthalt. Ich
habe hier die Version ohne die
.Wasserleichen* eingebaut — ich finde die
.Wasserleichen* etwas zu geschmacklos.
Allerdings sieht man das Treibgut und die
Schlauchboote nur auf kurze Distanz —
oder wenn man mit der ,freien Kamera“
heran fahrt. Das Treibgut und die
Schlauchboote ,verschwinden® erst, wenn man weit genug vom Ort des Untergangs entfernt ist.

Noch ein Schiff

lambecomelife hat ein weiteres Schiff aus seinem ,Merchant Fleet MOD* verdffentlicht: den wunderbaren
Altbautanker TO9A. Basierend auf dem
Liberty Ship aus SH3, hat er dieses Schiff
aufgebaut. Kleine  ,Verbesserungen“
haben wir dennoch daran vorgenommen:
die amerikanische Flagge war invertiert,
den 3. Mast — wie von ihm beschrieben —
etwas nach achtern hinter den
Schornstein verschoben und wie Ublich die
Spiegelungen aktiviert, korrigiert und zum
Teil auch erstmals eingeschaltet. Das
Schiff ist nur fur die USA verfugbar und
verkehrt in kleinen Gruppen entlang der
Ostkiste der USA bis in die Karibik und als
~generischer® Tanker auch dber den
~groen” Teich. Insgesamt der beste Klon
von iambecomlife, der auf Basis des
Libertyschiffes aufgebaut ist.

Sonstiges
e Verbesserte Version der beiden Hudson-Bomber (A 28 und Mk.3) von Psy06/VAA eingeflihrt. Flugzeug ist

nun nicht mehr so schnell zerstort.

o Korrektur der Batterieanzeige bei den Kombianzeigen (erreichbar Gber den LI, mit Dieselvorrat, Druckluft
und CO-2-Gehalt). Die Farbe des Geh&uses ist auf die des Zeigers abgestimmt, sodass der Zeiger nicht
AUF dem Gehd&use sichtbar ist.

e Bugfix flr das IX/D2: gedndertes Reserve-Torpedolayout integriert. Damit wird sichergestellt, dass die
Versetzung zu einer anderen Flottille mit diesem Boot funktioniert.

o Budfix fur die Flottillenbasis (1. Flottille wieder in Kiel von 09.39 bis 08.40) integriert.

e Anpassungen an die Ergédnzungen — ExtendedChallenge, BunkerStart, OhneErmidung - sind
vorgenommen.

e Verbesserungen am Funk: Neuordnung der Uboot-Verlustmeldungen nun abgeschlossen.
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E.3. Version 3.3

Neue Schiffseinheiten.
Molke2005 hatte Mitte 2007 einen sehr schénen ,Altbaufrachter” - die Zinbu — von SH4 nach SH3 konvertiert
(siehe Basis-MOD von LivingSilentHunter3
Version 3.0). Das Schiff sah schon immer
nach einem ,unvollendeten Raddampfer*
aus. Die groRte Schwierigkeit war der
Einbau der Radschaufeln. Die Radhéauser,
die Radschaufeln und die Vorbauten der
Radhauser sind alle in ,wings3D*
gefertigt. Die Vorbauten sind noch mit ein
wenig Equipment ausgestattet worden.
Der Raddampfer ist als ,Kistenfahrer”
Klasse 104 klassifiziert und kommt in den
wichtigsten Nationen vor. Ein
wunderbares Schiff, max. 10 Knoten
schnell, fir die ,harmlose* Kistenseefahrt
in der damaligen Zeit — der erste
Raddampfer in SilentHunter3!

Das néchste Handelsschiff ist ebenfalls als ,Kistenfahrer” Klasse 104 eingestuft. Auch dieses Schiff (Taihosan)
wurde vor gut einem %a Jahr von
Molke2005 von SH4 nach SH3 konvertiert.
Wir hatten ihm bisher nicht die
notwendige Aufmerksamkeit geschenkt
und es erst jetzt wieder ,entdeckt“. Von
der GroRe passt es hervorragend zu der
Kusten-flotte, sodass wir es fur die
namhaften Nordseeanrainer in die SCR
und RND eingebaut habe. Das Schiff hat
leicht Uberarbeitete Skins bekommen
(einschlieRlich Uberarbeitetem uv-
Mapping) und der Schornstein wurde
deutlich kleiner gezogen. Es ist allerdings
auch in der Karibik anzutreffen.

Mit diesem Update kommen zwei weitere,
hervorragende Kriegsschiffe von Gerome_73 ins Spiel:
e deutscher Leichter Kreuzer Leipzig
o Dritischer Schwerer Kreuzer HMS London (nach dem Umbau) der County-Klasse
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Der deutsche Leichte Kreuzer ,Leipzig“,
- eine technische Weiterentwicklung der
»KoOIn-Klasse“. Die achteren Turme sind
nun auf der Mittschiffslinie platziert, das
Schiff hat nur einen Schornstein und
wieder ein ,Kreuzerheck® statt einem
Spiegelheck. Fir diesen Leichten Kreuzer
- (und auch fur die von sergbuto zur
Verfigung gestellte ,KdIn-Klasse*) hat
Gerome_73 auch einen originalen 15 cm
Drillingsturm gebaut — auf der Leipzig mit
rotem Dach, auf der ,KdIn-Klasse* mit
grauem Dach (mit der Standardtextur von
Ubisoft).
Das Schiff hat die 4. Variante des
Schornsteinrauchs  bekommen  (siehe
weiter unten). Es ist in die Campaign_RND.mis und Campaign_SCR.mis eingebaut, in Wilhelmshaven und
Danzig vor Anker liegend zu sehen und in der Zwischenzeit in die Minenoperationen und Versorgungskonvois
integriert. Die ,Leipzig” ersetzt somit teilweise Einheiten der ,KdIn-Klasse” - sie ist einfach besser modelliert und
dadurch auch schoner anzusehen.

Das néchste Schiff gehort zur ,anderen Seite": der britische Schwere Kreuzer ,HMS London®. Ein weiterer
Kreuzer der ,County-Klasse", der
allerdings umgebaut wurde. Er hat eine
gasdichte Bricke bzw. Gefechtsturm
bekommen und nur noch  zwei
Schornsteine  statt  drei. An  der
Bewaffnung hat sich nichts geéndert —
auBBer dass auch hier Gerome_73 den
originalen britischen 20,3 cm
Zwillingsturm modelliert hat (der auch bei
der ,,Norfolk* und der ,,Suffolk den bisher
verwendeten deutschen Turm ersetzt).
Auch dieser Kreuzer hat die 4.
Rauchvariante bekommen. Das Schiff
erscheint als schwerer Begleitschutz in
diversen Konvois — auch im Indischen
Ozean ab 1943 zum Schutz der dortigen
Seeverbindungen von Australien nach
Afrika (Suezkanal). Ein weiterer Anreiz also, sich nach Penang versetzen zu lassen.

Neue Landeinheiten
Einen weiteren Hafentyp aus dem ,Harbor_extension_MOD" von Trainerl1942 haben wir noch Ubernommen:
den Typ ,Manila“ aus SH4. Er ist in der Karibik als ,,Santo Domingo“ eingebaut worden. Ebenso haben wir dort
mit aus SH4 Ubernommenen Hafentypen die Hafen ,Kingston“ und ,,San Juan“ eingefiigt. Jetzt ist auch in der
Zentralkaribik durch die Hafen und Konvois/Einzelfahrer mehr Verkehr — Operation Neuland wird dadurch noch
lebendiger. (Siehe Bild vom Hafen ,San
Juan®)

In der ,DefSide.cfg“ sind die Lander
Kolumbien, Panama und Mexiko nun
richtig den verschiedenen Seiten
zugeordnet. Sie ,wechseln“ nun korrekt
von Neutral auf die alliierte Seite. Diese
Lander haben zur Abrundung noch ein
paar Handelsschiffe spendiert bekommen.
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Auf dem Wunsch einiger LSH3 Spieler haben wir etliche ,,NavalBase“ in der Karte hinzugefuigt: Helgoland hat
nun eine Basis, damit man nicht aus versehen Uber die Insel den Kurs plottet und etliche europaische
Hauptstadte (einschlieBlich Washington DC) wurden auf der Karte als ,NavalBase“ hinterlegt und sind somit
sichtbar. Da sie sehr weit an Land liegen, besteht kaum Gefahr, dass ein Kaleu dort mit seinem U-Boot anlegen
will.

Und — ebenfalls auf Wunsch mehrerer LSH3 Spieler — haben wir nun eine deutlich detailliertere Karte eingebaut.
Wir hatten Boris (aka BorisHH) vom GWX-Team gefragt, ob wir seine Karten verwenden durfen, da sie sehr fein
detailliert sind. Er hat uns dies gestattet — vielen Dank an dieser Stelle an BorisHH.

Besondere Operationen

Ab GWX 2.0 gibt es dort eine ,Luftschutzsirene”, die immer bei Fliegerangriffen — feindlichen versteht sich —
anspringt und bis zum Ende des
Luftangriffs andauert. rowi58 hat sich die
Muhe gemacht, und die Struktur dieser
LLuftschutz-Sirene* genau analysiert: 10
verschiedene Dateien waren betroffen
(nur die Steuerdateien), mit Hilfe des
genialen Tools ,S3D“ von ,skwasjer"
konnte der Weg, den ,ref‘ vom GWX-
Team gegangen ist, nachvollzogen
werden. In einer etwas anderen Lésung,
aber vom Prinzip her ahnlich, ist die
sLuftschutzsirene” in LSH3 eingebaut: der
Sirenensound stammt von der deutschen
SWikipedia-Ausgabe“ und ist etwas
angepasst worden.

Nach der gleichen Methode hat rowi58
das System dann noch weiterentwickelt:
ahnlich wie die ,Sirene® ist nun ein weiteres ,Objekt“ vorhanden und dient zum einnebeln. Insgesamt 5
Schiffstypen haben diese Moglichkeit bekommen (2 deutsche und 3 alliierte Typen) Nebelschleier zu legen: er
wird ebenfalls durch Sichtung des ,Gegners* ausgeldst und bleibt solange bestehen, bis der Gegner
verschwunden ist. Der Rauch selbst ist so eingestellt, dass er sich auf die Wasseroberflache legt und somit
einen ,lange* Rauchwand bildet (bis zu ca. 1.000 m). Aber Achtung: diese 5 Schiffseinheiten verfiigen tber
einen eigenstandigen Sensor, der eine 37% weitere Sichtweite realisiert. Man wird also deutlich friher
entdeckt!

Neu ist noch eine vierte Form des Schornsteinrauchs. Er ist speziell fir die GrofRkampfschiffe gemacht. Er
entspricht in der Dichte und Starke dem
bisherigen ,Standardrauch”, ist aber von
der Farbe her deutlich heller und etwas
blasser, sodass die modernen
GroRkampfschiffe, die ja alle Uber
modernste Maschinenanlagen verfligten,
nun auf die Entfernung deutlich schlechter
an der ,Rauchfahne“ aus ihrem
Schornstein zu erkennen sind. Das gibt
dem Ganzen einen besonderen Reiz.
Betroffen sind weitere 18 Kriegsschiffe
(vom Schweren Kreuzer an aufwarts) und
zwei Passagierdampfer. Der
Schornsteinrauch  ist  dadurch  etwas
schwerer zu entdecken.
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Weitere Arbeiten von Gerome_73:
o Neuer Skin fir die Suchscheinwerfer. Modell unterscheidet sich vom Standard, dass die Linse sichtbar ist
(keine ,,Klappbuchsen-Optik mehr).
e Neuer 3-Satz Torpedo 53,3 cm fiir deutsche Kriegsschiffe. 3-Satz wird auf den folgenden Schiffen
verwendet: ,Flottenbegleiter und ,Schwerer Kreuzer Hipper-Klasse“. Die anderen Einheiten verwenden 4-
Satze.

Erweiterte F1 Hilfe
KretschmerU99 hat analog zur Ldsung in GWX die F1-Hilfe erweitert: man kann nun Uber die F1-Taste
Informationen abrufen zu:
o Kriegseintrittsdatum der beteiligten Nationen
o Verfligbarkeit von Seeversorgern nach Ort und Zeit
o Verfligbarkeit von Versorgungs-U-Booten (Milchkiihen)
e Hinweise auf wichtige Operationen.
Durch diese erweiterte F1-Hilfe ist die Datei ,menu_1024_768.ini*“ wiederum geandert worden.

Sonstiges
o Erweiterungen im Funk und Korrekturen
e Typ XXI U-Boot ist nun erst ab September 1944 zu bekommen
¢ Einige Sounds in neu eingestellt — sind jetzt deutlicher zu héren
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E.4. Version 3.4

Neue Landeinheiten

An erster Stelle ist hier der — erste — komplett neue Hafentyp ,,St. Nazaire* von Trainer1942 zu erwahnen. Er
orientiert sich starker als bisherige
Hafentypen am realen Original — und ist
obendrein an der geographisch korrekten
Stelle in SilentHunter3 eingebaut. Er
basiert zwar auf dem Originaltyp, dieser
ist aber stark erweitert und verandert
worden. Zusatzlich ist noch ein Hafen-
/Ortstyp ,St. Nazaire — Loire" enthalten,
der auf einem SH4 Hafentyp basiert.

Kleinere Anpassungen wurden von mir noch vorgenommen:

o auf das Blockschiff wurde verzichtet, pum e
dafiir an seiner Stelle das Heck des C
3 Frachters eingebaut,

e einige Geschutze im Arsenalbereich
wurden gegen andere Objekte
getauscht, ebenso die beiden
Messerschmitt Me 109.

e Im Fischerhafen* sind noch zwei
Flugstege mit Arados eingebaut und
andere ,Kleinigkeiten“ {ber die
Harbor_kit.dat eingebunden worden,

e auch einen Leuchtturm habe ich dem
Hafen noch spendiert.

Der Schiffsverkehr im gesamten ,Hafenbereich” ist eher gering im Vergleich zu anderen Héafen wie Kiel oder
Wilhelmshaven. Aus unerfindlichen Grinden geht der neue Hafentyp ,St. Nazaire® erheblich auf die
Performance. Damit auch User mit eher leistungsschwachen Rechnern noch etwas davon haben, musste der
Schiffsverkehr eingeschrankt werden. Zu erwéahnen ist noch das ,groRe Normandie-Dock" (von Trainer1942 so
benannt): darin befindet sich nun ein Schiff von ,passender GroRe — das von mir aus SH4 konvertierte ,,Grole
Passagierschiff“. Damit es bei alliierten Luftangriffen nicht zu arg wird, habe ich reichlich Flak in und um St.
Nazaire platziert: in Form von Bunkerstellungen (siehe auch weiter unten) an Land und von Flakbatterieschiffen
im Hafen bzw. vor dem eigentlichen Hafen. An der Stelle, wo der ,alte* Hafen St. Nazaire war, habe ich einen
»Kleinen Fischerhafen“ mit zwei Orten eingebaut. Damit es an der ,,gewohnten” Stelle nicht zu karg wird.
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Die nachste Landeinheit ist etwas ,gefahrlicher - sie tradgt den Namen ,Fort Louis“. In der Harbor_kit.dat bin
ich auf ein ,eigenartiges" Objekt gestolien
— zusammen mit dem Hafen ,La Valetta“.
Es soll dies die alte Festung von La
Valetta sein. Sehr schén gemacht und
Jriesig“. Diese Festung habe ich als
Bunker neu aufgebaut, fur die schweren
Geschutze vom Typ ,Oskarborg® noch
schone Geschutzerker (rund) und eine
Auffahrtrampe eingebaut. Auf der Festung
selbst habe ich etliche animierte Gruppen
wie MG-Stellung, diskutierende Arbeiter
und Wachposten platziert — wie sie aus
den Hafen bekannt sein durften. Kleinere
Korrekturen an der Festung selbst,
insbesondere an den Skins (TGA) durften
natdrlich nicht fehlen. Die Festung selbst
ist fur etliche Nationen vorhanden:
Frankreich England und Deutschland, aber auch Japan und Spanien. Man wird die Festung mit ihren 4 schweren
28 cm Geschitzen also in der Kampagne sehen — und eventuell auch firchten. Wo genau die Festung steht —
dass wird nicht verraten. Nur so viel: wer
von einer der ,klassischen“ U-Boot-Basen
in Frankreich aus operiert, wird sie bei der
Ausfahrt jedes Mal sehen. Sie dient dort
auch als Schutz gegen ,kihne*
Kommandounternehmen der Alliierten.

Zu den oben schon erwadhnten
Besonderheiten bzw. Anderungen fir die
Landeinheiten wurden in die ,Harbor_kit.dat” Datei eingearbeitet:

Zelt fir LKW

Sandsackbarrikade

leichter Panzerspahwagen

Wachturm (mit transparentem Gestell aus SH3)

deutscher Panzer (Skin von Trainer1942)

(diese Elemente aus SH4 mussten grindlich Uberarbeitet werden, insbesondere die Fahrzeuge waren vom
MaRstab viel zu klein — nur fir Pygmaen geeignet)

~chinesische* Pier/Briicke aus Holz/Stein (UV-mapping und Textur neu)

reiner, daraus abgeleiteter, Holzsteg

»Normandie-Dock"“ von Trainer1942 aus dem ,,St.Nazaire-MOD*

Podest fir Suchscheinwerfer (und andere Sachen)
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Als letzte Landeinheit wurde der ,Schwere Flakbunker” Uberarbeitet. Er hat nun auf dem Beobachtungsstand
einen optischen Entfernungsmesser mit
Funkmessgerat. Der Entfernungsmesser
hat einem Periskop gleich seine Zieloptik
und einen Offizier daran. Der
Entfernungsmesser selbst richtet sich (der
Hohe und der Seite nach) auf die Ziele
aus (Luft- oder Seeziele) und verfolgt sie
bis sie vernichtet sind. Aufgrund des
Entfernungsmessers, der an Stelle des
Suchscheinwerfers nun auf dem
Beobachtungsstand sitzt, wurde das oben
erwahnte Podest far den
Suchscheinwerfer gebaut. Auf dem Podest
ist der neue, von Gerome_73 gebaute
»,Grofle Suchscheinwerfer* platziert.

Neue Schiffseinheiten

Der deutsche Hilfskreuzer ,,Pinguin“ (HSK 5 — Schiff 33) wurde von Gerome_73 originalgetreu gebaut. Das Schiff
ist mit drei Skins ausgestattet, darunter
einem besonderen Skin: die ,Pinguin®
getarnt als der neutrale griechische
Frachter ,Kassos“. So kann man das Schiff
bewundern, wenn man ab Juni 1940 von
Wilhelmshaven (2. Flottille) aus zu seiner
Feindfahrt startet. Ein toller Anblick. Aber
noch eine weitere Besonderheit hat
Gerome_73 seinem Schiff spendiert: eine
Arado AR 196 — aber mit gefalteten
Flugeln, im Ladebunker verstaut. Das
»Bordflugzeug* ist Uber einen EQP-Knoten
angebunden und kann somit auch fur
andere Schiffe verwendet werden (beim
deutschen Marineversorger NAMD ist sie
auch eingebaut worden. Weitere Schiffe
kénnen bei Bedarf folgen). Ebenfalls von
Gerome_73 ist eine ,normale” Arado AR 196. Sie ist auf dem Hilfskreuzer (NACP) und auf den beiden
Schlachtschiffen ,,Scharnhorst* und Gneisenau“ zu sehen (weitere Schiffe werden folgen). Die ,Pinguin®“ selbst
ersetzt zum groRRen Teil den ,Hilfskreuzer*
NACP und den originalen
~Blockadebrecher” von Ubisoft. Die ,alten“
Schiffe bleiben aber erhalten und kénnen
wie bisher in der Kampagne angetroffen
werden. Diese ,Pinguin“ ist noch
zusatzlich mit neuen (,franzdsischen®)
Scheinwerfern von Gerome_73 und
statischen Personen ausgestattet.
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Das nachste Schiff stammt von Trainer1942. Es stellt einen Eisbrecher — den Eisbrecher ,Stettin“ - dar. Eine
solche Schiffstype hat bisher noch gefehilt,
insbesondere flir die Ostsee. Da es sich
um einen deutschen Eisbrecher handelt,
ist er auch nur fur Deutschland verfiigbar.
Ich habe ihn in Wilhelmshaven, in Kiel und
der Kieler AuBenférde sowie in Danzig
eingebaut. Wer aus diesen Héfen startet,
wird ihm begegnen. Das Schiff ist
interessant gebaut (stammt aus SH4) und
hat far seine kohlebefeuerte
Kolbendampfmaschine  den  ,starken“
Rauch bekommen. Auf die mdgliche
Bewaffnung habe ich verzichtet — als
Eisbrecher in Hafenndhe hat er nicht
direkt Gegner zu erwarten, vor allem nicht
in der Ostsee.

Das absolute Highlight dieses Updates fur LSH3 — und auch im Modellbau fir SH3 — ist Gerome 73

Schlachtschiff »Strasbourg* der
»Dunkerque-Klasse“. Von Frankreich
wurde diese Klasse als Antwort auf die
deutschen Panzerschiffe der
»Deutschland-Klasse* gebaut. Sie waren
deutlich schneller - 30 kn - und

wesentlich stérker bewaffnet — 8 mal 33
cm Geschitze statt 6 mal 28 cm
Geschiitze. Dennoch waren sie den
»Klassischen“ Schlachtschiffen jener Zeit
an Feuerkraft unterlegen — was sie aber
mit der Uberlegenen Geschwindigkeit
kompensieren konnten. Militarisch haben
sie eine eher traurige Rolle spielen
missen - nach der Niederlage
Frankreichs wurden sie von der britischen
Marine angegriffen und zum Teil schwer
beschadigt — sie sollten so oder so nicht den Deutschen in die Hand fallen. In der Campaign ist die ,,Strasbourg*
als schwerer Begleitschutz fur Konvois 1939 eingebunden. Eine weitere Rolle spielte sie (eigentlich die
»Dunkerque®) beim ,Novembervorsto3* der deutschen Flotte 1939. Gemeinsam mit der ,,Hood“ machte sie Jagd
auf die ,Scharnhorst” und ,,Gneisenau“. Ab Juli 1940 bzw. ab Méarz 1942 sind sie in Toulon stationiert. Wer also
in der 29. Flottille fahrt, hat die Mdglichkeit, sie dort anzutreffen (im normalen Zustand, nicht als halb versenkte
Schiffe, die ausgeschlachtet werden).

Die ,Strasbourg” selbst ist ein besonders schon detailliertes Schiff — man beachte auch die Sinnspriiche der
franzosischen Marine an den Aufbauten!
Vier sind insgesamt vorhanden. Auch die
anderen  Teile wie  Verkehrsboote,
Entfernungsmesser, Scheinwerfer (siehe
weiter unten), Masten und Leitern samt
den Aufstiegsschutz, das Katapult sowie
das Bordflugzeug vom Typ ,Loire 130M*
sind von einer Detailtreue und -tiefe, wie
es sie bisher noch nicht gab. Die Turme
der Haupt- und Nebenartillerie sind
ebenfalls von Gerome_73 modelliert und
in die guns.dat eingebaut worden. Wie die
anderen modernen GroRkampfschiffe hat
auch die ,Strasbourg® den helleren
Schornsteinrauch erhalten. Eine weitere
Modellbesonderheit: Gerome_73 hat auch
die  Schiffsschrauben  komplett neu
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Anderungen/Ergénzungen an den U-Booten

" modelliert. Damit man diese Arbeit auch

richtig ,,bewundern“ kann, habe ich die
Umdrehungszahl der Schiffsschrauben
herabgesetzt. So kann man die Fligel
besser erkennen (ist ein Grundproblem
von Ubisoft: in SH3 drehen alle
Schiffsschrauben viel zu schnell, als
waren alle Schiffe ,,Schnellboote!)

Die ,auffalligste* Anderung betrifft den Abgasrauch der Dieselmotoren. Von ,racerboy*“ gibt es schon seit einiger

Zeit einen MOD, der diesen Rauch zu den
U-Booten hinzuftigt. Allerdings war mir
dieser Rauch zu dicht und zu dunkel und
die Struktur des MODS nicht logisch. Ich
habe den Rauch so aufgebaut, wie er auf
den Uberwasserschiffen verwendet wird:
aus dem Schornstein kommend. Der
Rauch selbst ist sehr dunn und hell,
eigentlich nur sehr schwer zu sehen und,
er liegt de facto waagrecht und I6st sich
schnell auf. Dafir ist in der ,particles.dat”
eine weitere Rauchvariante eingebaut
worden. Der Rauch schaltet sich bei
Dieselbetrieb automatisch zu und ebenso
automatisch ab, wenn auf E-Antrieb
umgeschaltet wird. Da der Rauch mit der
Maschine gekoppelt ist, ist er bei ,Kleiner

EERRIEN

Fahrt“ geringer als bei ,AK“. Unter Wasser ist er nicht sichtbar. Nur wenn das Auspuffrohr nur kurz bzw. nur
knapp unter Wasser kommt, bleibt er erhalten. Man muss schon sehr genau hinschauen, um den Rauch zu
erkennen. Dieser Abgasrauch ist fur alle spielbaren und alle Al-Boote eingebaut worden. Die weiteren

Anderungen sind:

o korrigierte Spiegelungen einschlieflich aller Tirme (Typen II, VII, XXI)

o korrigierte Takelage fur IX B, IX C und IX D/2

e neue Namensstruktur fur die integrierten TGA-Dateien in den DAT-Dateien der U-Boottypen Il A, 11 D und
XXI. ,Skin-MODs" sind nun durch einfachen Einbau in den Textur-Ordner méglich und damit einfacher zu
erstellen. Daher unbedingt den Anhang ,,Namenskonventionen“ beachten!
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Drehbare Entfernungsmesser

Wie oben erwéhnt, sind nun drehbare Entfernungsmesser auf Landeinheiten vorhanden. Das war mir nicht

genug: auf Schiffen sollten sie auch
vorhanden sein / funktionieren. Fir
meinen Flakkreuzer und die beiden Flak-
batterieschiffe (auf Basis des ,Grol3en
Frachter* NKGN und des ,Passagierschiffs*
NPTR) habe ich einen eigenstandigen
Entfernungsmesser mit Funkmessantenne
gebaut. Fir den ,Schweren Kreuzer
Hipper” sieht es etwas anders aus: der
groBe  Entfernungsmesser auf dem
Gefechtsturm ist separiert worden (wird
auch auf der Scharnhorst / Gneisenau
eingesetzt) und richtet sich nur auf
Seeziele aus. Die beiden Kleineren —
vorderer und hinterer -
Entfernungsmesser sind in die ,Hipper®
integriert und richten sich auf Luft- und

Seeziele aus. Da Luftziele immer vorrangig bekampft werden, ist so mit der ,Hipper* eine simultane
Bekampfung von Luft- und Seezielen méglich — mit Geschiitzen und den entsprechenden Entfernungsmessern
(die ja auch Feuerleitstellen sind). Bei den beiden Schlachtschiffen ,Scharnhorst® und ,Gneisenau”“ ist es
ahnlich: nur der vordere, kleine Entfernungsmesser ist starr und damit ohne Funktion.

Ein Schiff musste doch noch eingebaut werden: der nie fertig gestellte deutsche Flug-zeugtrager ,Graf
Zeppelin“. Gerome_73 hat ihn von gut 2 %2 Jahren préasentiert, das Problem war nur die Einbindung in die
Kampagne — ein wenig historisch korrekt
sollite es schon sein. Ist auch so
geworden: im September 1939 kann man
ihn mit Begleitung auf der ,,Probefahrt” die

Forde herein nach Kiel sehen, von Oktober
bis Dezember 1939 liegt er dann zur
Ausriustung und Weiterbau in Kiel. Danach
ist er von Mitte 1940 bis Mitte 1941 in
Danzig zu sehen. Wenn man also nicht ,,zu
schnell* auf das VII C umristet, kann man
ihn auch dort bewundern. Dort, wo er
eine lange Zeit lag, gelangt man aufgrund
fehlender Wasserwege nicht hin: nach
Stettin. Vielleicht wird die ,Kaiserfahrt*
irgendwann einmal ordentlich
»ausgebaggert”.

Sonstige Korrekturen, Erganzungen, Anderungen:

Korrektur der Schiffsschrauben bei den Zerstorertypen Hunt | und Hunt Il und des Wabo-Gestells beim
Hunt I11.

Geanderte ,scene.dat”, damit bei gewissen Graphikkarten das Texturflackern beseitigt wird.

Feuerkandenz bei den alliierten 3 Inch und 5,25 Inch Geschiitzen auf 5 bis 6 Sekunden pro Schuss erhéht
(von 3 Sekunden).

Neuordnung der schweren Granaten und deren Aufschlag auf dem Wasser: in allen guns*.sim den
Geschutzen ab 20,3 cm das "groRe" Mindungsfeuer zugeordnet, den Granaten ab 20,3 cm eine groRere
Wasseraufschlagsaule zugeordnet. Dazu ein zusétzliches Objekt in die particles.dat eingefigt und mit
"Sound" versehen.

Beide Skins fir den ,Postdampfer* NPTB Uberarbeitet.

Der Flakkreuzer hat ein leicht gedndertes Layout erhalten: neuen Hauptmast und Deckaufbauten zur
Aufnahme der Entfernungsmesser.

2 neue Einzelmissionen sind nun verfigbar; sie fuhren den U-Boot-Kommandanten Anfang 1942 in die
Karibik.

Anderung in Ergénzung ,Extended Challenge®. Siehe ,Extended Challenge*!
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Fur die Handelsschiffe eine Gruppe von animierten Personen (Offizier plus zwei Seeleute) aus der
Hafengruppe geklont und erstmalig beim Hilfskreuzer Pinguin (NACA) eingefugt.

Neue ,franzdsische* Scheinwerfer (3) von Gerome_73 in die SearchLights.dat integriert (z.B. fur die
»Strasbourg*).

5 neue franzosische Geschitztiirme (2 x 33 cm, 3 x 15 cm) in die guns.dat sowie guns.sim und guns.zon
eingebaut.

Der ,Flottenbegleiter* (NDE_FThboot) ist auf Multiskin umgestellt worden und hat — neben den beiden
Originalskins von ,,Commander1980“ — zwei neue Skins von mir bekommen.

Ebenso den originalen Hafenschlepper NATF von SH3 auf Multiskin umgestellt und dafir 3 neue Skins
gebastelt. Weitere Schiffe werden mit der Umstellung auf Multiskin noch folgen.

Das Bordflugzeug ,Loire 130M* der ,Strasbourg” als Flugzeug fur die Al bereitgestellt. Dafiir wurde ein
Jfranzosischer” Flugplatz erstellt und in die Campaign eingebaut.
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E.5. Version 4.0

Mit dieser neuen Version werden umfangreiche Verédnderungen vorgenommen, die schon eine Weile ,,auf Halde*
gelegen haben, welche aber ohne die ,Vorarbeiten* in den vorausgegangen Updates nicht realisierbar waren.

Neuordnung der POs.

In SH3 war die Zuordnung der Planguadrate, welche in der Karriere zu patrouillieren waren, eher zuféllig und
Llieblos“, ohne die militarische Entwicklung und die Bootstypen zu bericksichtigen. Fir die Jahre 1939 und 1945
im Zusammenhang mit dem Release ,LivingSilentHunter 11l Version 3.0“ hatten wir die PQ schon Uberarbeitet.
Sie sind auf jede Flottille, jeden U-Bootstyp abstimmbar. Alfudet hat dies nun fiir LSH3 fur die noch fehlenden
Jahre 1940 bis einschlieBlich 1944 nachgeholt. Nun werden die Kommandanten in der Kriegskarriere besser an
die lohnenden Ziele herangefiihrt, die Operationen ,Paukenschlag® und ,Neuland* werden so deutlich
realistischer. Und fir den Spieler ist es nun nicht mehr so ,langweilig” - Wiederholungen oder Doppelungen sind
nur ganz selten.

Neuordnung der Bombenladung.

Fur etliche Feindflugzeuge sind die Ladungszustdnde geandert worden. SH3 hat im Standard 2 bis 3
Ladezustande, wobei der erste Ladezustand immer aus einer ,Null-Ladung“ besteht, d.h. Die Flugzeuge haben
keine Bomben oder Wasserbomben an Bord. Greifen sie nun das U-Boot an, wirkt dies alles ein bisschen
Lkomisch®. Aus unerfindlichen Griinden verteilt SH3 die LoadOut's gerne auf diese so genannte ,Null-Ladung*
(LoadOut Basic). Nun hat auch die ,Null-Ladung* Bomben an Bord — allerdings von geringerer Anzahl und/oder
geringerem Gewicht. Dadurch empfiehlt es sich fur den ,Kaleu®, bei Sichtung von Feindflugzeugen sofort zu
tauchen. Dies betrifft die folgenden Flugzeugtypen:

¢ Beaufigther, Mosquito,

e AVRO Anson, Blenheim,
e Hudson, Wellington,

e Hurricane

e Sunderland, Catalina

e Loire M130

e Swordfish

Neuordnung der U-Boote und ihrer Sensoren.

Die Sensoren der U-Boote und ihre Lage am Turm wurden grundlegend Uberarbeitet. Gleichzeitig wurde fir den
Typ VII C eine Neuordnung der Ausristung mit Turmformen vorgenommen.

1. Funkmesswarngerate.

Es wurde ein neues Funkmesswarngerat, das FUMB_3 "Bali" fir den Schnorchel der Typen VII_C, IX_C und
IX_D (jeweils alle Untertypen und Turmformen) eingefligt. Es wird automatisch ab August 1944 installiert und
muss nicht "gekauft" werden. Es entspricht in der Reichweite weitgehend dem ,,Naxos“ und erméglicht auch im
getauchten Zustand — sofern der Schnorchelkopf mindestens 1 m lber der Wasseroberflache ist — die
Erkennung von Objekten (Schiffen und/oder Flugzeugen), die Uber Radar verfiigen.

Neu ist das FUMB_37 "Leros" fur den Typ XXI. Es ersetzt das Funkmessgerat FUMO_391 (historisch etwas
korrekter), ist MODellméssig aber wie das FUMO_391 aufgebaut. Es sitzt ebenfalls auf dem Schnorchel an leicht
veranderter Stelle und ist in der Basisausristung des Typ XXI enthalten. Der ,einzige* Unterschied gegenlber
dem FuMO_391 ist seine Eigenschaft als Typ 4 ,RadarWarning“ in der Sensors.dat. An der Funktion und
Arbeitsweise dieses Sensors hat sich gegentiber dem Vorgénger nichts geandert.

2. Funkmessgerate.

Alle Gerate fur die Typen VII, IX und XXI sind komplett neu geordnet und mit neuen Funktionen versehen. lhre
Lage an/auf den verschiedenen Turmen wurde verdndert und dem jeweiligen Typ angepasst. Auf die
verschiedenen Bootstypen verteilen sich die Funkmessgeréate wie folgt:
e VII B — nur noch FUMO 29 GEMA
VII C — FUMO 29 (Turm 1 und Turm 2), FuMO 30 und FuMO 61 (nur fur Turm 2 verwenden)
VIl C/41 und VIl C/42 — FUMO 30 und FUMO 61 (nur far Turm 3 und Turm 4)
IX B— FUMO 29 (fiir alle Tirme), FUMO 30 und FUMO 61 (nur Turm 2 und Turm 3)
IX C—FuMO 29, FUMO 30 und FuMO 61 fir beide Tiurme
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e IXD/2 — FUMO 29, FUuMO 30 und FuMO 61

e XXI —nur FuMO 64
Durch diese Neuordnung sitzen alle Funkmessgerate an ihren korrekten Stellen: das FUMO 29 als starres
System an der Turmverkleidung, die drehbaren Funkmessgeréate (ab FUMO 30) in ihren Turmtaschen bzw. wenn
sie in Aktion sind ausgefahren Uber ihren Turmtaschen.

3. Turmausrustung fur das V11 C bzw. V11 C/41/42

Die Neuordnung machte eine Neuaufteilung der Turmformen auf die Typen VII C und
VIl C/41/42 notwendig. Bisher konnten fiir das Typ VII C Boot alle Turmformen ausgewahlt werden. Das Typ
VII C/41/42 Boot unterschied sich in SH3 Uberhaupt nicht vom Typ VII C. Weil die Turmform 2 eine andere
Lage der Turmtasche als die Turmformen 3 und 4 hat konnten die Knoten fur die drehbaren Funkmessgerate
nicht die gleiche Lage haben. Die einfachste — und wenn auch nicht historisch absolut korrekt, so doch
»Spieltechnisch* gesehen vorteilhafte — Lésung dieses Problems war die Neuzuordnung der Turmformen auf die
beiden VII C Typen:

e VII C; nur noch Turmformen 1 und 2

e VII C/41 sowie VII C/42: nur noch Turmformen 3 und 4
Will der ,Kaleu* nun beim VIIC die Turmform 3 (oder auch 4) haben, so muss er uber die ,Erprobungsstelle”
auf das Modernere VII C/41 umsteigen. Er kann aber auch beim ,alten“ VIl C bleiben, muss dann nur auf die
mit der 3. Turmform maogliche starkere Flakbewaffnung verzichten. So macht erstmals das VII C/41 in der SH3-
Variante Sinn.

4. Anderungen in den Kameras aller U-Boote.

Die Zoom-Funktion fur das ,Fernglas”“ wurde geédndert. Aus Grinden der Performance wurde die zweite, fixe
Zoomstufe (15-fach), die schon eingebaut war, nach Tests wieder entfernt. Darliber hinaus ist Uber die
<STRG><M.Wheel> Kombination des Zooms beim Fernglas stufenlos nun bis 20-fache Vergréf3erung
einstellbar.

Als weiteren ,,Gag“ wurde die Moglichkeit eingebaut, schnell per ,Klick“ vom Turm in die Zentrale zu gelangen.
Bei allen spielbaren U-Booten wurde das Turmluke als ,klickbares” Objekt ausgestaltet. Wenn man darauf klickt,
gelangt man sofort in die Zentrale. Das geht von allen Kamera-Positionen aus, von denen man das Turmluke
sieht/anklicken kann.

5. Schadentextur.

Fur alle Objekte wurde bisher der ,DamageTexture No.1“ MOD von Alex verwendet. Bei den Schiffen sieht die
Schadentextur auch hervorragend aus. Bei den U-Booten gibt es jedoch den Nachteil, dass schon bei leichten
Treffern der Rumpf ,schwarz* wurde. Zudem gab es ,merkwirdige“ Luftspiegelungen des ,getroffenen* U-
Boots im getauchten Zustand. Da SH3 die Mdéglichkeit einrAumt, jeder Einheit (jedem Objekt) eine eigene
Schadentextur zuzuordnen, habe ich fir die U-Boote wieder die ,dezente* Original-Schadentextur von Ubisoft
eingebaut. Dadurch werden die oben genannten Fehler beseitigt.

Multiskin far Schiffe.
Bei fast allen Kriegsschiffen hatte Ubisoft auf die Mdglichkeit von ,multiskin“ verzichtet, d.h. diese Schiffe haben
immer nur eine Rumpfbemalung gezeigt.
In der Zwischenzeit hatten ,sergbuto” u.a
fur etliche Kriegsschiffe (hauptséachlich
Zerstorer) Multiskinvarianten eingefuhrt.
Ich habe nun eine Reihe von
Kriegsschiffen auf ,Multiskin“ umgestellt
und die Schiffe mit ,selbst gemachten®
Skins versorgt. Und bei einigen Schiffen
wurden  ,kleinere*  Anpassungen /
Fehlerbeseitigungen und
Neutexturierungen vorgenommen. Es sind
dies die folgenden Kriegsschiffe:
1. J-Class Zerstérer umgestellt plus 3
neue Skins
2. Buckley Begleitzerstorer umgestellt
plus 3 neue Skins
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Somers Zerstorer umgestellt, 3 neue Skins (Originalskin entfallt)

J.C.Butler Begleitzerstorer umgestellt, 3 neue Skins (Originalskin entfallt)

Evarts Begleitzerstorer neu umgestellt (obwohl von sergbuto schon vorhanden), 4 Skins neu erstellt
(Criginaskin plus die von sergbuto entfallen).

Fletcher Zerstérer umgestellt plus 4 neue Skins (Originalskin entfallt).

Kreuzer Hipper umgestellt und einen weiteren Skin von Type941 hinzugefiigt.

Tribal Zerstorer neu umgestellt und 4 neue Skins hinzugefiigt (sergbuto's Version ist somit entfallen).
C-Class Zerstdrer neu umgestellt und 4 neue Skins hinzugefugt (sergbuto’s Version ist somit entfallen). Zwei
alte Modellfehler wurden korrigiert: neue Anker, auch an Steuerbord, eingebaut und die Reling auf dem
Achterdeck fur die Wabo-Gestelle entfernt.

10. Begleittrager Casablanca umgestellt plus drei neue Skins (Originalskin entféllt). Das grol’e Radar auf dem

Kommandoturm wurde ,drehbar” gemacht. Uber ,KeyFrames* in der Schiffs-DAT-Datei.

11. Begleittrager Bogue umgestellt plus

12. V&W-Zerstorer erhalten 3 neue Skins

13. Black_Swan Fregatte umgestellt plus 4

14. Leichten  Kreuzer "HMS  Scylla"

N

drei neue Skins (Originalskin entfallt).
Das groBe Radar auf dem
Kommandoturm  wurde  ,drehbar”
gemacht. Uber ,KeyFrames® in der
Schiffs-DAT-Datei.

(Basis Tribal/C&D). Anker wurden neu
texturiert (UV-Mapping).

neue Skins (Originalskin entfallt).

umgestellt und drei neue Skins
beigesteuert.

euerungen in den . Zentralen“ der U-Boote.

In der Zentrale des U-Bootes sind von Ubisoft etliche Instrumente (Zeiger) falsch eingestellt und teilweise nicht
gangbar gemacht worden. Vor bald 3 Jahren gab es einen MOD von ,Captain America“, der diese Fehler zum
groBRen Teil beseitigte. Allerdings waren uns diese Fehler bisher nie aufgefallen — daher wurde dieser MOD auch

,ubersehen”.

Jetzt ist in LSH3  der MOD
»lnertiorDivingAngel“ von ,vickers03“
integriert. Dieser MOD bewirkt, dass sich
die ,Ansicht® in der Zentrale und im
Funkraum beim Tauch- bzw. Auftauch-
vorgang in die richtige Richtung neigt
und somit das Gefuihl des Tauchens bzw.
Auftauchens verstarkt. Da dieser MOD
von ,vickers03“ ebenfalls die Korrekturen
von ,Captain America“ enthalt, sind
dessen Verbesserungen somit auch in
LSH3 eingeflossen. Daher die ,Credits"
an dieser Stelle.

Damit nun die Sache ,runder” wird, habe
ich die ,letzten verbliebenen* Fehler
beseitigt —sofern ich alle entdeckt habe.

Dies sind:

Typ Il Die CO2-Anzeige in der Zentrale korrigiert (Instrument aus dem IXer eingebaut).

Leiter fur das Hauptturmluke eingebaut,

Kameraposition des "Waffenoffiziers" (2.WO) in der Hohe leicht korrigiert,
Handrad des Hydrophons lasst sich nun in der "Horcher-Kamera" drehen,
Fahrtmesser beim Horcher ,gangbar” gemacht ("Dial” in die SIM eingebaut),
Batterieladeanzeige (Zentrale) durch neues UV-Mapping Kkorrigiert.
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Typ VI Kameraposition des "Waffenoffiziers" (2.WO) in der Hohe leicht korrigiert,

Rickbau der Zentrale auf Stock-SH3 (statt GWX-Version),
"Radarrad" des Funkers wieder umgedreht: das rotierende Radar dreht tatsachlich "gegen den
Uhrzeigersinn" (bezogen auf den Durchlauf der Winkelgrade).

Typ IX Fahrtmesser beim LI korrigiert,

Druckluftanzeigen in der Zentrale korrigiert,
Fahrtmesser beim Horcher korrigiert.

Typ XXI  |Fahrtmesser beim LI, beim Horcher und im Turm Korrigiert,

Ruderlagenanzeigen beim Horcher, im Turm, beim LI und 2.WO Kkorrigiert,

Tiefenmesser (beide Tiefen) beim Obersteuermann korrigiert,

Stundenzeiger der Hauptuhr (Tiefenrudergdnger) "gangbar” gemacht ("Dial" in die SIM eingebaut),
Tiefenmesser (grole Tiefe) beim Horcher korrigiert,

Tiefenmesser (beide Tiefen) im Turm korrigiert,

beide Druckluftanzeigen in der Zentrale korrigiert,

Die CO2-Anzeige in der Zentrale korrigiert (Instrument aus dem IXer eingebaut),
Batterieladeanzeige (Zentrale) durch gednderte Textur korrigiert

Alle
Typen Cam-free und Waffenoffizier (statt LI)

Mannschafts-/Schadenverwaltungskarte klickbar aus "Sicht": LI, Cam-fore, Cam-aft, beim XXI auch

WaterStream MODs von rubini und evan82

~Water_Stream_for_Uboats_V4“ MOD V4 von rubini eingefligt. Fur die Al-Boote 11_B, VII_C/41 und IX B4
sowie alle spielbaren U-Boote bhis auf den Typ XXI. Auf die SIM- und VAL-Dateien aus diesem MOD wurde

verzichtet, dafir wurden die benétigten
Werte in die bestehenden Dateien
eingebaut. Ebenso wurde mit der
Materials.dat verfahren und die TGA
"waterspray_more_transparent.tga” direkt
in diese DAT-Datei eingebunden. Alle
Boote zeigen somit (bei entsprechenden
Seegang) austretendes Wasser aus den
Flutschlitzen fur einen kurzen Moment.
Werden die Flutschlitze nicht Uberflutet,
stromt auch kein Wasser heraus.

Fir das Typ XXI Boot (spielbares und Al-
Boot) wurde der "WaterStream-MOD" von
evan82 verwendet. Das Al-Boot XXI
wurde hierflir komplett neu aufgebaut und
die VAL- und SIM-Dateien entsprechend

angepasst. Leider musste beim XXI Spielerboot auf den Skin von Type941 verzichtet werden, da die Flutschlitze
nicht zum "WaterStream-MOD" passen (er findet sich aber nun im ,eingedockten“ Typ XXI U-Boot im
Schwimmdock wieder). Daftr wurde der Skin von FUBAR "XXI_Low_RES" wie fir das Al-Boot eingefiihrt.

Sonstige Anderungen.

An kleineren, aber dennoch wichtigen Anderungen/Erganzungen/Korrekturen wurden durchgefiihrt:

der 4. Kanal — der Panama-Kanal — wurde durch den Neuaufbau der TerrainData.BFD und TerrainData.BFI
integriert;

die Ladebildschirme fur das ,Museum®, , Karriere-Missionen“, ,Einzelmissionen® und den
-Kommandantenlehrgang" wurden komplett neu aufgebaut und vom Stil her vereinheitlicht;

"Politische" Anpassungen: Frankreich ist jetzt bis 25.09.1944 ,neutral“, danach offiziell Kriegsgegner
Deutschlands. Die deutschen U-Boot-Basen in Frankreich enden als Flottillen-Sitz per 31.07.1944 - dadurch
hat auch derjenige, der am 31.07.44 z.B. in Brest einlauft, die Chance, ohne "feindlichen Beschuss" Brest
ab dem 21.08.44 zu verlassen (max. 56 Tage "Werftaufenthalt" sicher moglich);

Deckladung: In der incarcaturb.dat den sog. "Deutschen Tank" aus dem Hafen St.Nazaire als Deckladung
(Einzelstiick) eingebaut. Die Arado mit Faltfliigeln aus der FloatplaneD.dat ist ebenfalls als Deckladung in
der CargoDef.cfg hinterlegt. Beim NAMC (dem ,,Blockadebrecher”) ist die Arado mit Faltfligeln statt des
"merkwirdigen" Flugboots eingebaut. Der NAMD (,Marineversorger”) erhélt die Arado (Faltflugel) fixiert
auf dem 2. Ladungsknoten;

in der FloatplaneD.dat sind die beiden Arados neu geordnet auf Basis der incarcaturb.dat-Version. Mit der
"Bump-Map" gab es Probleme mit der Spiegelung. Beide Arados sind nun auch "absprengbar";
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e heim Kreuzer der Scylla-Class die Textur (TGA-Dateien) fur das Deck in die DAT-Datei integriert. Die
bisherige Losung von Jack_410 (oder HanSolo?) mit TGA’s der GrolRe 1x1 Pixel schien mir auf Dauer nicht
~Sicher genug”.

e FiUr das Zielschiff NTSHP zwei Skins von ,BlackPegasus* in den Farben des deutschen Postschiffes
,USSUKUMA" (T03) und des italienischen Fracht- und Passagierschiffes ,,TIMAVO“ (T04) eingeflgt.

e Fur die Al-U-Boote wurden die IDs der Besatzung verdndert, damit keine Uberschneidungen mehr
auftauchen.

e Das deutsche Schnellboot (von Mikhayl) hat ebenfalls den Abgasrauch (wie die U-Boote) bekommen.

e Das Al-U-boot vom Typ XXI hat eine sich drehende Funkmessantenne bekommen (FuMO 61). Technisch
wie die Radarantennen auf der ,Casablanca“ und ,Bogue* ausgefiihrt.

o Kristalldrehbalkengerat: fir die Typen VII und IX ist das KDB so eingestellt, dass es sich unter Wasser
dreht. Mittels KeyAnimationFrames. Uber Wasser steht es still.

e Das 10,5 cm Deckgeschiitz der Typ IX Boote Uberarbeitet. MODell ist jetzt stimmig: Pivotplatte an der
richtigen Stelle - diese war vorher nicht vorhanden/sichtbar und das Geschitz drehte nicht auf dem
Mittelpivot.

o Neue (Uberarbeitete) Leer.tga von Carotio

e Anpassungen in der scene.dat (Ubergang Horizont geandert, nun ohne Dunst).

Neue und geanderte Schiffe

Zum Schluss nun doch noch einige ,,neue” Schiffe. Aus dem River-Begleitzerstérer (NDE_River), der so in SH3
immer falsch war, habe ich den
"richtigen* Zerstorertyp der
"A & B Klasse" aufgebaut (Verwechselung
von Ubi: richtiges Modell, aber falsche
Typeinordnung). ,.bigboywooly” hatte vor
bald zwei Jahren auf diesen Fehler
hingewiesen und seine Version der ,River
Class Frigate* gebaut. Die alte Type
»River-Begleitzerstorer* ist ohne bauliche
Anderungen als ,A & B Class* in GWX
eingeflossen (nur andere Bewaffnung und
andere Skins).

Das war mir etwas zu wenig. Ich habe
daher an dem Original-Schiff leichte
"bauliche Veréanderungen" vorgenommen.
Die Plattform des 2. Geschitzes wurde

um 1 m (modellmafRig) nach hinten, die
Scheinwerferplattform um ca. 0,5 m nach
vorne versetzt und deren Mast nach oben
verschoben. Die zusatzlichen Beiboote und
die kleinen Deckaufbauten zwischen der
Scheinwerferplattform und der Plattform
des 3. Geschitzes wurden entfernt und
dafir ein 2. Satz 4-fach-Torpedowerfer
eingebaut. Somit entspricht das Schiff der
tatsachlichen A & B Klasse in der frihen
Ausfertigung. Dariiber hinaus ist das
Modell auf Multiskin umgestellt und sind
vier neue Skins erstellt sowie in Teilen das
UV-Mapping neu  gestaltet worden
(sergbutos Version ist somit, einschlieRlich
seiner Skins, entfallen - A&B-Klasse basiert
auf dem UBI-Original des NDE_River). Das
Schiff ist als ,Ersatz” fur bestehende Einheiten in die Campaign-SCR und Campaign-RND eingebaut worden und
kann somit in der Karriere angetroffen werden.

Ein ,alter Bekannter®, ein Frithwerk aus meiner Modellbauzeit, hat ebenfalls erhebliche Anderungen erfahren. Es
ist dies der sowjetische Zerstorertyp ,Felix Dserschinski“. Ich hatte ihn damals (CCoM 3.2, Juli 2006) als
einfachen Klon des Clemson-Zerstorers ausgefilhrt — ohne grofle Kenntnisse in den Daten- und Dateistrukturen.
Daher hatte er bis heute kleine ,Fehler”, die aber nicht schadlich, sondern nur ,unsauber* waren. An diesem
Schiff wurde nun geandert/ Kkorrigiert/erganzt: die mittlere Rumpferhdhung wurde auf Oberdeckniveau
heruntergefahren (ist auch beim "Mutterschiff* Clemson nicht ganz richtig) und entspricht so dem sowjetischem
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Vorbild, den nicht benétigten 4. Schornstein und den Generator aus der DAT-Datei geltscht, in der SIM-Datei
ebenfalls den Rauch des 4. Schornsteins entfernt und den Tiefgang auf korrekte 3,1 m fixiert. Die Bewaffnhung
ist leicht geandert worden: sowjetische 45 mm Flak ersetzt die Bofors 40 mm Einzelflak und noch zwei
sowjetische 12,7 mm MG's wurden eingebaut. Die Skins vom Clemson wurden ersetzt durch vier neue, selbst
gefertigte Skins. Die vom Clemson (sergbuto) tbernommenen Skins sind damit erledigt Dazu mussten auch
leichte Anpassungen im UV-Mapping durchgefuhrt werden. Insgesamt ist das Schiff nun deutlich ndher am

Original.

Und noch ein Schiff wird beigesteuert: ein ,kleines Hospitalschiff*. Die Grundidee hierfiir hatte ,BlackPegasus*,

versenkt, bekommt (max.) 4.500 Punkte abgezogen.

Neue Uniformen

der auch die Skins beisteuerte. Aufbauend
auf dem ,Stickgutfrachter® NTSHP hat
dieses  Schiff einen  abgeschragten
Schornstein bekommen sowie eine neue
Deckladung: einen Rot-Kreuz-LKW (Modell
stammt aus SH4), der auf NormalgrofRie
gestreckt werden musste sowie einen
»,Hospitalcontainer”, der aus der SH3-
Deckladung aufgebaut wurde (zusatzlich
Turen, Fenster und Schornstein als
Objekte angebaut). Diese
Deckladungsobjekte sind fest in die
NSHOS.dat integriert, ebenso die hierfur
gefertigten Skins. Das Schiff gibt es fir
die Hauptbeteiligten am Kriege und ist in
etliche Konvois als zuséatzliche Einheit
eingebaut. Doch Vorsicht: wer es

Wenn auch schon etwas élter, so doch immer noch das Beste auf dem Markt: Fubars Crew_Skins4. Mit diesem

MOD ist eine sehr gute Abstufung der
Besatzungsuniformen moglich.
Ubernommen sind von Fubar nur die
Skins, die gednderten DAT-Dateien
(geénderte 3-D-MODelle) sind nicht besser
als die von UBI. Lediglich das Olzeug und
die ,Insignias“ sind bei den Skins nicht
Ubernommen worden — es bleibt bei den
Versionen von ,Aces“. Der I.WO hat nun
auf allen Booten die ,schicke” und teure
Lederkombi an, der LI hat ein ,grines“
Hemd (kein Parteioffizier — passt aber
besser zu einem ,Maschinesen®), die
Maate/Bootsmanner hellgraue Hemden
und dunkle Hosen und die Mannschaften
hellgraue Hosen und schwarzen Pulli.
Somit kann man am ,Outfit* leicht den
Rang erkennen.
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Neue Landschaftstexturen

Von Carotio ist der ,SeaFlour-MOD“ eingebaut worden. Er verdndert die Darstellung des Strandes, des
Hinterlandes und der Felsen. Damit es
nicht zu groRe Probleme mit eher
schwachen Rechnern (bis 2 GB RAM,
weniger als 2 GHz Taktfrequenz des
Prozessors) kommt sind die Skins von
Carotio auf 512 x 512 Pixel herunter
kalibriert worden. Die Landschafts-
Darstellung wirkt dadurch aus der
nachsten N&he etwas unscharf im
Vergleich zu seinen Original-Skins, aber
die eigentliche Struktur und Gestaltung ist
nach wie vor erkennbar. Durch Carotios
MOD wirkt die Landschaft deutlich tiefer,
deutlicher und realistischer als mit der
Standard-Ubi-Textur. Gerade die Felsen
wirken beeindruckend. Und die Strande
sind keine ,langweiligen* Badestrande

mehr.

Anderungen in der menu_1024_768.ini

Slideouts "Shortcuts" sowie "Tools" und "Zoom in/out" in der Navigations-/Angriffskarte "auf Kante Bildschirm"
gelegt; dadurch ist der Bildschirm "frei" von stérenden Buttons, insbesondere auf dem Turm;

die neue Leer.tga richtig eingestellt bis Unterkante Karte;

die ,save0l.tga“ erneuert mit Screenshot aus dem Spiel und in der GréRe so angepasst, dass alle Optionen im
Feldbereich der ,save0l.tga“ liegen.

Anderungen in der Harbor Kkit.dat

Zwei Kréne habe ich ,drehbar* ausgefuihrt: der schwere Hafenkran, wie er an der Startpier anzutreffen ist,
wurde in zwei (unterschiedlich) drehende Kréane ,,geklont* (Crane09 und Crane09a) und diese ersetzen teilweise
den bisherigen schweren Hafenkran Crane05. Der von mir ,Baukran“ genannte Crane06 ist komplett durch eine
drehbare Variante ersetzt worden. Diese drehbaren Kréne sind in diversen deutschen Basen anzutreffen.

Englische Version erstellt

Alle fur die englische Version notwendigen Dateien sind ins Englische Ubersetzt bzw. angepasst worden. Damit
ist LSH3 nun auch in der englischen Sprach- und Textausgabe spielbar. Mit dieser ,englischen* Version sind
auch alle bisherigen und die neue Einzellmission (,,Holle Biskaya“ - ,Hell of Biscay") tbersetzt worden und somit
»auf Englisch” spielbar.

Neue SlL-Dateien fur das Schiffserkennungshandbuch
Ein ganz groRes ,Dankeschdn“ geht an ,blueduck”, der sich die Mihe gemacht hat, alle SIL-Dateien der in LSH3
verwendeten Schiff zu vereinheitlichen. Von dieser Verbesserung profitieren vor allem die aus SH4 konvertierten
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Schiffe und die ,,geklonten* SH3-Schiffe. Dazu hat ,blueduck” alle Schiffe zu ,Fototerminen*“ beordert und sie
»geknipst’. Mit anderen Worten: die Uberarbeiteten SlL-Dateien zeigen in diesen Féllen originale ,in-game-
screenshots* aus LSH3. Daher zeigen sie auch deutlich sichtbar die Textur und die Flagge im Mast. Kleiner
Hinweis: der ,Dienststempel“ in der unteren rechten Ecke ist von Gerome_73. Zwei Bilder am Beispiel des
japanischen schweren Kreuzers ,Tone“ und des Passagierschiffs ,Horai“ sollen dies verdeutlichen. Fir den
Spieler bedeutet dies, dass er nun die Schiffe im Handbuch besser unterscheiden und damit auch ansprechen
kann. Dies hat dem Spiel immer gefehlt — klasse MOD!

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 57 /115
© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

E.6. Version 5.0

Mit dieser Version sind einige grundlegende Anderungen vorgenommen worden: durch ein neues Terrain sind
an vielen Stellen neue Hafentypen eingebaut und die Campaign ist darauf angepasst worden. Neue Schiffe,
darunter etliche, die ausschlieBlich im Mittelmeer operierten, Neuordnung einiger Sensoren und Ausristungen
der U-Boote sowie zahlreiche ,kleine Details“ runden das Bild ab.

Neue Schiffe.
Ein besonders interessantes Exemplar ist hier an erster Stelle zu erwahnen: der leichte Kreuzer der US-Marine
vom Typ ,Omaha“. Das Schiff wurde
fee schon vor langer Zeit von Molke2005 von
SH4 nach SH3 konvertiert. Wie bei allen
SH4-Schiffen musste ich sehr
umfangreiche Korrekturen vornehmen:
die Hauptartillerie war falsch (15 cm
Drillingstirme  statt  der  richtigen
Zwillingstirme,  fehlende  Kasematte-
Geschitze, falsche Flak), die Skins wie
immer unschén und am UV-mapping war
ebenso einiges zu &andern. Aber dieser
eigenwillige Kreuzertyp der USA, der
noch starke  Anklange an die
Kreuzertypen des 1. Weltkriegs bietet, ist
aufgrund der gebauten Anzahl (gab es
doch immerhin 10 Schiffe dieses Typs)
und der Operationen ,,Paukenschlag” und
»Neuland” fir die Ostkiste und die Karibik besonders interessant. Dieser Kreuzer ist eben dort in der Kampagne
anzutreffen — als Begleitschutz oder auch als Einzelfahrer.
Das nachste Schiff ist ein ,ltaliener”: der schwere Kreuzer ,Zara“ der italienischen Marine, gebaut von
Gerome_73 einschliefilich neuer
Hauptartillerietirme (20,3 cm Zwilling)
fur HanSolo's ,WAC-MOD“. Von der
L,Zara“® gab es etliche Schwesterschiffe,
die allesamt im Krieg versenkt wurden.
Da die Kampagne noch nicht soweit
ausgebaut wurde, sind diese Schiffe im
Mittelmeer zurzeit nur in bzw. bei den U-
Boot-Basen anzutreffen — und das ist ja
bekanntlich nur LaSpezia. Besonders
beachtenswert ist das Bordflugzeug der
SZara“: 1.) weil es auf dem Vorschiff
platziert ist und 2.) weil es besonders
detailliert gefertigt wurde. Die ,Zara“ hat
zudem auch den hellen Rauch der
modernen GroRkampfschiffe bekommen.
Die ,Zara“ und ihre Schwesterschiffe
werden vorerst in der Campaign nur im Hafenbereich und Hafenverkehr eingesetzt.

1:1;'

Auch die néchste Einheit ist ein ,ltaliener” - das ebenfalls von Gerome_73 gebaute, moderne Schlachtschiff
,Roma“. Leichte Verdnderungen an dem Schlachtschiff wurden vorgenommen: es hat die RO 44, das
Bordflugzeug der Zara. Es ersetzt das urspriingliche Modell, da es 1) von selbem Erbauer stammt und 2)
deutlich besser ,aussieht”. Auch auf den Platzen der schweren Flak sind andere Geschiitze aufgestellt: obwohl
nicht absolut korrekt, entsprechen doch die von LiLiput/VAA fir die Sowjetschiffe modellierten Geschiitze denen
der ,Roma“ am ehesten (10cm bei LiLiput/VAA statt 9 cm Kaliber bei der richtigen ,,Roma®). Wie die ,Zara“ sind
auch die ,Roma“ und ihre Schwesterschiffe vorerst nur im Hafenbereich anzutreffen. Wenn die
Mittelmeerkampagne ausgebaut wird, ist auch mit weiteren Einsatzorten der , Italiener” zu rechnen.
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Ebenfalls fir die ,Mittelmeerkampagne* vorgesehen ist der deutsche Zerstorer ,Hermes“. Ein beim Einmarsch in
Griechenland  erbeuteter  griechischer
Zerstorer, der den englischen Typen der
D- bis H-Klasse entspricht. Daher wurde
dieses Modell auch auf dem Original-C-
Class Zerstorer aus SH3 aufgebaut, mit
allerdings sehr umfangreichen
Anderungen. Das Podest zwischen den
Schornsteinen ist komplett neu und hat
nun 2 37mm Doppelflakgeschiitze. Das
hintere  Podest erhielt statt des
Scheinwerfers eine 20mm Vierlingsflak.
Neu sind auch die ,deutschen* 12,7cm
Hauptgeschitze. In SH3 war leider kein
Modell der deutschen Zerstorerartillerie
enthalten, Ubisoft hatte beim deutschen
Zerstérer Typ Z 34 den amerikanischen
12,7cm Turm verwendet — und der geht
bei der ,Hermes" schon gar nicht. Basierend auf LiLiput/VAA's 13 cm Geschiitz der sowjetischen Zerstdrer habe
ich ein passenderes Geschiitz ,Modelliert*: das Rohr wurde auf ein vernlnftiges Langenmaf reduziert und der
Turm im achteren Bereich leicht
verdndert, sodass dieses Geschitz nun
recht nahe an das deutsche 12,7cm
Zerstorergeschiitz heran reicht. Auch der
Zerstorer Typ Z 34 hat es bekommen.
Ebenso wurde die ,Feuerleitanlage”
komplett erneuert: ,Hermes“ hat einen |
neuen Typ von Entfernungsmesser
bekommen und erstmalig auch (siehe |
weiter unten) eine optische Richtsaule fur |
die Flak (die sich auf Luft- und Seeziele
ausrichtet). So gut es ging wurde das UV-
mapping des Rumpfes komplett neu
gestaltet, damit die doch sehr =
Leigenwillige* Bemalung des Zerstbrers
besser zur Geltung kommen kann. Na ja,
es koénnte besser sein aber so passt es
schon. Und zum Schluss ist noch die Wabo-Bewaffnung durch 4 Wabo-Werfer komplettiert worden. ,,Hermes“
war in der Agéis als Begleitschutz fiir Konvois eingesetzt, ist aber bisher nur bei einigen ,Afrika-Konvois® der
Achse anzutreffen. Die Konvois der Achse nach Afrika sind ebenfalls neu — es kdnnte also zu einem ,,echten
Zusammenstol3“ zwischen Alliierten und Achsenkonvois kommen.

Das néachste Schiff stammt von VonDos. Es ist dies das Modell des britischen Flugzeugtragers ,,HMS Glorious*
(bzw. der ,HMS Courageous“ und ,HMS
Furious®).Urspriinglich als
Schlachtkreuzer geplant, wurden diese
Schiffe  in den 1920er Jahren zu
Flugzeugtragern umgebaut — den damals
modernsten ihrer Art. Besonders aufféllig
ist das Flugdeck: Inseltyp zwar, aber das
Flugdeck reicht nicht tber die volle Lange
des Schiffes. Im ,Subsim-Forum* hat
Lprivateer” nochmals die Idee
angestofRen, die an Deck stehenden
Flugzeuge nicht als Modelle im Schiff zu
belassen, sondern in eine separate DAT-
Datei zu integrieren. Das hat den Vorteil,
dass sie Uber entsprechende Knoten und
Eintrdge in der EQP-Datei variabel auf
dem Flugdeck — nach Zeit oder LoadOut
— platziert werden konnen. Ich habe dies fur VonDos gemacht und ihm fir die ,HMS Glorious” drei der
Standard-SH3-Flugzeuge (Swordfish, Hurricane und Avenger) in eine DAT eingebaut sowie ihm die EQP-Datei
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fur die ,HMS Glorious* aufgebaut. Der Flugzeugtrdger hat dadurch im Zeitablauf drei verschiedene
Flugzeuggruppen an Deck zu stehen. Da diese ,Flugzeug-DAT* nun schon mal da war, habe ich dieses
»Spielchen* auch fir die ,,HMS lllustrious” sowie fur die ,,USS Casablanca“ und die ,Bogue” durchgefiihrt — bei
letzterer zusatzlich noch mit der ,Loadout“-Funktion. Die ,HMS Glorious” ist in die Kampagne eingebaut: sie war
das erste ,prominente” Opfer der deutschen U-Boote — am 17.09.39 von U 29 (Otto Schuhart) versenkt. Wer
also in der Kampagne zur rechten Zeit am rechten Ort ist, kann dies exakt nachvollziehen. Ebenso ist sie — da
sie ja eine Typklasse reprasentiert — in etliche Konvois als Begleitschutz integriert.

Die anderen, Uberarbeiteten britischen und amerikanischen Trager aus SH3 sind ebenfalls in der Kampagne
enthalten: die Eintrdge wurden entsprechend angepasst, dass die britische ,Bogue* auch britische Flugzeuge
und die amerikanische ,Bogue* eben amerikanische Flugzeuge an Deck hat.

Ein weiteres, sehr interessantes Schiff wurde ebenfalls von VonDos beigesteuert: der Liner ,,Arandora Star“. Er
basiert auf dem SH4 Liner ,,ConteVerde®,
wurde aber durch VonDos nicht aus SH4
konvertiert, sondern die Objekte der
sconte Verde* veréndert und in einen
SH3-Klon integriert. Das Schiff war als
Transporter, insbesondere far
Kriegsgefangene eingesetzt. In der
Kampagne ist dieser Liner in etliche
»Ruckkonvois* eingebaut und dort bei
Gelegenheit anzutreffen. Am Schiff selbst
wurden bis auf die Spiegelungen, den
achteren Mast und UV-Mapping am
Rumpf keine Anderungen vorgenommen
— nur habe ich auf die (doch sehr
reichhaltige) Bewaffnung grundséatzlich
verzichtet. Es Dbleibt somit ein
unbewaffnetes Passagierschiff.

Obwohl wahrlich genug Schiffstypen in LSH3 enthalten sind, gibt es doch immer wieder lohnenswerte neue
Schiffe, die hier nicht fehlen dirfen. An erster Stelle sind hier die Schiffe von ,iambecomelife” zu nennen. Er hat
nun — in einer Beta-Version — seinen
»,Merchant-Fleet-MOD" vero6ffentlicht. Aus
insgesamt Uber 90 verschiedenen — aber
alle auf dem ,Liberty Ship“ aus SH3
basierenden - Varianten habe ich 4
Schiffe ausgewahlt, die in diesen Formen
bisher noch nicht vorhanden waren.

Es sind dieses der ,GrofRe Frachter* LO2A
(LO2A Frachter) mit Uber 6.800 BRT
(siehe  Screenshot). Ein  Schiff in
Standardbauweise. Es folgt der ,Mittlere
Frachter M31B mit 5.300 BRT und der
Besonderheit von 2 Schornsteinen — ein
Kombischiff far Fracht- und
Passagierbeforderung. Eine  weitere
Besonderheit stellt der néchste Frachter

dar, der ,Mittlere Frachter* M39B mit
5.600 BRT — Antrieb und Briicke sind auf
das Achterschiff konzentriert (siehe
Screenshot), &hnlich wie beim schon
vorhandenen ,Chemikalien-Frachter”.
Und als letztes Schiff aus der
Jambecomelife“-Serie — der Tanker
T10B mit gut 6.600 BRT — moderner
gebaut als der letzte vom ihm
eingeflgte Tanker TO9A. Diese vier
Schiffe sind fur die Lander England, USA
und Kanada vorhanden und sowohl in
der Campaign_SCR.mis als Einzelfahrer
wie in der Campaign_RND.mis in
vorhanden Konvois eingebaut — sie
erscheinen natirlich auch als
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»generische Einzelfahrer“. Naturlich sind diese 4 Schiffe grundlich Gberarbeitet und an LSH3 angepasst —
insbesondere der Schornsteinrauch.

Erganzt wird diese ,Handelsflotte* noch um das 4. Wrack — ein mit ca. 23° Schlagseite nach Backbord liegender
Klon des Passagierschiffs NPTR. Dadurch
wirkt es ,schwer beschadigt“, aber noch
nicht ,zerstért“. Es ersetzt an vielen
Stellen in der Kampagne die auseinander
gebrochenen und brennenden Schiffe in
Hafenndhe. Fir dieses Schiff ist ebenso
ein neuer Skin erstellt worden, der auch
beim Original — dem Passagierschiff NPTR
— verwendet wird.

Das nachste Schiff ist ein echtes, so genanntes ,Linienschiff‘: das noch aus dem Kaiserreich stammende
Schulschiff  ,Schleswig-Holstein*  der
Kriegsmarine. Trainerl942 hat dieses
Modell des 1903 gebauten Linienschiffs
auf Basis eines Klons der ,San Giorgio*
von VonDos aufgebaut. Berlhmt wurde
dieses Schiff durch den Beschuss der
~Westerplatte”, mit dem letztlich der 2.
Weltkrieg ,eingelautet” wurde. In LSH3
ist dieses Ereignis nicht enthalten — es
waren daran ja auch keine U-Boote
beteiligt. Aber man kann dem Schulschiff
zu gegebener Zeit in der Ostsee und den
dortigen Hafen begegnen — ein sicherlich
Uberraschender Anblick, das Relikt aus
einer vergangenen Zeit anzutreffen.

Verbesserungen an den U-Booten

»Geladene Torpedorohre*

Schon seit langer Zeit habe ich mich Uber die immer ,leeren* Torpedorohre geérgert. Die von Ubisoft
hervorragend gemachte Animation des
Offnens der Rohre wird gekront durch
einen Blick in die ,leere Rohre“. Zum
Glick gibt es ja Modelle der Torpedos in
Hille und Fille, sodass man sie eigentlich
nur in die leeren Rohre als Modell
einfigen musste. Gesagt — getan. Zwei
Probleme waren noch zu lésen: 1) die
reichhaltige Auswahl an farblich
unterschiedlichen Torpedokdpfen und 2)
die Tatsache, dass das Rohr -
modellmaRig gesehen — nie leer wird. Die
Farbgebung fur den Torpedokopf des
Modells im Rohr wurde so gewahlt, dass
sie eigentlich mit allen Varianten der SH3-
Standard-Torpedokopfe harmoniert — bis
auf die akustischen Torpedos, die einen
roten Kopf haben. Die Tatsache, dass das Torpedorohr nach dem Schuss — modellméaRig gesehen — nicht leer ist
wird dadurch kaschiert, dass a) der AusstoRschwall vergroRert und zeitlich verlangert und b) die SchlieRzeit der
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inneren Torpedoklappen verkirzt wurde. Dadurch kann man nur aus ganz bestimmten Blickwinkeln erkennen,
dass das Rohr eigentlich nicht leer ist.

Turmemblem Typ XXI

Das nachste — eher geringfligige — Problem betraf das Turmemblem des Typ XXI U-Boots. Ubisoft hatte wohl
svergessen“, dem XXler die Embleme,
wie sie bei allen anderen Typen mdglich
B sind, zu spendieren (wie so einiges
| andere bei XXler auch — siehe letztes
Update). Ich habe daher die bendétigen
zwei Emblemplatten in das Turmmodell
eingefiigt und mit dem restlichen Modell
verbunden. Uber einen speziellen Knoten
kann man nun das ausgewahlte
Emblem/Wappen am Turm bewundern.
Ist zwar nur ,Kosmetik“, macht sich aber
dennoch gut — und freut natirlich alle
»Fans* von Turmwappen.

Kompassscheibe Typ XXI

uUnd noch ein Fehler des Typ XXI wurde behoben: die Kompassscheibe des Kompasses auf der Briicke (neben
dem | WO) war exzentrisch angeordnet. Ein sehr aufmerksamer User (der aber einen anderen Turmstandpunkt
auf dem XXler hat), hatte auf diesen Fehler hingewiesen Ich habe das ScheibenMODell korrigiert und richtig in
den Kompass eingebaut. Was sich so einfach anhort ware ohne das geniale Tool ,,S3D“ von Skwasjer nicht mit
vertretbarem Zeitaufwand mdoglich gewesen.

Flaggenmast an U-Booten

Die ,frihen“ U-Boote hatten am so genannten Wintergarten einen Flaggenmast, um dort auf See
vorschriftsmaBig (auch in den vdlkerrechtlichen Sinn) ,Flagge zeigen* zu kénnen. Bisher waren diese
Flaggenmaste schlicht leer. Uber eine spezielle Steuerung, exakt die des Schnorchels, kann nun die Flagge
gehisst und eingezogen werden. Die Flagge ist extra in einer kleinen Ausfihrung in eine spezielle DAT-Datei
integriert. Standardmalig ist die Flagge eingezogen — seemannisch korrekt wird sie, nachdem die letzte
Verbindung mit dem Land geldst ist, gehisst (und die jeweils nicht vorhandene Heckflagge und die Goésch
mussten eingeholt werden). Dazu wird die Taste ,X“ gedriickt, es erscheint auch im Meldungsfenster der
Hinweis ,Schnorchel (Flagge) wird
ausgefahren!“. Auf die gleiche Weise —
Taste ,X“ — wird die Flagge auch
eingeholt. Sollte die Besatzung - z.B.
beim Alarmtauchen - vergessen, die
Flagge vorher einzuholen, so ist das nicht
weiter tragisch: die Flagge ist unter
Wasser unsichtbar.

Damit sich die ,Konflikte®* mit dem
eigentlichen durch die Taste ,X“
gesteuerten Objekt — dem Schnorchel —
in Grenzen halten, ist diese Flagge nur
fir wenige U-Boottypen verfiigbar.
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Fur welche Typen mit welchen Turmformen die Flagge verfligbar ist, zeigt die folgende Tabelle:

Gattung Typ Turmform(en)
spielbares Boot A alle

spielbares Boot 1D alle

spielbares Boot VII B alle

spielbares Boot VII C 1. Turm
spielbares Boot IXB 1. Turm
Al-Boot 1B ---

Al-Boot VII C/41 alle (1. Turm)
Al-Boot IX B/4 alle (1. Turm)
Al-Boot S-Class (GB) ---

Anmerkung: bei den Al-Booten ist die Flagge immer gehisst.

Was den Schnorchel betrifft, so haben die Typen Il A und Il D (in SH3) ohnehin keine solche
Ausriistungsmaéglichkeit, dort ,stort” die Flagge also nicht. Neu ist aber, dass die Type VII B nun grundsatzlich
keinen Schnorchel mehr bekommen kann — diese Option der Ausrustung wurde ausgebaut. Wer mit dem VII B
fahrt, sollte dies beachten. Beim VIIC mit der 1. Turmform kann nach wie vor der Schnorchel eingebaut
werden. Wird er das, so erlischt die Funktion ,Flagge“! D.h. Die Taste ,X“ bewirkt nur noch das Aus- und
Einfahren des Schnorchels.

U-Boot-Markierung — Umark.tga

Thema U-Mark. Viele User méchten gerne auf die Positionsanzeige des getauchten Spielerbootes "UMARK"
verzichten. Bei anderen MODS wurde das dadurch geldst, dass die UMARK-TGA entfernt oder durch eine
transparente Version ersetzt wurde. Ich habe es so belassen, wie es ist, nur die Tiefe, ab wann die UMARK
sichtbar wird, von -10 m auf -25 m geandert. Taucht ein U-Boot tiefer als 25 m, wird die UMARK sichtbar. Im
Angriffsbereich auf Sehrohrtiefe ist die UMARK nicht sichtbar. Der Verzicht auf die UMARK gilt auch fir das
getauchte Al-Boot ,VII A“ - d.h. fur die ab und zu anzutreffenden ,Kollegen“ vom Wolfsrudel!

Ergdnzungen der Sensoren

ModellmaRig wurden etliche bestehende Sensoren Uberarbeitet und neue Sensoren — auch fur alliierte Schiffe —
eingefuhrt.

Wie oben beim ,,ZG Hermes"” erwéahnt, hat dieser eine neue, optische und funkmess-gestitzte Feuerleitanlage
bekommen. Sie ist ebenfalls in die ,SearchLights“-Dateien integriert und kann daher ebenso fir andere
Schiffstypen verwendet werden.

Neu ist auch die ,optische Richtsaule“.
Gerade fir kleine Schiffseinheiten sind die
optischen Entfernungsmesser zu
swuchtig“. Fur diese Einheiten gibt es nun
die optische Richtsaule. Sie funktioniert
exakt so wie die Entfernungsmesser und
ist ebenfalls in den ,SearchLights“-Dateien
hinterlegt. Sie richtet sich der Seite und
der Héhe nach auf die zu bekdmpfenden
Ziele aus, wobei — ganz ,modern“ — nur
der  vordere, optische  Teill die
Hoéhenrichtung vollzieht, das hintere Teil
in der Hohe jedoch konstant bleibt. So
kann der (sich mit der Richtsaule
mitdrehende) Artillerieoffizier ohne
Lverrenkungen“ die Ziele anvisieren und

verfolgen.
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Letztlich haben noch etliche Schiffe sich drehende Radarantennen bekommen. Sie sind so aufgebaut wie schon
bei den Hilfsflugzeugtragern ,Bogue® und ,Casablanca“: Das bestehende Radar wurde als Objekt
»ausgeschnitten“ und mit der ,KeyFrame“-Funktion als rotierendes Objekt wieder eingebaut.

Welche Schiffstypen nun welche verbesserten Sensoren bekommen haben, zeigt die folgende Tabelle:

Typ: Richtsédule, drehbarer Radar,
drehbar E-Messer drehbar
USS lowa - - ja
Minensucher ja - -
Netzleger ja - -
USS Omaha ja - -
USS Fletcher ja ja -
ZG Hermes ja ja
HMS J-Class ja - ja
USS Somers ja ja -
Sow. Dserschinski ja - -
HMS Tribal ja - ja
734 ja - ja
736 ja - ja
HMS V&W ja - -
CONVESC ja - -
USS Evarts ja - -
Flottenbegleiter ja - -
USS JC Butler ja ja -
HMS A&B ja - -
MS1935 ja - -
HMS BlackSwan ja ja -
TB1924 ja - -
TB1937 ja - -

Ergdnzungen in der ,Harbor_Kkit.dat*

An erster Stelle sind hier die Elemente fiir den Einbau von realistisch funktionierenden Schleusen zu erwéhnen.
Schleusen in Form von Trainerl942's
Landeinheiten »Holtenau* und
~Brunsbittel“ sind ja schon lange
vorhanden, jedoch véllig ,offen®. Nach
Analyse und Verstandnis der komplexen
~KeyFrameAnimation“-Funktion in SH3 ist
es nun moglich, zeitgesteuerte, beliebige
Bewegungsablaufe von Objekten zu
~programmieren“. Das Bild zeigt eine
~Auswahl* dieser animierten Objekte, wie
sie in der nun Uberarbeiteten Schleuse
Holtenau zu finden sind: im Vordergrund
die geschlossenen Schleusentore, im
Hintergrund die gedffneten
Schleusentore, jeweils mit ,Form-Licht-
Signal“ sowie ebenfalls im Vordergrund
den Signalmast. Die Flaggen am
Signalmast zeigen dem Schiffsfiihrer, wie lange er noch warten oder in die Schleuse einfahren kann. Hier im
Bild bedeuten die rote und die griin-gelbe Flagge, dass die Tore weniger als 4, aber mehr als 2 Minuten noch
geschlossen sind.
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Die Schleusentore gibt es als Paar fur
die Durchfahrweiten von 40 m, 60 m
und 80 m sowie zusatzlich noch
Schiebetore mit einer Durchfahrweite
von 25 m. Diese Schleusentore sind
eingebaut in Holtenau und Brunsbittel
sowie im Hafen St.Nazaire. Daruber
hinaus wird die 40-m-Variante im
ebenso neuem »Trockendock*
verwendet. Das Trockendock ist ein Klon
des ,Open_dock”, der mit diesen
beweglichen Toren versehen wurde.
Anzutreffen ist das  Trockendock
(Dry_dock) in den Hafen: Bergen,
Trondheim, Penang, La Spezia, Scapa
Flow, Kingston/Jamaica, Bordeaux
(sowie in dem neuen Hafentyp
»~Small_Harbor“). Daher als Kommandant eines U-Bootes darauf achten, ob das Hafenbecken, aus dem Dein
Boot startet, durch solche Tore geschlossen ist.

Die weiteren Veradnderungen betreffen die Kréne und den Schornsteinrauch. Die zwei bisherigen drehbaren
Krantypen (siehe LSH3 Version 4.0) sind von der ,Watch_Man*“-Funktion auf die ,,KeyFrameAnimation“-Funktion
umgestellt, da letztere wesentlich mehr programmier-technische Freiheitsgrade bereithélt. Weitere Krane
wurden ebenfalls mit dieser Funktion in Bewegung gesetzt: einmal der ,Portalkran®, der bisher ziemlich nutzlos
in den Hafen herum stand und zum anderen der ,alte Hafenkran“. Dieser ,alte Kran* hat dartber hinaus auch
noch Abgasrauch aus seinem Schornstein bekommen.

Im Prinzip ist jeder zweite Kran dieses
Typs durch die drehbare Version mit
Abgasrauch ersetzt worden. Womit wir
beim nachsten Thema sind: dem
Schornsteinrauch. Vier Fabrikgebaude
haben ebenfalls noch Rauch aus dem
Schornstein bekommen, damit die Hafen
ein wenig mehr nach ,Betrieb” aussehen.
Allerdings wurde bewusst auf die
Umristung aller Fabrikschornsteine
verzichtet, da durch die
~Partikelemissionen* die FPS sonst zu
stark belastet wirde.

Ich habe groRBe Teile der
"Habor_kit_SH4.dat" in die SH3
"Harbor_kit.dat" integriert. Es sind dies
der Hafentyp "Pearl_Waters" sowie die "Asia_Houses" und ein paar "Kleinigkeiten“, die sich lohnten. Damit der
Hafentyp "Pearl_Waters" erweitert werden kann habe ich noch den 300/150-m-Block aus der Real-Pier-Dat
Uberarbeitet und in die Harbor_kit.dat integriert. In das Grundelement "PearlWaters" ist eine "schiefe Ebene"
fir die Slipanlage eingebaut und darauf sind Schienen fir den Slipwagen verlegt worden. Den Slipwagen habe
ich neu gefertigt und ebenso in die Harbor_kit.dat integriert. Zwei weitere, allerdings ,Fremdobjekte”, sind
ebenso integriert:

von ,KaptHaddock” die zwei Versionen des LKW ,,Opel Blitz* (offene Pritsche und geschlossene Plane);

der Alternativ-Leuchtturm von ,Flakmonkey* einschliel3lich einer Basis (fur ihn) um ihn als ,Off-Shore-
Leuchtturm* einsetzen zu kénnen.

Anderungen an den Hafen/Locations-Dateien

Die ,Schleuse_Brunsbuettel.dat* von Trainer1942 wurde erheblich erweitert/erganzt. Die Mittelinsel ist breiter
ausgebaut fur die Schleusentore, dort wurden andere Gebaude platziert und auf dem Hafenareal eine neue
Fabrikhalle und ein Lagerhaus plus sonstiges Zubehor eingebaut. Fir den "kleinen Nebenhafen™ wurde ein
Schiebeschleusentor eingebaut. Ebenfalls wurde eine "Baustelle" auf dem Areal Brunsbuttel eingerichtet. Die
weiteren Anderungen an den Hafen:
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e Hafentyp Bergen: die "Moonwalker" in Bewegung gesetzt. Soldaten treten nun nicht mehr auf der Stelle.

o Hafentyp Trondheim: Dry_dock und vier grof3e, drehbare Kréne plus 4 nicht drehbare grof3e Krane (fur die
"Hauptdocks") und den drehbaren alten Kran eingebaut. Ebenso die kleinen, auf Schienen fahrenden
Motorkrane und - fir den "Admiral Norwegen" — ein ordentliches Verwaltungsgebaude. Industriebauten
getauscht: 3 alte Hallen ersetzt durch den groflen Hangar, den offenen Hangar und den externen
Schornstein mit Rauch.

o Hafentyp Djakarta: vier grof3e Krane (zwei drehbar) bei den "Open_docks™" und zwei drehbare "alte" Kréane
eingebaut.

o Hafentyp Penang: zwei grofRe drehbare Krane und zwei "alte" Kréne im Tausch gegen bestehende
Krananlagen eingebaut plus Trockendock.

e Hafentyp ,Fishing_Harbor“ eingeftgt (Klon des "Very Small _Pacific Harbor_1") und um etliche Objekte
(Kirche, Fabrik, Halle, alter Drehkran, LKW etc.) erweitert sowie den Leuchtturm von Flakmonkey statt des
SH3-Leuchtturms eingebaut. Hafentyp wird als Fischerhafen (Lerwick, St.Nazaire_alt) verwendet.

e Neuen Hafentyp "NavalHarbor" als Klone des
SH4-Hafentyps "Pearl_Waters" aufgebaut.
Hafen ist um Landblocke erweitert (zwei
300/150m) und mit anderen Aufbauten und
Equipment versehen worden. Der Hafentyp
wird erstmalig als britischer Hafen Lerwick/
Shetland verwendet (siehe Screenshot).

e Den Hafentyp "Wilhelmshaven" aus Stock-
SH3 geklont und als Typ "Oslo" eingebaut,
damit es keine Probleme mit dem von "thfeu"
erneuerten Hafentyp "Wilhelmshaven™ gibt.

Anderungen in der ..Campaign*
Fir die 29. Flottille die Basis Salamis aktiviert. Die 29. Flottille ist nun neben La Spezia und Toulon im Zeitraum

von Mérz 1943 bis August 1943 in Salamis stationiert. Damit kénnen auch Operationen im 6stlichen Mittelmeer
durchgefiihrt werden. Hierzu sind die Flotilla.cfg und die flotillas.cfg sowie die Campaign_LND.mis angepasst
worden. Im Karriereauswahl-Bildschirm sind Salamis wie leider auch Penang nur "am Rande" dargestellt, da die
Karte von der GroRe nicht ausreicht. Zusatzlich wurden im westlichen Mittelmeer fir 1941 und 1942 insgesamt
6 Auftrage zum operieren auf schnelle Versorgungskonvois hinzugefigt.

Fur die ,Erprobungsstelle Kiel* wurde eine weitere Aulenstelle in der Ostsee eingerichtet: der Stitzpunkt
.Kaseburg“ (siehe weiter unten). Sie ist in beiden Flotillas.cfg enthalten und kann als Startbasis in der Karriere
verwendet werden.

Den Marinehafen und den Fischerhafen fiir Lerwick (Shetlands) eingebaut sowie mit Schiffen und britischen U-
Booten versehen. Damit ist der britische Stutzpunkt Lerwick verfigbar. Aber Achtung: dort ist sehr starke
Sicherung eingebaut.

Anderungen an den ,Cameras*
Die Option "Keine Sichtstabilisierung” wurde auf UZO und Deckgeschiitz ausgeweitet (bisher nur

Angriffssehrohr/Beobachtungssehrohr). Der Zoom des Deckgeschitzes ist nicht mehr "auf den Horizont fixiert",
sondern nun synchron mit der Bewegung des Geschitzrohres. Die "Freie Kamera im Boot“ (SHIFT-F2), die
Kamerapositionen des Horchers und des Funkers sind so eingestellt, dass sie mit dem Boot "schwanken".

Die maximale Hoéhe, die man mit der "Freien Kamera" (F12) erreichen kann, wurde nun auf 1.000 m festgelegt.
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Neues Terrain — neue Hafen
Mit dieser Version finden umfangreiche Terraindnderungen und damit verbunden der Einbau neuer Hafen sowie
die Uberarbeitung des Hafenverkehrs in den betreffenden Hafen und Seegebieten statt. Dies kann leider nicht
umfassend beschrieben und noch weniger mit ebensolchen Screenshots bebildert werden. Daher erfolgt hier
nur eine mehr oder weniger stichwortartige Aufzahlung mit ein paar Beispielbildern.
»,Thfeu58“ hat im groRen Umfang die Kistenlinien und auch den Kaiser-Wilhelm-Kanal neu ,,gezeichnet”, mehr
an den eigentlichen geographischen Gegebenheiten orientiert als das Ubi-Original. Von ihm sind in diesem
Update die 2 Terrainmodifikationen:

e Jadebusen (fur Wilhelmshaven)

¢ Swinemiinde-Update
eingebaut. Ebenfalls von ,Thfeu58“ ist der neue Hafen ,Wilhelmshaven* - der zurzeit wohl beste und
detailreichste Hafen in SH3. Durch die Vielzahl der Objekte, insbesondere der animierten Objekte beeinflusst er
erheblich die Performance; daher beim Einsatz von LSH3 auf ,,schwachen“ Rechnern nicht wundern, wenn das
Spiel in ,,Wilhelmshaven* nicht besonders flussig lauft — der neue Hafen ,kostet” 5 FPS, aber das ist er mehr als
Wert.

Das obige Bild kann nur einen kleinen Ausschnitt von Wilhelmshaven wiedergeben, mit seinen zahlreichen
Schleusen (ebenfalls mittels ,,KeyFrameAnimation* in Bewegung gesetzt) und drehbaren Kréanen. Wilhelmshaven
stellt nun eine erhebliche Herausforderung fir den ,Kaleu* dar, muss er doch fehlerfrei durch die Schleusen
navigieren (sonst wird das Boot beschadigt und der Rumpfzustand sinkt unter 100%). Eine Vielzahl von
Lbewegten* Fahrzeugen wie PKW, LKW, Zlige und Personen beleben das Hafenbild zusétzlich.
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Einen weiteren, sehr interessanten Hafen steuert ebenfalls ,,Thfeu58“ bei: den Hafen Kaseburg am Nordende
der ,Kaiserfahrt* (studlich von Swineminde). Dort war im Laufe des Krieges die 4. U-Boot-Schulflottille
stationiert. Das Terrain ist ebenfalls von , Thfeu58“ in der Uberarbeiteten Ausfiihrung mit der etwas breiteren
und damit besser navigierbaren ,Kaiserfahrt“ ibernommen. Und ganz wichtig: der Weg in die ,freie” Ostsee ist

relativ kurz, sodass man schnell sein Zielquadrat erreichen kann. Der Hafen ist recht klein und daher sehr
Ubersichtlich — wie auch die im Hafen liegen Schiffe. Aber durch seine Pappeln und sonstigen Baume rund um
den Hafen wirkt er besonders ansprechend — da kénnte man mal Urlaub machen. Einen eigenstandigen
»,Hafensound“ hat ,,Thfeu58“ auch noch dem Objekt ,Kaseburg“ spendiert.

Wenn auch nur schwer erkennbar: es liegt ein Packchen von 3 VII C U-Booten an der Pier. Aufgrund der
glnstigen geographischen Lage wird ,Kaseburg“ Uber die Flotilla.cfg flr kurze Zeit zur Basis der
sErprobungsstelle Kiel“, sodass man auch aus diesem schénen Hafen in der Kampagne starten kann (wenn man
zur rechten Zeit sich dorthin versetzen lasst — siehe dazu auch das Chart in der Navigationskarte mit den
Flottillenstandorten).
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Ein weiteres Highlight der Terrain-Modifikationen von ,Thfeu58“ ist die Kaiserfahrt und der damit mdglich
gewordene Hafen in Stettin.

Der ursprunglich geplante Einbau weiterer Terrain-Modifikationen von , Thfeu58“ (Kiel, Rostock, Hamburg und
dem Kaiser-Wilhelm-Kanal) und den damit verbundenen, sehr zahlreichen neuen Hafenanlagen fir Kiel von
»Trainerl942“ musste aufgrund von Programmabstirzen und schwerwiegender Graphikfehler unter VISTA-
Rechnern verworfen werden.

Dennoch konnten die beiden wichtigsten neuen Héafen von Trainer1942 eingebaut werden: DER MARINEHAFEN
schlechthin — der Tirpitzhafen und die Werftanlage der ehemaligen Howaldtswerke mit dem ,Killian-Bunker”.
Beide Objekte passen recht gut in das ,alte Terrain®.
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Der , Tirpitz-Hafen“ wird nun als Basis ,Kiel_1“ in der Kampagne gefiihrt und dient den aktiven Front-Flottillen
als Startbasis, bis sie 1940 nach Frankreich verlegen.

Das Areal wurde erheblich ausgebaut — siehe besonders das groRRe Verwaltungsgebadude und die Kaserne mit
der zentralen Kirche. Ebenso um zahlreiche animierte Objekte wie Krane, Zige, Autos und z.B. die
».marschierende Gruppe" von 6 Marinesoldaten erganzt.

Die dort an der Pier liegenden Schiffe variieren im Verlauf der Zeit. Es sind aber insgesamt im Bereich der
LKieler Forde* nicht mehr Schiffe anzutreffen wie in den bisherigen Versionen. Auch dies ist der Problematik
WVISTA" zuzuschreiben — hétte doch eine solche Kombination von Hafen mehr Schiffsverkehr verdient.

Der Start in der Kampagne (Kiel_1) ist in der mittleren Pier, direkt vor der Kaserne. Das U-Boot legt hier von
einem kleinen Holzsteg ab (wie er schon einige Zeit z.B. in Bergen und Brest vorkommt). Erstmalig ist die Pier
(Startpier) auch mit zwei Kriegsflaggen ,geschmuickt“. Die Kapelle sowie die jubelnden Soldaten und
Krankenschwestern dirfen natirlich auch nicht fehlen. Bei der Navigation muss der Kaleu nun besonders
aufpassen: die ,Ausfahrt“ aus dem Tirpitz-Hafen ist nicht direkt vor ihm. Er muss schon innerhalb des Hafens
Jleicht* nach Steuerbord steuern, um die Ausfahrt richtig zu treffen. Also aufpassen und die Karte beachten.

Da die aktiven Front-Flottillen nach ihrer Verlegung 1940 nach Frankreich nicht mehr nach Kiel (oder auch
Wilhelmshaven) zurtickkehren, wére eigentlich eine weitere Startbasis in Kiel — Kiel_2 in der Kampagne —
Uberflissig. Aber es gibt ja noch die ,Erprobungsstelle Kiel“. Auch wenn sie nun einen wahren
,Ostseetourismus” mit ihren Startbasen betreibt — von Stralsund Uber Kaseburg und Danzig zurtick nach Kiel —
ist sie geradezu pradestiniert fir die Basis ,Kiel_2“: die ehemaligen Howaldtswerke/Deutsche Werke mit dem
HKillian-Bunker* fast direkt gegentiber dem Tirpitz-Hafen auf der Ostseite der Kieler Férde. Dieser Hafen von
»Trainerl942“ wurde ebenso noch erheblich erweitert und dient auf zweierlei Weise als Startbasis in der
Kampagne.

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 70/ 115
© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

Mit dem ,,normalen”“ Start an der Pier fir die ,Erprobungsstelle Kiel“ ab Mai 1944 und fir alle Kaleu’s, die den
»Bunkerstart® bevorzugen, schon ab September 1939 fiir den Start aus dem Bunker heraus (auch wenn der

Killian-Bunker erst spater im Verlauf des Krieges fertig gestellt worden ist).

Hierbei werden erstmalig auch im Bunker die Musikkapelle, die jubelnden Soldaten und Krankenschwestern
verwendet, sodass nun auch beim Bunkerstart eine ,,ordentliche Stimmung“ herrscht. Eine weitere Besonderheit
hat der Hafen ,Killian-Bunker* noch zu bieten. Trainer1942 hat eine sehr grol3e Helling fur diese Werft gebaut,
mit zwei Laufkatzen animiert und zwei Becken vor dem eigentlichen Werftbereich. Eines dieser Werftbecken

wurde von mir ,verandert®.
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Es verfligt — wie der Hafen von Lerwick oder der von Stettin — Uber eine Slipanlage. Richtig mit ,schrager
Ebene", Schienen fur den Slipwagen und auf dem Slipwagen ein ,Kleiner Netzleger®. Die Slipanlage ist zwar
ohne Animation — aber wer weil3, vielleicht mache ich das noch. Der Frachter im Becken neben der Slipanlage
ist als statisches Objekt in den Hafen ,Killian-Bunker“ eingebaut, sodass er durch den Seegang nicht verschoben

werden kann. Und etwas sei noch erwéhnt: die Slipanlage hat auch den wunderbaren ,Anfahrschutz* von
»Thfeu58* erhalten, wie er z.B. in Wilhelmshaven bei den Schleusen vorkommt.

Eine weitere ,Neuheit” hier ist die Gberarbeitete Datei ,Workers_Santier.dat”. In einigen Hafen stehen auf der
Pier U-Boote herum, teilweise eingerlstet, aber immer ohne Turm. Ich fand dies nicht besonders ,,originell“ und
habe daher die vorgenannte Datei griindlich Uberarbeitet: nun ist das U-Boot fast komplett mit Turm, Tiefen-
und Seitenrudern sowie Wellen und Schrauben ausgestattet und das Gerlst bzw. vor dem Gerist sind die
entsprechenden Arbeiter platziert. Diese Form des Werft-U-Boots kann nun fiir jeden Hafen, wo ein solches

Werft-U-Boot vorkommt, nachgeristet bzw. ausgetauscht werden. Ggf. wird dies in der nachsten Version
geschehen.

Naturlich ist auch fur ,,Sound* in beiden Startbasen Kiel_1 und Kiel_2 gesorgt: die Kapelle spielt einheitlich wie
gehabt den ,Badenweiler Marsch“, das ,Jubelgeschrei“ ist an allen drei Startpunkten vorhanden und die Werft
hat insgesamt 3 Audioverknipfungen fir ,Werftsound“ bei den U-Booten.

In dieser Konstellation sind das neue Terrain und die neuen Héafen auch unter VISTA spielbar — wenn auch die
Performance in Kiel wie in Wilhelmshaven deutlich zuriickgegangen ist.
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Aber auch die ,Ubrige” Landschaft kommt nicht zu kurz. ,Ottibald“ steuert vier interessante Objekte bei: das
hier abgebildete Ensemble
,Holtenau“ mit Leuchtturm,
Kaiser-Wilhelm  Denkmal und
einem Anleger mit Wartehalle.
Aufgrund der 0.9.
Terrainprobleme ist es zur
Verwendung im ,alten* Kiel-
y, Terrain als ,Locations-Einheit"
anstelle einer ,Bunker-Einheit"
ausgefiihrt (Unterschied: es wird
auf der Navigationskarte und
Angriffskarte nicht angezeigt).

Das nachste Objekt ist ebenfalls ein ,,Augenschmaus”: die Levensauer Eisenbahnbriicke tber den Kaiser-
Wilhelm-Kanal.

Auf allen vier Turmen sind
Flaggen gehisst, auf der
Sldseite die von Kiel, auf der
Nordseite die von Schleswig-
Holstein, jeweils mit der
Reichsflagge zusammen. Sie ist
von ,Ottibald“ far den
schmaleren Kaiser-Wilhelm-
Kanal im ,neuen® Terrain von
»,Thfeu58“ gebaut worden und
musste daher an das ,alte"
Terrain  von mir angepasst
werden. Dies ist das wohl von
der Polygon-Anzahl her groflte
Objekt in SH3 (mehr als 360.000
Polygone, damit mehr als 10-
mal so grofl wie das groRte
Stock-SH3-Objekt). Auch dieses
Objekt habe ich nun von einer
»Bunkereinheit* in ein ,Locations-Objekt” (wie Ensemble Holtenau) umgewandelt. Es lasst sich dadurch leichter
platzieren und justieren. Aufgrund der hohen Polygonanzahl hat das Objekt erhebliche Performanceprobleme
verursacht und wurde daher an einen anderen — historisch nicht korrekten — Ort verschoben, wo eben diese
Performanceprobleme im Zusammenhang mit den Ubrigen Objekten nicht auftreten (fiir Interessierte: mehr als
25 km entfernt vom ,Objektzentrum Kiel“. Das tut der ganzen Sache keinen Abbruch und héalt das Spiel
lauffahig.
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Die néachste Bricke ist die StralRendrehbriicke bei Rendsburg. Sie dreht sich tatsdchlich in einem
bestimmten Rhythmus,
Schranken 6ffnen und schlieRen
sich und ein LKW fahrt Gber die
Bricke und wartet vor der
geschlossenen Schranke.

i Alle drei vorgenannten Objekte
wurden von mir in die
entsprechenden DAT-Dateien
eingebaut, die Animation der
»Rendsburger StraRendreh-
brucke* ist ebenfalls von mir
selbst erstellt worden.

Schliefflich noch das Areal an der Schleuse Brunsbuttel: ein kleiner Bauernhof, mit Wirtschaftsgebdude, Zaun
und Kihen. ;

Nicht vergessen werden dirfen
die Hochbriicken LPrinz
Heinrich®,  ,Rendsburg”“ und =
.Hochdonn®, alle vom selben §
Typ, welcher von ref* fir GWX
gebaut wurden. Dadurch wird
die bisher eher langweilige Fahrt
durch den Kaiser-Wilhelm-Kanal
zu einer richtigen ,Sightseeing-
Tour*”.

Aufgrund dieser
Terraindnderungen, sowie den
dadurch bedingten neuen Hafen
JWilhelmshaven* mussten die
Campaign_SCR.mis, die
Campaign_RND.mis und die
Campaign_LND.mis sowie natirlich auch die Locations.cfg erheblich gedndert werden. Allerdings wurden die in
der SCR zeitlich festgelegten Schiffsverbande (Novembervorstol3, Minenoperationen, Weseriibung) so geéndert,
dass dadurch ihre zeitliche Abfolge nicht beeintréachtigt wurde. Auch wurde der ,,ruhende Verkehr* in den Hafen
bei dieser Gelegenheit einmal Gberdacht und leicht geéndert.

Zum Schluss noch ein kleines, aber dennoch feines Objekt von ,KaptHaddock": der Leuchtturm ,Roter
Sand*“.

Die weiteren, wichtigen
Erganzungen/Anderungen zu  diesem
Terrain und den besonders
herausragenden Hafen sind:

e neuer kleiner Hafentyp

~Small_Harbor* auf Basis des Typs
.Djakarta“. Er wird verwendet flr
Rendsburg,  Stettin  (2) und
Swineminde -  dieser neue
Hafentyp ist um den rechten und
linken ,Geldndeausleger® gekirzt
und passt so besser in sehr enge
Terrains,

e zusatzlicher separater Hafentyp
»NavalHarbor_II* auf Basis des Typs
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»NavalHarbor* zur allgemeineren Verwendung. Er wird verwendet fir Stettin (1),

Off-Shore-Lighthouse auf Basis von ,Flakmonkey's* alternativen Hafenleuchtturm. Er ist wie der SH3-
Leuchtturm von ,sergbuto” in einer Placement-DAT-Datei hinterlegt und kann auch an Land verwendet
werden,

Originalleuchtturm von ,sergbuto” neu in der Hohe justiert, sodass er nun nicht mehr ,lber Land/Wasser
schwebt”,

»City_Europe” als geklonte und gekirzte Stadtsiedlung als Ergdnzung/Ersatz fir die an manchen Stellen zu
groBBen UBI-Originale,

»Big_Industry“ und ,Wood_L" von , Trainerl942“ als Ergadnzung/Ersatz fur die Originale von SH3,
~Kopfsteinpflaster* fur den Bodenbelag der Hafenanlagen (neue TGA) unter neuem Namen, sodass die
alten Texturen — wo gewuiinscht — erhalten bleiben,

damit es einfacher wird, eine U-Boot-Instandhaltung einzubauen, habe ich die Original-Datei von Stock-
SH3 um einen zentralen Node erweitert sowie fur das U-Boot noch Turm, Wellen mit Schrauben und Ruder
erganzt (Workers_Santier.dat),

Die von ,Trainerl942“ und ,Thfeu58“ mitgelieferten Objektdateien verbleiben als eigenstandige DAT-
Dateien im Verzeichnis ,Library” (siehe auch ,Dokumentation“ fiir die Auflistung der einzelnen Dateien).
Sie werden nicht in die ,Harbor_kit.dat* von LSH3 integriert.

Zur Verbesserung der Performance wurde in ,Wilhelmshaven* und in ,Big_Industry” mehr als die Halfte
der Fabrikgebdude mit rauchendem Schornstein durch ein gleiches Fabrikgebdude ohne Schornsteinrauch
ersetzt. Dieses Objekt ist ebenfalls (ohne Modell) in der ,,Harbor_kit.dat" hinterlegt.

In der Navigationskarte (F5) wurde das ,Signalhandbuch“ in Form eines Charts der Flaggen- und
Lichtformsignale hinterlegt. Es ist wie die anderen Karten mit der Maus ausziehbar.

Ubersicht der Flottillen und deren Basen von 1939 bis 1945
1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945
1. Flottille Kiel Kiel Brest Brest Brest Brest
2. Flottille W'haven W'haven Lorient Lorient Lorient Lorient
7. Flottille Kiel St.Nazaire St.Nazaire |St.Nazaire St.Nazaire Bergen Bergen
11. Flottille --- --- --- Bergen Trondheim Trondheim Trondheim
12. Flottille --- --- --- Bordeaux Penang Bordeaux ---
29. Flottille - - La Spezia |La Spezia La Spezia Toulon -
33. Flottille Flensburg Flensburg
Erprobungsstelle | Stralsund Kaseburg Danzig Danzig Danzig Kiel Kiel
Kiel

(Gelb unterlegte Orte sind Startflottillen und -basen in der Kampagne)

Sonstige Verdnderungen/Erganzungen

Der Zerstérer ,,Clemson* hat funf neue Skins erhalten. Die Originalskins und die von sergbuto entfallen.

Al U-Boot vom Typ Il B neu geklont, da aufgrund von ID-Problemen Funktionalitdten beim ,Spielerboot*
Typ Il A nicht gegeben waren (klickbares Turmluke).

Beim Eisbrecher "Stettin" die Reihenfolge der Texturzuordnung beim Hauptobjekt geéndert. Schiff zeigte
keine Textur, wenn die Suchscheinwerfer nicht aktiviert waren. Fehler durch die Konvertierung des SH4-
Schiffes nach SH3. Dadurch funktioniert nun der ,Leuchtkugel-MOD* auch wieder in der urspringlichen
Fassung!

Das Torpedoboot Typ 1924 (Raubtierklasse) erhélt ebenfalls die neuen Geschiitze vom Kaliber 12,7 cm
(wie ZG Hermes und Zerstorer Typ 34). Bei diesem Schiff die Bristung der Backbord-Brickennock
korrigiert.

Beim Begleitzerstérer USS JC Butler ein ,vergessenes Bodenblech eingeschweilit* (Steuerbordnock).

Fur die ,Arandora Star” noch einen weiteren Skin hinzugefigt.

Wie immer Dank an ,Blueduck* fur die Uberarbeiteten und vereinheitlichten SIL-Dateien der neuen
Schiffseinheiten.

Beim Flottenbegleiter ,Ftboat* den Tiefgang in der SIM-Datei fixiert.

Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 757115

© rowi58 | Uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

o Der ,Freiheitsstatue” in New York endlich mal einen passenden Skin verpasst!

Neuer Auswahlbildschirm der “Einzel-Mission“ auf Basis eines "ScreenShots" erstellt.
Auf Wunsch von User eine zusatzliche, ausziehbare Karte mit Informationen tber die U-Flottillen (wann,
wo) in die Navigationskarte eingebaut (bei den anderen ausziehbaren Charts/Karten).

e Den "Kleinen Netzleger" und die "Barkasse" (NT_steamer) als statische Objekte "DOCKED_*.dat" fur die
Verwendung mit den Hafentypen in die "Library" eingefiigt.

Beim NT_steamer (Barkasse) und PB_steamer (Party-Boot) die Fenster transparent gemacht.
Von "Ottibald" das Ensemble Stall/Kiihe/Zaun Gbernommen. Ist erstmals auf der &stlichen Grinflache der
Schleuse Brunsbuttel eingebaut.

e Die Namen der Schiffe und Flugzeuge in den jeweiligen ,EnglishNames.cfg“/ “GermanNames.cfg" in der
Lange auf das Limit von 27 Zeichen reduziert, wo es notwendig war. Dadurch werden nun alle Namen der
Schiffe und Flugzeuge auf der Navigations- und Angriffskarte angezeigt.

e NEU als separat zuschaltbare Erganzung: ,messages_de.txt* mit nur den wichtigsten Funkspriichen (ca.
250). Fur diejenigen User gedacht, denen die Funknachrichten ,zu viel* sind oder die nicht dauernd bei
langweiligen ,,Uberfiihrungsfahrten* aus der Zeitkompression herausfallen méchten

e Die RO 44, die Gerome_73 flr den Kreuzer Zara gebaut hat, als eigenstédndiges Flugzeug fir Italien
eingefligt. Die Maschine fliegt Patrouille Gber den italienischen Hafen.

e Autokurs durch den ,Kaiser-Wilhelm-Kanal“ in beiden Richtungen moglich. Uber die umgewidmeten
~Search-Pattern* (Suchkurs im Standard-SH3) kann von Kiel oder von Brunsbittel aus der Kurs
automatisch geplottet werden. Man braucht ihn dadurch nicht mehr ,,von Hand" stecken.
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F. Dokumentation der Veranderungen — verwendete
Modifikationen

Unser Dank gilt allen Moddern, die durch ihre unermiidliche Arbeit SH3 zu dem gemacht haben, was es heute
ist. Ohne dieses Engagement wére SH3 sicherlich schon langst in den ,virtuellen Papierkorb* verschoben
worden. Die folgenden Tabellen sollen dies dokumentieren und zeigen, auf welchen Fundamenten
LivingSilentHunter3 basiert.

Da es sich bei den folgenden MODs zum Teil um Sammlungen von MODs handelt, gilt der Dank auch allen
integrierten MODs und deren Erschaffern. Die Liste ist nur eine Aufzéhlung. Sie bedeutet nicht, dass alle
genannten MODs vollstandig integriert sind. Wir haben nur die von uns bengtigten Teile eingebaut und ggf.
weiter modifiziert. Teilweise sind sie auch durch spatere MODs ersetzt oder Uberschrieben worden. Sollten wir
jemanden lbersehen haben, so ist das keine boése Absicht sondern der Masse an MODs zu zuschreiben.

Ein Wort von Rowi58 in eigener Sache:

In LivingSilentHunter 111 sind alle meine bisher verdffentlichten und etliche neue MODs eingeflossen. Ich habe
bewusst meine Einzel-MODs nicht mehr zum Download bereitgestellt, da sie (fast) alle in der Zwischenzeit
Uberarbeitet, teilweise komplett neu aufgebaut wurden. Wer also noch alte MODs von mir hat, kann sie getrost
I6schen. Hier in LivingSilentHunter3 ist jeweils die aktuellste Version des MODs integriert.

Aus Zeitgrinden werde ich meine MODs auch nicht mehr auskoppeln und einzeln zum Download bereitstellen.
Dies soll aber nicht bedeuten, dass meine MODs ausschlieBlich fur LivingSilentHunter3 verwendet werden
darfen: wenn jemand gewisse MODs von mir fur seinen ,Gro3-MOD* oder ,MOD-Sammlung“ benétigt, PM an
mich (in den einschlagigen Foren ,Marinesims®, ,subsim®“ oder ,UBI Forum®“) und ich stelle sie ihn in der
benétigten Form zusammen.
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Land-, Luft- und Seeobjekte in LivingSilentHunter 111 — ab Version 3.0

Dokumentation der Herkunft und der Ersteller

Ordner-/DAT-Name Bezeichnung Ursprung Modell erstellt Multiskin Skins Anmerkung
SH3 | SH4 |sonst. MOD durch durch wen von
Landeinheiten (nur Neuheiten)
Locations/Schleuse_ Schleuse Holtenau X X Trainer1942 - SH3 / SH4 Uber Locations.cfg
Holtenau.dat eingebunden
Locations/Schleuse_ Schleuse Brunsbittel |x X Trainer1942 - SH3 / SH4 tber Locations.cfg
Brunbuttel.dat eingebunden
LAB_BomberAirBaseBR britischer X rowi58 - - fur Lancaster und
Bomberflugplatz Mosquito
LAB_FrontAirBaseGe deutscher X rowis8 - - fur FW 200, JU 88 und JU
Frontflugplatz 290
LCA_FlakHeavy schwere Flakstellung |x rowis8 - - 2 x 88mm Flak 11
LCA_ArtilleryHeavy schwere X rowis8 - - 40,6 cm Drillingsturm,
Kustenartillerie wird nicht verwendet
LCA HeavyAA Flak-Batterie X rowis8 - - 3 x 88mm Flak 11
LCA_HeavyCD Kisten-Batterie X rowis8 - - 2x15cm ll
LNM_Laboe Marineehrenmal von | x rowis8 - rowi58 mit eigener DSD-Datei,
Laboe ,Front zum Ehrenmal“ als
Sound eingefiigt
LCD_Oskarshorg Festungsgeschitz X rowis8 - Roesdahl/rowi58 schweres, altes 28 cm
Festungsgeschiitz
LAB_JagdAirBaseGe deutscher X rowis8 - - nur far Me 109
Jagerflugplatz
LAB_RecAirBaseGe Flugplatz fir | x rowis8 - - fir Do 24 und FW 200
Aufklarer
LCD_FortLouis Kustenfestung X rowis8 - SH3/rowi58 mit umfangreichen neuen
staischen Objekten (in
die harbor_kit.dat
eingefiigt)
Locations/St_Nazaire.dat Hafen St. Nazaire X Trainer1942 - SH3/SH4 geringe Anderungen
(rowi58)
Locations/St_Nazaire_Loire.dat |Ort und Hafen St. X Trainer1942 - SH3/SH4 geringe Anderungen
Nazaire (rowi58)
LAB_SmallAirBaseFr fur franz- Aufklarer X rowis8 - - Loire 130M
LRB_Rendsburg Drehbriicke X Ottibald - Ottibald von rowi58 in die DAT-
Rendsburrg Struktur eingebaut und
drehbar gemacht
Locations/LTH _Ensemble FINAL | Ensemble X Ottibald - Ottibald von rowi58 in die DAT-
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Land-, Luft- und Seeobjekte in LivingSilentHunter 111 — ab Version 3.0

Dokumentation der Herkunft und der Ersteller

Leuchtturm, Denkmal Struktur eingebaut;
und Wartehalle umgewandelt in
Holtenau sLocations-Objekt*
Locations/LRB_Levensau Hochbriicke Levensau | x Ottibald - Ottibald von rowi58 in die DAT-
Struktur eingebaut;
umgewandelt in
sLocations-Objekt*
Locations/ Wilhelmshaven Wilhelmshaven Hafen | x thfeu58 - SH3/SH4 geringe Anderungen
(NEV) (rowi5s8)
Locations/Kaseburg Hafen Kaseburg X thfeu58 - SH3/SH4 geringe Anderungen
(rowi58)
Locations/ Tirpitz_Hafen Hafen Kiel ,Tirpitz-|x Trainer1942 - SH3/SH4 ausgebaut durch rowi58
Hafen*
Locations/ Kiel_Killian_Bunker |Hafen Kiel — Killlian- | x Trainer1942 - SH3/SH4 ausgebaut durch rowi58
Bunker (HDW)
Locations/ NavalHarbor ~ + | Marinehafen rowis8 - SH3/SH4 -
NavalHarborll
Locations/SmallHarbor Kleiner Hafen X rowis8 - SH3 --
Flugzeuge (nur Neuheiten)
ADB_B5N2_Kate Torpedobomber Trainer1942 SH4 SH4 japanischer
Torpedobomber
ADB_D3A1_VAL Sturzbomber Trainer1942 SH4 SH4 japanischer
Sturzkampfbomber
AFB_A6M2 Zero Jagdflugzeug Trainerl942 SH4 SH4 japanischer Jager
AFB_Beaufighter Torpedobomber X sergbuto - sergbuto —
AFB_BeaufighterAU Torpedobomber X serghuto - serghuto
AFB_HurricaneMk1C Jagdflugzeug X sergbuto - sergbuto ---
AFB_Martlet Tragerflugzeug X sergbuto - sergbuto auf Flugzeugtragern
eingesetzt
AFB_Mosquito Jagdbomber X sergbuto - sergbuto in Bomberstaffeln
integriert
AFB_MosquitoTsetse jagdbomber X sergbuto - sergbuto
AFB_Wildcat tréagerflugzeug X sergbuto - sergbuto auf Flugzeugtragern
eingesetzt
AFS_FIM_Pete Schwimmerflugzeug Trainer1942 SH4 SH4 japanischer Seeaufklérer
ALB A-28 Bomber X Psy06/VAA - Psy06/VAA Hudson Bomber
ALB_ANO3 Aufklarer X Psy06/VAA - Psy06/VAA AVRO Anson
ALB_Blenheim Bomber X ??7? - ?7? Blenheim, vermutlich von
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Land-, Luft- und Seeobjekte in LivingSilentHunter 111 — ab Version 3.0

Dokumentation der Herkunft und der Ersteller

Psy06/VAA
ALB_BRLancaster Bomber Bomber X Trainerl942 SH4 SH4 in Bomberstaffeln
integriert
ALB_JU290 Bomber X Psy06/VAA - Psy06/VAA in Bomberstaffeln
integriert
ALB Mk.3 Bomber X Psy06/VAA - Psy06/VAA Hudson Bomber
ALBS_Vought_KF Kingfisher X rowi58 - rowi58 als  Bordflugzeug  auf
Schwimmerflugzeug GroRBkampfschiffen
ALBS_Do24 Dornier Do 24|x VAA - VAA
Flugboot
ALBS_Arado Arado Ar 196 X Trainer1942 SH4 SH4 / rowi58 Model durch Trainer1942
konvertiert nach SHS3,
von rowi58 Skins,
Bombenknoten und
funktionsfahige Mgs
data/Sea/AR196 Hafenflugzeug Arado X rowis8 SH4 SH4 / rowi58 als ,Schiffseinheit”
AR 196 gebaut und als
schwimmendes Flugzeug
in verschiedene Héfen
eingebaut
ALBS_Loire130M Bordflugzeug der|x Gerome_73 - Gerome_73 Als Flugzeug aufgebaut
.Strasbourg*” und von rowi58
Aufklérer
ALBS_RO44 Bordflugzeug der|x Gerome_73 - Gerome_73 Als Flugzeug aufgebaut
LZara" von rowi58

Schiffe (alle Einheiten)

Buoy_xx_FL Boje X DivingDuck - - Insgesamt 6 Bojen-typen
(ppontius), im
Hafenbereich ver-wendet

BuV_Dockl Schwimmdock X rowis8 SH3 rowis8 Incl. 4  eingedockten
Schiffstypen (rowi58)

BuV_Dock2 Schwimmdock, X rowis8 SH3 rowis8 incl. 4  eingedockten

geflutet Schiffstypen (rowi58)

CD_boat_3 Kanonenboot X ?7? SH3 ?7? von russ. Internet-Seite
geladen (upload
Denis_469)

DLF Delphine X sergbuto - sergbuto Uber HT 1.46 einge-fuhrt

Icerbergxx Eisberg X SH3 - SH3 7 Versionen

ItalianCV Passagierschiff X rowis8 SH4 rowis8 unverdndertes  Original
SH4-Schiff
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Land-, Luft- und Seeobjekte in LivingSilentHunter 111 — ab Version 3.0

Dokumentation der Herkunft und der Ersteller

JPFish01 Fischerboot Trainer1942 SH4 SH4 zusatzlich Flagge
eingebaut
JSC13 U-Jagdboot X chomu sergbuto chomu japanische U-Jager fur
SH3
LO2A Mittlerer Frachter | x iambecomelife SH3 iambecomelife Korrektur Spiegelung
LO2A rowis8
LC_MAL Marineartillerieleichter | x Roland_ Fischer sergbuto Roland_Fischer LoadOut-Variante far
LKW-F&hre von rowi58
M31B Mittlerer Frachter | x iambecomelife SH3 iambecomelife Korrektur Spiegelung
M31B rowi58, ANVART's smoke
M35B Empire Freigther X iambecomelife SH3 iambecomelife Umfangreiche FiXes
durch rowi58
M39B Mittlerer Frachter | x iambecomelife SH3 iambecomelife Korrektur Spiegelung
M39B rowi58, ANVART's smoke
NACA Schiff 33 ,,Pinguin® X Gerome_73 SH3 Gerome_73 Bordflugzeug Arado
AR196 mit gefalteten
Flugeln von Gerome_73
NACG Ostseefrachter X serghuto - serghuto ANVART's smoke
NACJ Handelskreuzer X rowis8 SH3 rowis8 ---
NACP Hilfskreuzer HSK 5 rowis8 SH4 rowis8 Basis Akita
NAMC Blockadebrecher X SH3 UBOOT234 SH3, GWX-SkinPack | Arado mit Faltflligel von
(ichneumon/fubar/ boris) | Gerome 73
NAMD Marineversorger X rowis8 SH3 rowi58 Deckladung auf
Einzelknoten umge-stellt
NAMS Minensucher X rowis8 sergbuto rowis8 Richtsdule by rowi58
NAMT Marinetanker X AG124 —|AG 124 SH3 rowis8 1lzul Klon des
Empire Celt EmpireCeltTanker mit
Tanker leichter Bewaffnung
NARA Arandora Star VonDos SH4 VonDos, rowi58 basiert auf SH4 ,lLarge
European Liner®, uv-
mapping fir neuen Skin
geéndert durch rowi58
NATF Schlepper X SH3 rowis8 rowis8 korrigierter
Schornsteinrauch rowi58
NAXC Hilfskreuzer X SH3 SH3 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/fubar/ boris)
NBB_Bismark Bismarck X Gerome_73 UBOOT234 Gerome_73 Multisiknversion,
verbessertes Modell von
Gerome_73
NBB_Tirpitz Tirpitz X Gerome_73 UBOOT234 Gerome_73 Multisiknversion,
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verbessertes Modell von
Gerome_73
NBB_Colorado USS Colorado X rowis8 SH4 rowis8 zusatzliche Geschutze
durch rowi58 in die DAT
eingebaut
NBB_Fuso 1IN Fuso X rowis8 SH4 rowis8 —
NBB_Hood HMS Hood X roland_ Fischer - roland_Fischer ---
NBB_KGeorgeV hMS KG V X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/fubar/ boris),
SH3

NBB_Nelson HMS Nelson X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/fubar/ boris),
SH3

NBB_New_Mexico USS New Mexico X Molke2005 SH4 rowis8 zusétzliche Geschutze
durch rowi58 in die DAT
eingebaut, umfangreiche
Korrekturen

NBB_Revenge HMS Revenge X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | ---

(ichneumon/fubar/ boris),
SH3

NBB_Roma RN Roma X Gerome_73 - Gerome_73 teilweise anderes
Geschitzlayout (rowi58)
und anderes
Bordflugzeug (RO44 von
Gerome_73)

NBB_Strasbourg NBB_Strasbourg X Gerome 73 - Gerome 73 ---

NBB_Tennessee USS Tennessee X rowis8 SH4 rowis8 zusatzliche Geschutze
durch rowi58 in die DAT
eingebaut, Klon von USS
Colorado

NBB_USSlowa USS lowa X Gerome_73 UBOOT234 GWX SkinPack | zusétzliche

(ichneumon/fubar/ boris) | Geschiitzknoten durch
rowis8, drehbare
Radarantenne by rowi58
NBB_Warspite HMS Warspite X VonDos UBOOT234 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/boris /Fubar)
NBB_Yamato IJN Yamato X rowis8 SH4 rowis8 —
NBC_Gneisenau Gneisenau X Gerome_73 - GWX SkinPack | Klon von  Scharnhorst,
(ichneumon/fubar/ boris) |neue 28 cm
Geschiutztirme  rowi58,
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drehbare
Entfernungsmesser by
rowis8
NBC_Repulse HMS Repulse X roland_ Fischer - roland_Fischer Spiegelungen und andere
Korrekturen rowi58
NBC_Scharnhorst Scharnhorst X Gerome_73 - GWX SkinPack | neue 28 cm
(ichneumon/fubar/ boris) |Geschitztirme  rowi58,
drehbare
Entfernungsmesser by
rowis8
NCA_Baltimore USS Baltimore X Molke2005 SH4 rowis8 ---
NCA_Cumberland HMS Suffolk X Gerome_73 - Gerome_73 ---
NCA_Hipper Hipper X SH3 rowi58 Type941 Geéandertes
Geschitzlayout, drehbare
Entfernungsmesser by
rowis8
NCA_London HMS London X Gerome_73 - Gerome_73 neuer Turm 20,3 cm von
Gerome_73
NCA Maya IJN Maya X Molke2005 SH4 rowis8 jap. Schwerer Kreuzer
NCA_Northampton USS Northampton X Trainer1942 SH4 rowis8 anderes Geschitz-layout
NCA_P26b Maxim-Gorki Klasse | x LiLiput - LiLiput sowjetischer Kreuzer,
Bordflugzeug von rowi58
NCA_Pr26 Kirow Klasse X LiLiput - LiLiput sowjetischer Kreuzer,
Bordflugzeug von rowi58
NCA Tone 1IN Tone X rowis8 SH4 rowis8 basiert auf NCA_Takao
NCA_Zara RN Zara X Gerome_73 - Gerome_73 20,3cm Tarme von
Gerome_73
NCB_GrafSpee Graf Spee X Gerome_73 - Gerome 73
NCB_Luetzow Lutzow X Gerome_73 - Gerome_73 ---
NCB_Norfolk HMS Norfolk X Gerome_73 - Gerome_73
NCL_Brooklyn USS Brooklyn X AG 124 AG124/ref GWX SkinPack | ---
(ichneumon/fubar/ boris)
NCL_Cleveland USS Cleveland X rowis8 SH4 rowis8
NCL_Dido HMS Dido X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/boris/Fubar)
NCL_DidoLight HMS Scylla X Jack_410 rowi58 Jack_410 plus 3 neue|Decktextur Uberarbeitet
Skin von rowi58 und wieder in die DAT
integriert by rowi58
NCL_Fiji HMS Fiji X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/fubar/ boris)
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NCL_Kuma 1IN Kuma X rowis8 SH4 rowis8
NCL_Leipzig Kreuzer Leipzig X Gerome_73 - Gerome_73 neur Turm 15 cm von
Gerome_73
NCL_Naka 1IN Naka X rowis8 SH4 rowis8 —
NCL_Omaha USS Omaha X Molke2005 SH4 rowis8 erhebliche Objekt-
anderungen: andere
Tlirme plus Barbetten
einge-baut, Kasemattge-
schitze  erganzt, UV-
Mapping teil-weise neu
(rowi58)
NCL_Southampton Kdéln Klasse X sergbuto - sergbuto aus ,Kriegsmarine-MOD“
von sergbuto, Dateien
umbenannt
NCO_Flower HMS Flower X SH3 sergbuto boris Skins aus LSH3 Version
2.3
NCONL Kleiner Netzleger X rowi58 SH4 rowis8 Basiert auf dem NCOSM
NCOSM 2-Mast-Schoner X rowis8 SH4 rowis8 ANVART's smoke
(Motorantrieb)
NCOSS 2-Mast-Schoner X rowis8 SH4 rowis8 ---
(Segel)
NCOT Kleiner Kustentanker |x AG 124 - rowis8 neues UV-Mapping
rowis8
NCV_EnterpriseCV6 USS Yorktown X Trainer1942 SH4 rowi58 ---
NCV_Glorious HMS Glorious X X VonDos ??7? GWX SkinPack | CV_Planes-dat und :zon
(ichneumon/boris /Fubar) | von rowi58 fiir VonDos
NCV_GrafZeppelin Trager sGraf | x Gerome_73 - Gerome_73 Rauch angepasst
Zeppelin“
NCV_lllustrious HMS IHllustrious X SH3 UBOOT234 GWX SkinPack | CV_Planes-dat und :zon
(ichneumon/fubar/ boris), | von rowi58
SH3
NCV_Shokaku 1IN Shokaku X rowis8 SH4 SH4 japanischer Flug-
zeugtrager
NCVE_Akitsu 1IN Akitsu X Trainer1942 SH4 rowis58 jap. Hilfsflugzeug-trager
NCVE_Bogue USS Bogue X SH3 rowis8 rowis8 Modell hat drehbare
Radarantenne
bekommen, CV_Planes-
dat und :zon von rowi58
NCVE_Casablanca USS Casablanca X SH3 rowis8 rowis8 Modell hat drehbare
Radarantenne
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bekommen, CV_Planes-
dat und :zon von rowi58

NCVS_Chitose 1IN Chitose X Trainer1942 SH4 rowis8 jap. Seeflugzeug-
mutterschiff, ge-andertes
Geschitz-layout

NCVW Fischfabrikschiff X AG 124 SH3 GWX SkinPack | UV-Mapping neu,

(ichneumon/fubar/ boris) | umfangreiche
Korrekturen rowi58; neu
mit ANVART's smoke

NDD Asashio 1IN Asashio X Molke2005 SH4 rowi58 ---

NDD_Bourrasque Bourrasque, Wicher | x Jack 410 serghuto Jack 410

NDD_C&D C&D Klasse X SH3 rowis8 rowis8 alle Skins neu,
Korrekturen am Modell

NDD_Clemson Clemson Klasse X SH3 sergbuto rowi58 alle Skins neu

NDD_Fletcher Fletcher Klasse X SH3 rowis8 rowi58 alle Skins neu, drehbarer
Entfernungsmesser,
Richtsaule

NDD_Hermes ZG Hermes X rowis8 rowis8 rowi58 Basiert auf dem C&D
Zerstorer, neue 12,7 cm
Geschutze, drehbarer
Entfernungsmesser,
Richtsaule von rowi58

NDD_Huntl Hunt 1 Klasse X SH3 sergbuto sergbuto —

NDD Huntll Hunt 2 Klasse X SH3 - SH3 ---

NDD Huntlll Hunt 3 Klasse X SH3 - SH3 —

NDD_J J Klasse X SH3 rowis8 rowi58 alle Skins neu, drehbare
Radarantenne,Richtséaule
von rowi58

NDD Mutsuki 1JB Mutsuki X Molke2005 SH4 rowi58 ---

NDD_Soldati Soldati X SH3 - SH3

NDD_Somers Somers Klasse X SH3 rowis8 rowis8 alle Skins neu, drehbarer
Entfernungsmesse,
Richtsaule von rowi58

NDD_SU1 Felix Dserschinski X rowis8 rowis8 rowis8 alle Skins neu, Klon der
Clemson,
Modellkorrekturen
(Oberdeck), Richtsaule
von rowi58

NDD_Tribal Tribal Klasse X SH3 rowis8 rowis8 alle Skins neu, drehbare
Radarantenne, Richtsaule
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by rowi58
NDD_Type7y sowj. Type7y X LiLiput - LiLiput ---
NDD_Type34 Zerstorer Typ 34 X SH3 sergbuto GWX SkinPack | mit Minengestellen, neue
(ichneumon/fubar/ boris) [12,7 cm  Geschitze,
drehbare
Radarantenne,Richtsaule
by rowi58
NDD_Type36A Zerstorer Typ 36 A X rowis8 sergbuto GWX SkinPack | mit Minengestellen,
(ichneumon/fubar/ boris) |drehbare Radarantenne,
Richtsdule by rowi58
NDD_V&W V&W Klasse X SH3 rowis8 rowis8 alle Skins neu. Teilweise
UV-Mappping neu,
Richtsdule by rowi58
NDE_Akikaze 1IN Akikaze Trainer1942 SH4 rowis8 Klon IJN Minekaze
NDE_BPS Torpedoboot X VAA (?) - VAA (?)
NDE_Buckley USS Buckley X SH3 rowis8 alle Skins neu —
NDE_CONVESC_ Begleitkorvette Trainer1942 SH4 rowis8 aus SH4 Minensuch-boot,
Richtsdule by rowi58
NDE_Evarts USS Evarts X SH3 rowis8 alle Skins neu Richtsdule by rowi58
NDE_FTboot Flottenbegleiter X Commander 1980 rowi58 Commanderl980 (T02, |Rauch aus 2. Schornstein
TO03), rowi58 (T01, TO4) |rowi58, Richtsaule by
rowi58
NDE_JCB USS J.C. Butler X SH3 rowis8 alle Skins neu drehbarer
Entfernungsmesse,
Richtsdule by rowi58
NDE_River A & B Class Zerstorer |x rowis8 rowis8 alle Skins neu Modell erheblich gedndert
einschl. UV-Mapping.
Wieder als A & B Class
reaktiviert, Richtsdule by
rowis8
NDST Hochseetrawler X bigboywooly - bighboywooly UV-Mapping teilweise neu
rowis58
NEB_Stettin Eisbrecher ,,Stettin“ Trainer1942 SH4 Trainer1942 Uberarbeitetes Modell
(rowi58)
NECT Empire Celt Tanker X AG 124 SH3 GWX SkinPack | UV-Mapping neu,
(ichneumon/fubar/ boris) | umfangreiche
Korrekturen rowi58
NF_boat Fischkutter X SH3 SH3 SH3 ANVART's smoke
NF boat 1 Groler Fischkutter X SH3 SH3 SH3/rowi58 ANVART's smoke
NF_boat 2 Trawler X SH3 SH3 SH3 —
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NF_boat 3 Krabbenkutter X DivingDuck SH3 DivingDuck ANVART's smoke
NFF_RiverClass HMS River Fregatte X bigboywooly bighoywooly bighoywooly ---
NFTRW GroRer Fischtrawler X Trainer1942 SH4 rowis8 mit Bewaffnung
NGM Motorschiff X rowisg SH3 rowis8 ANVART's smoke
NHA Boatl Hafenschlepper X rowis8 SH3 rowis58 ---
NHDS2302 Bugsierschlepper X Karlsteiner SH3 rowis8 Modell von KarlSteiner
erstellt und von rowi58 in
SH3 eingebaut (importiert
in DAT-Datei, uv-
Mapping etc.)
NHOS Lazarettschiff X iambecomelife SH3 iambecomelife
NHPB Wachtboot X Cdr. Gibs - Cdr. Gibs —
NHSL Rot-Kreuz-Schiff X ANVART SH3 ANVART beleuchtetes Schiff
NKBL_ Belize-Class-Dampfer |x AG 124 SH3 GWX SkinPack | Umfangreiche FiXes
(ichneumon/fubar/ boris) |durch rowi58, ANVART'S
smoke
NKC3 GroRer X SH3 SH3 GWX SkinPack | ---
Standardfrachter (C (ichneumon/fubar/ boris)
3)
NKCA_ Caribou-Dampfer X AG 124 SH3 GWX SkinPack | Umfangreiche FlXes
(ichneumon/fubar/ boris) |durch rowi58, ANVART'S
smoke
NKDF Fahrschiff (Chatham |x AG 124 SH3 rowi58 Umfangreiche FlXes
Transport) durch rowi58
NKFK Kriegsfischkutter X rowis58 SH3 SH3/rowi58 ---
NKGN Grofer Frachter X sergbuto SH3 GWX SkinPack | Anderungen in
(ichneumon/boris/ Schiffslayout durch
Fubar), iambecomelife rowis8
NKLCS_Nagara Mittlerer Frachter X Trainer1942 SH4 rowis8 UV-Mapping neu,
umfangreiche
Korrekturen rowi58
NKLK_ Great-Lakes-Steamer |x AG 124 SH3 GWX SkinPack | Anderungen in
(ichneumon/fubar/ boris) | Schiffslayout durch
rowi58, ANVART's smoke
NKLS_ Standardfrachter (C|x SH3 SH3 GWX SkinPack | ---
2) (ichneumon/fubar/ boris)
NKLSS_Hakusika GroRer X Molke2005 SH4 rowis8 UV-Mapping neu,
Trampdampfer umfangreiche
Korrekturen rowi58
NKMCS_Akita Motorfrachtschiff X Molke2005 SH4 rowis8 UV-Mapping neu,
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umfangreiche
Korrekturen rowi58
NKMCS_Zinbu Kolonialfrachter X Molke2005 SH4 Rowi58 / BlackPegasus UV-Mapping neu,
umfangreiche
Korrekturen rowi58
NKMSS_Hoglsland Hogisland-Frachter X Trainer1942 SH4 rowis8 UV-Mapping neu,
umfangreiche
Korrekturen rowiss;
ANVART's Smoke
eingebaut
NKMSS_WarMelody Warmelody-Frachter X Trainer1942 SH4 rowis8 UV-Mapping neu,
umfangreiche
Korrekturen rowi58
NKMV Schnellfrachter X rowis8 SH3 rowis8 -
NKSCS_Taihosan Kleiner X Molke2005 SH4 rowis8 Umbau durch rowi58
Kistendampfer
NKSEF Kohlefrachter X rowis8 SH3 rowis8 ANVART's smoke
NKSMM Passagier- und | x rowis8 SH3 rowis8 ---
Frachtschiff
NKSQ _ Trampdampfer X SH3 SH3 GWX SkinPack | ANVART's smoke
(ichneumon/boris/
Fubar), iambecomelife
NKSs_ Kleiner Frachter X SH3 SH3 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/boris/
Fubar), iambecomelife
NKSS_CA2 Aufklarungsfrachter X rowis8 SH4 rowis8 basiert auf Biyo von
Molke2005
NKSS_CAT Katapultschiff X rowis8 SH4 rowis8 Basiert auf Biyo von
Molke2005
NKSSJ Mittlerer Dampfer X Trainer1942 SH4 rowi58 —
NKSSJW Werkstattschiff X rowis8 SH4 rowis8 basiert auf NKSSJ
NKSWS_Zinbu Raddampfer X rowis8 SH4 rowis8 Basiert auf der von
Molke2005 importierten
»Zinbu*
NLGH Feuerschiff X AG 124 AG124 AG 124
NLL Libertyschiff X rowis8 SH3 rowis8 Modell  komplett  neu
aufgebaut rowi58
NLLs Rot-Kreuz-Frachter X ANVART SH3 ANVART -
NLML Minenleger X rowis8 UBOOT234 rowis8 —
NLUS RMS Aguitania X VonDos SH3 VonDos
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NLST Landungsschiff X SH3 UBOOT234 rowis58
NMS 1935 Minensuchboot M 35 X sergbuto - sergbuto Richtsdule by rowi58
NOL_Nippon Mittlerer Tanker Molke2005 SH4 rowis58 —
NOS_Haruna Kustentanker Molke2005 SH4 rowis8
NOTM_T2 Standardtanker (T 2) |X SH3 SH3 iambecomelife ---
NOTMs_ GroRer X SH3 SH3 iambecomelife
Standardtanker (T 3)
NOTSf Leichter Tanker X SH3 SH3 iambecomelife ---
NPC_Black_Swan Black Swan Fregatte |x SH3 rowis8 rowis8 drebarer
Entfernungsmesser,
Richtsdule by rowi58
NPL_Horai Mittlerer Molke2005 SH4 rowi58 / BlackPegasus Umfangreiche FiXes
Passagierdampfer durch rowi58
NPPL_ Ozeanliner X SH3 SH3 GWX SkinPack | ---
(Linienschiff) (ichneumon/boris
/Fubar), iambecomelife
NPPQ RMS Queen Mary X UBOAT234 SH3 Von_Dos
NPRT Kohlefrachter Proteus |x AG 124 SH3 AG 124 UV-Mapping neu,
umfangreiche
Korrekturen rowi58
NPS_Tyohei Kleiner Molke2005 SH4 rowis8 Umfangreiche FlXes
Passagierdampfer durch rowi58
NPT_Br brit. Schnellboot X SH3 - SH3 ---
NPT_Ge dt. Schnellboot X Mikhay! Mikhay! Mikhayl Al-Version des spielbaren
S-Boots von  Mikhayl,
Abgasrauch von rowi58
NPTA Flakkreuzer X rowis8 SH3 rowis8 -
NPTB Postdampfer X rowis8 SH3 rowis8 zivile Version vom NPTA
NPTR Passagierdampfer X sergbuto SH3 iambecomelife Klon vom brit.
(Transport) Hilfskreuzer
NRC_ Rose Castle Ore|x AG 124 SH3 SH3/rowi58 UV-Mapping neu,
Carrier umfangreiche
Korrekturen rowis8,
ANVART's smoke
NSCT Chemiekalienfrachter | x rowis8 SH3 rowis8 —
NSHOS Kleines Hospitalschiff rowis8 SH4 BlackPegasus erheblich geandertes
Zielschiff NTSHP
(Schornstein, Ladung,
UV-Mapping)
NSHs Sowj.Typ X VAA (?) - VAA (?) Umfangreiche FiXes
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Kanonenboot durch rowi58
NT steamer Barkasse X sergbuto - sergbuto ---
PB_steamer Barkasse, wie X sergbuto - sergbuto ANVART's smoke, mit
NT_steamer Kapelle und Personen,
Audioknoten fur Musik
und Sound
NTB_1924 Torpedoboot X sergbuto sergbuto sergbuto neue 12,7cm Geschitze,
Raubtierklasse Richtsdule by rowi58
NTB_1937 Flottentorpedoboot T X sergbuto sergbuto sergbuto Richtséule by rowi58
37
NTLE GroRer Tanker (leer) |x rowis8 SH3 iambecomelife
NTME Standardtanker (leer) | x rowis8 SH3 iambecomelife ---
NTR Truppentransporter  |X rowis8 SH3 GWX SkinPack | ---
(ichneumon/boris/
Fubar), iambecomelife
NTRS Tross-Schiff X rowis58 SH3 rowi58 ---
NTRW_ Vorpostenboot X SH3 sergbuto sergbuto
(Bewaffneter Trawler)
NTSHP Zielschiff X rowis8 SH4 rowi58 /BlackPegasus basiert auf der ,Heito"
von Molke2005
NVV Victoryschiff X SH3 SH3 iambecomelife
NWRE1 Wrack Trampdampfer | x rowis8 SH3 iambecomelife —
NWRE2 Wrack Fahrschiff X rowis8 SH3 AG 124 basiert auf Chatham
Transport von AG 124
NWRE3 Wrack X rowis8 SH3 iambecomelife ---
Standardfrachter
NWRE4 Wrack Passagierschiff | x rowis8 SH3 rowis8 basiert auf dem
NPTR/NAXC, Schlagseite
21,7° nach Backbord
NYAM Sperrbrecher X rowis8 SH3 rowis8 basiert auf Rose Castle
Ore Carrier von AG 124
P_boat P-Kutter X rowis8 SH3 SH3/rowi58 ANVART's smoke
Schute_M1 motorisierte X rowis8 SH3 rowi58 ANVART's smoke
Hafenschute
Schute_M2 Kohlenschute X rowis8 SH3 rowis8 ANVART's smoke
Sub_Depot_Ship Marinetender X Trainer1942 SH4 rowis8 Geéandertes
Geschitzlayout
TO9A Arrow_Tanker X iambecomelife SH3 iambecomelife Spiegelungen und andere
Korrekturen rowis8,
ANVART's smoke
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T10B Mittlerer Tanker T10B |x iambecomelife SH3 iambecomelife Korrektur Spiegelung
rowi58, ANVART's smoke

unbekannt unbekannt X --- --- --- Sound einge-bunden
rowi58

U-Boote (alle Einheiten)

NSS_SclassUS S-Klasse-Boot, X sergbuto - sergbuto Flagge rowi58

aufgetaucht (Al)
NSS_SclassUS_sm S-Klasse-Boot, X sergbuto - sergbuto
getaucht (Al

NSS_Uboat2A Typ I A X SH3 - Venatore Dieselabgase von rowi58,
korrigierte  Instrumente,
Flagge rowi58

NSS_Uboat2B Typ 11 B (Al) X sergbuto - Fubar Dieselabgase von rowi58,
Flagge rowi58

NSS_Uboat2D Typ 11 D X SH3 - Venatore Dieselabgase von rowi58,
korrigierte Instrumente

NSS_Uboat7a Typ VII A (AD) X sergbuto - SH3 ---

NSS_Uboat7b Typ VII B X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
Flagge rowi58

NSS_Uboat7c Typ VII C X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
Flagge rowi58

NSS_Uboat7c41 Typ VII C/41 (Al) X sergbuto - Konrad Krumm Dieselabgase von rowi58
Flagge rowi58

NSS_Uboat9b Typ IXB X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
korrigierte  Instrumente,
Flagge rowi58

NSS_Uboat9b4 Typ IX B (Al) X serbuto/rubini - STEED Modell aus HT 1.46, Skin
von Steed fir Typ IX;
Dieselabgase von rowi58,
Flagge rowi58

NSS_Uboat9c Typ IXC X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
korrigierte Instrumente

NSS_Uboat9d2 Typ IX D/2 X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
korrigierte Instrumente

NSS_Uboat21 Typ XXI X SH3 - Fubar Dieselabgase von rowi58,
korrigierte  Instrumente,
Turmemblem moglich
rowisg

NSS_Uboat_XXI Typ XXI (Al) X rowis8 - Fubar Dieselabgase von rowi58

Besatzungsmitglieder
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Land-, Luft- und Seeobjekte in LivingSilentHunter 111 — ab Version 3.0

Dokumentation der Herkunft und der Ersteller

Bootsfraul Bootsfraul X rowis8 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmannl Bootsmannl X rowi58 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmann?2 Bootsmann?2 X rowi58 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmann3 Bootsmann3 X rowis8 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmann4 Bootsmann4 X rowi58 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmann5 Bootsmann5 X rowis8 SH3 Unsichtbar unter Wasser
Bootsmann6 Bootsmann6 X rowis8 SH3 Unsichtbar unter Wasser
OfficerUSA OfficerUSA X Bootsmannl Trainer1942 Trainer1942 Unsichtbar unter Wasser
OfficerJAP OfficerJAP X Bootsmannl Trainer1942 Trainer1942 Unsichtbar unter Wasser
LifeBoatl_crew Schiffbriichige X Rubini Rubini erscheinen beim
Untergang des Schiffes
LifeBoat2_crew Schiffbriichige X Rubini Rubini dito
LifeBoat&Debris Treibgut X Rubini/DivingDuck Rubini/DivingDuck dito
AnimCrewMembers Gruppe Besatzung X rowis8 SH3 aus der Piergruppe ohne
Kabeltrommel und
Sandsack-barrikaden
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Graphische Veranderungen und Erganzungen in LivingSilentHunterlll — ab Version 3
Dokumentation der Herkunft und Ersteller

Beschreibung/Bezeichnung Ersteller/MOD
Programmladebildschirm UrmelGames
Ladebildschirm ,Luft- und Seefahrzeuge* (Museum) rowi58/Urmelgames
Ladebildschirm der Feindfahrt und Einzelmission rowi58/Urmelgames
Ladebildschirm fur ,Kommandantenlehrgang“ rowi58/Urmelgames
Startbildschirm der Feindfahrt (Karriere) Vierkant
Umrechnungstabellen FLB_Sale

Bildschirm ,,Funksprtiche” DNA-Knox
Bildschirm ,,Befehle* DNA-Knox
Bildschirm ,,.Logbuch” DNA-Knox
Hintergrundfilm (auf Hauptseite) alfudet
Schadentextur bei Torpedo- und Granattreffern Alex (Schiffe) UBI-Standard (U.Boote)
Marinebauprogramm (upgradeschart.tga) rowis8

Minenkarte (minenkarte-sw.tga) rowis8

Karte Indischer Ozean (IndicMap.tga) rowis8

Notiz-Karte blueduck
Flottillenkarte rowis8

Signalkarte rowis8
SeaFlour-MOD (neue Texturen fir Land) Carotio

Leer.tga (Navigationshildschirm) Carotio
Bordinstrumente Oak_Groove
Flaggenkarte Ottibald

Seekarten (4320_2160.raw und 21600 _10800.raw) Boris (aka BorisHH)
Skin fir Suchscheinwerfer Gerome 73

Neue und einheitliche SIL-Dateien fir LSH3 blueduck

Sonstige Modifikationen
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Beschreibung/Bezeichnung Ersteller/MOD

Funk (messages de.txt) alfudet (basierend auf AASelle's LSH3 2.3), rowi58, rubini
PQ-Zuordnung 1939 und 1945 in Flotilla.cfg neu rowis8

PQ-Zuordnung 1940 bis 1944 in Flotilla.cfg neu alfudet

Flaggen z. T unter Wasser nicht sichtbar (flag.dat und flagS.dat) rowis8

Crewmitglieder unter Wasser nicht sichtbar  (Bootsmann*.dat, | rowi58
Bootsfraul.dat, Officer*.dat)

Neue Geschutztirme in der guns.dat und guns03.dat (plus SIM- und ZON- | rowi58

Dateien)
Bordflugzeuge in separaten DAT-Dateien rowis8
Reflections flr Deckladung (incarcatura.dat und incarcaturb.dat) rowis8

Reflections fir die Handels- und Kriegsflaggen fir beide DAT-Dateien | rowi58
(flag.dat und flagS.dat) eingebaut

SingleMissions fiir LSH3 rowis8

Erganzungen in der Harbor_kit.dat (Hafenkran, Holzsteg etc.) rowis8

Ergédnzung der DC_R_KG.dat um einen Seemann als Bedienmannschft fiir | rowi58
den Wabowerfer ,Kgun*

Anderungen des Schornsteinrauchs in der particles.dat und Materials.dat rowis8
Wolken- und Wellentexturen onelifecrisis
Crew-Uniform-Texturen Fubar
Britischer 20,3 cm Doppelturm Gerome 73
Deutscher 15 cm Drillingsturm Gerome 73
Deutscher 53,3 cm 3er-Torpedosatz Gerome 73
Luftschutzsirene incl. Sounddatei rowi58
Rauchschleiergerét rowis8
Ergédnzungen in der Al_Sensors.dat, den guns*.dat, guns*.sim und |rowi58
guns*.zon

Erweiterte F1 Hilfe mit Informationen zum Kriegseintritt diverser Nationen, | KretschmerU99
der Verflugbarkeit von Seeversorgern und Versorgungs-Ubooten sowie
,besonderen Ereignissen”

Cable Fix_Type VIIC flakwalker
Kabel Fix_Typen IX B/C/D2 rowis8
Bordflugzeug Arado 196, normale Fligel Gerome 73
Bordflugzeug Arado 196, gefaltete Flugel Gerome_73
Dieselabgasrauch fiur alle U-Boote rowis8
Groler Suchscheinwerfer Gerome 73
Funktionsfahige Entfernungsmesser rowis8

3 ,franzdsiche" Suchscheinwerfer Gerome_73
5 franzdsische Geschitztirme (2 x 33cm; 3 x 15¢cm) Gerome 73
CV_Planes.dat/.zon fiir die Equipmentsteuerung bei Flugzeugtragern rowis8
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Holtenau Bridge (Kiel Canal) ref
Flaggen-DAT fir U-Boote/Signalflaggen rowis8
Harbor_Extension_kit.dat thfeu58
Harbor_Extension_kit.dsd thfeu58
Sluice.dat thfeu58
Lighthouse Women thfeu58

2 WachSoldaten thfeu58
Vegetation kit thfeu58
amb_Harbour2.wav thfeu58
ShipSiren_06.wav thfeu58
Hafenobjekte (Trains SH3.dat) Trainer1942
DWAG Kiel (Hellig fur Killian-Bunker) Trainer1942
Off_Shore_LightHouse rowis8
Wood L Trainer1942
Leuchtturm ,Roter Sand“ KptHaddock
4-Rad-Panzerspdhwagen KptHaddock
geénderte Workers_Santier.dat rowis8
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Harbor kit.dat-Modifikationen

Beschreibung/Bezeichnung Ersteller/MOD
Opel-Blitz LKW (2 Versionen) KptHaddock
KRUPP-Kran auf Schienen rowis8
Flugstege (2) rowis8
Normandie-Dock Trainer1942
Holzbriicke/-steg (SH4) rowis8
Panzerwagen (SH4) rowis8
Zelt/Sandsackbarikade/Wachturm (SH4) rowis8
Crane09/Crane09a (drehbar) rowis8
Crane06/Crane06a (drehbar) rowi58
Small_Crane_Rot (drehbar) rowi58
»Generic_Funnel” I(mit Rauch rowis8
Dry_dock (mit Schleusentoren) rowis8
Schleusentore 40m (2) rowis8
Schleusentore 60m (2) rowis8
Schleusentore 80m (2) rowis8
Schleusenschiebetore (2) rowi58
(Signal-) Flaggenmast rowis8
»Factory07_lod00“ mit Rauch rowis8
"fcn_brick02_lod00" mit Rauch rowis8
Portalkran ,,CraneQ7_fahrbar_lod00* rowi58
Lighthouse V2 — red Flakmonkey
LightHouse-Pod (fuir Off-Shore-LH) rowis8
Dry_dock_empty (mit festen Toren) rowi58
DryDock_Boden rowis8
Generic_Plant_no_smoke rowi58
Slipanlage plus Slipwagen rowis8
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Geandertes Terrain

Beschreibung/Bezeichnung Ersteller/MOD
Jadebusen-Wilhelmshaven thfeu58
Swinemuinde-Terrain_Update thfeu58
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MODS flir/aus SH3

Bristol-Blenheim Mk IV ??? (vermutlich ebenfalls Psy06/VAA)
Funk (messages_de.txt) AASelle
Aces Hi-Res Uniforms, medals and insignia mk2 for silent Hunter 111 Aces
Belize Small Merchant AG124
Caribou Passenger/Cargo Merchant AG124
Chatham Transport 1.0 AG124
Coastal Tanker (NCOT) 1.1 AG124
Converted Whale Factory 1.0 AG124
Empire Celt Tanker (NECT) - Release 1.0 AG124
Great Lakes Cargo Carrier AG124
Coastal Lightship Release 1.0 AG124
Proteus Collier 1.0 AG124
Leichter Kreuzer "USS Brooklyn"-Klasse AG124 und ref
AIL SKY MOD V2 Ailantd
Torpedo damage texture n°1 Alex
C2Cargo_L Mod Anvart
Gunners4shipPlatform2 Anvart
HSL_Ship mod Anvart
ShipSmoke MOD Anvart
Zoomstufen und deren Steuerung durch <CTRL> <M.Wheel> Anvart
Diverse Sounddateien AOTD Hunkey-Punk, Aces of the Deep Light Modpack Version 2.0
modified_meat — 1.4ready Autor??? (Download von u-boat.realsimulation.com)
Flotilla_final Berry
Deep Sea Trawler bigboywooly
River-Class-Fregatte bigboywooly
Skins fir ,,Kolonialfrachter NKMCS_Zinbu (T05, T06) BlackPegasus
Skins ,Watussi“, ,,Veendam®, TT 88" fir NPL_Horai (T03, T04, T05) BlackPegasus
Skins fur NTSHP_ Zielschiff (T01, T03) BlackPegasus
Skins fir NSHOS |, Kleines Hospitalschiff* BlackPegasus
Neue und einheitliche SIL-Dateien fir LSH3 blueduck
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no external Cargo boog
FlowerCorvettenSkins Boris

Seekarten (4320_2160.raw und 21600 _10800.raw) Boris

CA's UBoat Instrument Patch V1.0 Captain America
Leer.tga Carotio
SeaFlour_MOD Carotio

Leigh Lights/Merchant Lights CCIP

Vorpostenboot Cdr. Gibs

Sub Chaser No.13 version 0.3 chomu

SH3 Harbour mod v. 2.1 Christian P. Roesdahl
SH3 Terrain upgrade v. 2.1 Christian P. Roesdahl
SonarMod Cive Bradbury
Flottenbegleiter Commander1980
Buoy Mod V1.0 Diving_Duck
Diving_Duck's Flag.dat/FlagS.dat Diving_Duck
Krabbenkutter Diving_Duck

Neue Hintergruende fuer Funknachrichten, das Logbuch und die (F8)-|DNA.Knox
Befehlsansicht

Jubeln der Besatzung bei Versenkung/Abschuss EAF274 Johan
Donitz Mod 1.1 Eric Karle
Emblem-Mod Evil Jester 76
e82 XXI WATER STREAM FOR GWX 2 evang2
Lighthaouse V.2 — red Flakmonkey
Cable_Fix_Type VIIC flakwalker
FUBARS ,,Das Boot* VIIC Fubar
FUBARS Il A Fubar
FUBARS IXB Schlickgrau 58 Fubar
FUBARS IXBsplint camo Fubar
FUBARS IXD2 LOW RES Fubar
FUBARS 58 VIIC LOW RES Fubar
FUBARS_ship_crew_skins Fubar
FUBARS_XX1_LOW_RES Fubar
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Fubars_crew_skins4 Fubar

Admiral Graf Spee Gerome_73
BB lowa Gerome_73
BC Scharnhorst Gerome_73
HMS London Gerome_73
HMS Norfolk (County-Class), britischer schwerer Kreuzer Gerome_73
HMS Suffolk/Cumberland Gerome_73
Panzerschiff ,Litzow" (ex Deutschland) Gerome_73
Leichter Kreuzer Leipzig Gerome_73
Bismarck (neu, Multiskinversion) Gerome_73
Tripitz (neu, Multiskinversion) Gerome_73
Hauptaritillerietirme 20,3 cm (GB) und 15 cm (GE) Gerome_73
Schiff 33 ,,Pinguin“ (Hilfskreuzer) Gerome_73

3 ,franzdsische* Suchscheinwerfer Gerome_73

5 franzosische Geschutztiirme (2 x 33 cm; 3 x 15 c¢cm) Gerome_73
Schlachtschiff Strasbourg Gerome_73
Loire 130M Bordaufklarer Gerome_73
Flugzeugtrager ,,Graf Zeppelin“ v2 Gerome_73
Schlachtschiff ,Roma“ Gerome_73
Schwerer Kreuzer ,Zara“ Gerome_73
Bordflugzeug RO44 Gerome_73
Empire Freighter lambecomelife
Hospitalschiff iambecomelife
Merchant Variety Pack iambecomelife
Arrow_Tanker v1.0 iambecomelife
Merchant-Fleet-MOD — LO2A, M31B, M39B, T10B iambecomelife
GWXSkinPack — Combined Version Ichneumon, Boris, Fubar
GWXSkinPack-Merchants Ichneumon, Boris, Fubar
Airpower Jacell

HMS Scylla Jack 410
Zerstorer ,Wicher", ,Bourrasque* Jack_410

All new Hi-res flag textures for Silent Hunter 111 Juju Grotjans
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external Cargo Textures

Juju Grotjans

Leuchtturm ,Roter Sand*“ KptHaddock
Opel-Blitz LKW (2 Versionen) KptHaddock
4-Rad-Panzerspahwagen kptHaddock

ad. lighthouses

KarlSteiner/sergbuto

Bugsierschlepper NHDS2302

KarlSteiner

Konrad Krumms Silent Hunter 3 Skins

Konrad Krumm

Konrad Krumm VIlc U201

Konrad Krumm

Atmosphere Mod 16 km Version 2.0 DARK

Kpt. Lehmann, Manuel Ortega, Marhkimov, Rubin,i Rulle34, Seeadler

Erweiterte F1-Hilfe Kretschmeru99
FlaggenID Mod LGN1
sowjetischer schwerer Kreuzer Kirow-Klasse LiLiput
sowjetischer schwerer Kreuzer Maxim-Gorki-Klasse LiLiput
sowjetischer Zerstérer Typ 7u LiLiput
Guns.DAT und SearchLight.DAT fir russische Schiffe LiLiput, VAA
Sound environment Maat/Berlin
deutsches S-Boot (Al-Version) Mikhayl

OKW Funkmod v1.2

negelborsch

Bordinstrumente 1.0 Oak_Groove
OLC Ubermod 2.1.3 (nur Wellen- und Wolkentexturen) onelifecrisis
Drehbriicke Rendshurg Ottibald
Hochbriicke Levensau Ottibald
Holtenau Leuchtturm Ensemble Ottibald
Smoke Mod Pascal
AVRO Anson Psy06/VAA
Hudson A-25 Psy06/VAA
Hudson Mk 3 Psy06/VAA
Junkers JU 290 Psy06/VAA
Kiel_Scapa_Suez_terrain_mod ref
Holtenau Bridge (Kiel Canal) ref

HMS Hood

Roland_Fischer

HMS Repulse, britischer Schlachtkreuzer

Roland_Fischer
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Marine Artillerie Leichter Roland_Fischer — warhunter
2-Mast-Schoner (Motorlantrieb) NCOSM rowis8
2-Mast-Schoner (Segelantrieb) NCOSS rowi58
7 statische Figuren ,,ShipCrew* rowis8
A & B Class Zerstorer rowis8
Al-U-Boot vom Typ XXI rowis8
Arado Hafenflugzeug (Schiffseinheit) rowis8
Aufklarungsflugzeug ,Kingfisher rowis8
Aufklarungsfrachter NKSS_CA2 rowis8
Bordflugzeuge Uber EQP steuerbar rowis8
Chemikalienfrachter NSCT rowis8
Deckblatter Erkennungshandbuch rowis8
Deutsche Deckladung MOD rowis8
Ehrenmal Laboe rowis8
Flak-Bunker-MOD rowis8
Flakkreuzer NPTA rowis8
Full reflections flags rowis8
Full reflections guns rowis8
Full reflections merchant ships rowis8
Full reflections warships rowis8
FuMO 391 BugFIX MOD rowis8
GroRe Flaggen fur Fischerboote rowis8
GroRer Tanker (leer) NTLE rowis8
Hafenschlepper NHA_Boatl rowis8
Handelskreuzer NACJ rowis8
Hilfskreuzer NACP rowis8
Improved NKGN MOD rowis8
Karrierestart August 1939 rowis8
Katapultschiff NKSS_CAT rowis8
Kleiner Netzleger NCONL rowis8
Kohlefrachter NKSEF rowis8
Kohlenschute Schute M2 rowis8
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Kriegsfischkutter NKFK rowis8
Kustenartillerie-Bunker-MOD rowis8
Kistenmotorschiff NKSMM rowis8
Leichter Kreuzer Naka NCL_Naka rowis8
Liberty Ship NLL_ (neu) rowis8
LoadOut-MOD fur div. Schiffe rowis8
Luftschutzsirene+Rauchschleiergerat rowis8
Marinetanker NAMT rowis8
Marineversorger NAMD rowis8
Militarkapellen-MOD rowis8
Minenleger NLML rowis8
Minenrdumequipment und Minenwurfgestelle+Minen rowis8
Minensuchboot NAMS rowis8
motorisierte Hafenschute Schute_ M1 rowis8
Motorschiff NGM rowis8
Neue Tonnageberechnung Handelsschiffe rowis8
Oskarsborg-MOD mit guns_bunker_01 rowis8
P-Kutter rowis8
Postdampfer NPTB rowis8
Raddampfer NKSWS rowis8
Reflections-FIX fir Typ Il B U-Boot rowis8
Schiffswrack-MOD rowis8
Schlachtschiff Tennessee NBB_Tennessee rowis8
Schnellfrachter NKMV rowis8
Schwerer Kreuzer Tone NCA_Tone rowis8
Schwimmdock-MOD rowis8
Smoke-Fix Flottenbegleiter (Rauch aus 2. Schornstein) rowis8
Smoke-Fix fiir Schlepper + NHPB rowis8
Sperrbrecher rowis8
Standardtanker (leer) NTME rowis8
Treibminen rowis8
Tross-Schiff NTRS rowi58
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Unsichtbare Flaggen unter Wasser rowis8
Voll versenkbare Sehrohre rowis8
Werkstattschiff NKSSJW rowis8
Zerstorer Typ 36 A NDD_Type36A rowis8
Zielschiff NTSHP rowis8
Festung ,,FortLouis" rowis8
Kleines Hospitalschiff NSHOS rowis8
AnimCrewMembers fuir Handelsschiffe rowi58
Zerstorer ZG Hermes rowis8
Harbour_Traffic_light_1.46 incl. Dolphins Rubini
LifeBoats&Debris_v3B Rubini
Water Stream for Uboats V4 Rubini
Emaschinen_mod rulle34
Navimapmod V 1.0 Sale
Add_Merchants_pt2 sergbuto
Air_attacks_mod partl sergbuto
German Al subs mod v2.0 sergbuto
Library-Files fir Kriegsmarine MOD sergbuto
Multiple Ship Skin mod sergbuto
NationalityMod V.3 sergbuto
UboatReflections_v2.0_cablefix sergbuto
Wolfpack mod v2.0 sergbuto
Additional Merchants (NPTR/NKGN) V 2.0 sergbuto
Float_planes_mod sergbuto
Kriegsmarine-MOD Part 1 sergbuto
Lighthouse_mod sergbuto
S-Class U-Boat_sub sergbuto
TREE RETEXTURE AND MINOR LANDSCAPE MOD sikkboy
STEEDS-MK3-1XB Steed
SH3 Bugfixer & Small Enhancements Syxx_Killer
Jadebusen-Wilhelmshaven thfeu58
Swinemuinde-Terrain_Update thfeu58
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Wilhelmshaven (NEU) thfeu58
Kaseburg (Hafen) thfeu58
Harbor_Extension_Kkit thfeu58
Sluice thfeu58
Helgoland-MOD aus Living SHIII MOD Update 2.1 TigerKatziTatzi
Hafen St. Nazaire_MOD Trainer1942
Hafenobjekte update01 Trainer1942
Neue_Hafen V 1.0 Trainer1942
Kriegsmarine Capital Ships Skin Type941
Type21_ModernHull Type941
Queen Mary UBOAT234
SMultiskin for warships UBOAT234
USS lowa multiskin Version UBOAT234

»Kanonenboot" unbekannter Autor (von russischer. Internetseite, upload by denis_469)
Sowj. Torpedoboot und Kanonenboot VAA (?)

Dornier Do 24 Flugboot VAA

VENATORES IIA Coastal U-Boat Skin 2 Venatore

VENATORES IID Coastal U-Boat Skin 1 Venatore

InteriorDivingAngel vicker03

JU88_marking_fix

Vierkant / SqaureSteelBar

Rechtschreibung-tga Vierkant 11
Fanfare Mod Viperu48
Queen Mary (Cunard) VonDos
Aquitania VonDos
HMS Warspite VonDos
Flugzeugtrager HMS Glorious VonDos
LArandora Star“ Passagierschiff VonDos
XXI Flak and Battery Fix VonHelsching
underwater_sightrange_like_original wicky
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MODS/Konversionen aus SH4

1IN Asashio Molke2005
1IN Fuso Molke2005
IJN Maya (1JN Takao) Molke2005
1IN Musuki Molke2005
IJN Naka (leichter Kreuzer) Molke2005
NPL Horai (Passagierdampfer) Molke2005
SH4 Frachter Akita Molke2005
SH4 Frachter Hakusika Molke2005
SH4 Kistentanker (NOS Haruna) Molke2005
SH4 Taihosan Molke2005
SH4 Tanker (NOL Nippon) Molke2005
SH4 Tyohei Molke2005
USS Baltimore Molke2005
USS New Mexico Molke2005
Zinbu Molke2005
Heito Molke2005 (nur als modifiziertes Zielschiff eingebaut)
SH4 Frachter Biyo Molke2005 (nur als umgebautes Katapultschiff)
Leichter Kreuzer USS Omaha Molke2005
FlugzeugtragerShokaku rowis8
1IN Kuma rowis8
IJN Yamato rowis8
Passagierdampfer rowis8
USS Cleveland rowis8
USS Colorado (Schlachtschiff) rowis8
Arado Ar 196 Trainer1942
Eisbrecher ,Stettin“ Trainerl942
Fishing Trawler Trainer1942
HarborTerrain_Expansion_MOD Trainerl942
1IN Akikaze Trainer1942
1IN Akitsu Trainer1942
Living Silent Hunter 111 - Mods, Tools, Infos... » http://www.Ish3.com 106 / 115

© rowi58 | uberarbeitet Dezember 2009 LSH3-Team




LSH3_V5_Handbuch_DE

JapanAir MOD (I/11) Trainer1942
japanischen und amerikanischen Offizier Trainer1942
NCVS Chitose Trainerl942
NKMSS Hoglsland Trainer1942
NKMSS WarMelody Trainerl942
Sailing Fishboat01 Trainer1942
Schleuse _Holtenau Trainer1942
Schleuse Brunsbuttel Trainer1942
SH4 BegleitKorvette Trainer1942
SH4 Frachter (NKLCS Nagara) Trainerl942
SH4 Small Old Steamer Trainer1942
SH4 U-Boot-Tender — Trainer1942 Trainer1942
SH4 to SH3_ ShipsDatsPack Trainer1942
SH4 _US Planes_to SH3 Trainer1942
USS Northampton Trainerl1942
USS Yorktown Trainer1942
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Verwendete TOOLS

SH3-Inspector von timetraveller

SH3 -Unpacker von timetraveller

SH3-MiniTweaker von timetraveller

Pack3D von Sansal (alle Versionen)

wings3d — siehe www.wings3d.com

PhotoFiltre — siehe www.photofiltre.com

XVI32 Hex-Editor www.chmaas.handshake.de

RAD Video Tool - http://www.radgametools.com/bnkmain.h
S3D Silent 3ditor — SKWAS

Verwendete Quellen

Chronik des Seekrieges
http://www.wlb-stuttgart.de/seekrieg/chronik.htm

UBOAT.NET
http://uboat.net/

Warships of WorldWar 2
http://www.warshipsww?2.eu/staty.php?language=E&usefr=fryes

Uboatnet
http://www.uboatnet.de/

Cajus Bekker ,Verdammte See*
~Weyers Taschenbuch der Kriegsflotten 1940

Unverzichtbar fur SilentHunterlll und andere Anwendungen

JoneSoft Generic Mod Enabler
JoneSoft File Splitter
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G. Anhang: Namenskonventionen

U-Boot Skins

Wir haben in LSH3 fiir jeden (spielbaren) U-Boot-Typ einen eigenen Skin eingefthrt. Im Standard-SH3 war dies
mehr oder weniger nur fiir ,,U-Boot-Baureihen* maoglich. Folglich mussten wir die Namen der einzelnen Skin-
Dateien so andern, dass auch wirklich unterschiedliche Skins - z.B. fur die Typen IX B und IX C - gezogen
werden. Anbieter (Modder) von U-Boot-Skins beziehen die Namensgebung ihrer Dateien immer auf die
Namenskonvention des Standard-SH3. Wer nun andere Skins fiir gewisse oder alle U-Boot-Typen einfligen
mochte, muss diese Skin-Dateien umbenennen. Eine Beibehaltung der Originaldateinamen fiihrt zu — nichts! Die
folgenden Tabellen geben wieder, wie die Dateien fir die einzelnen U-Boot-Typen zu benennen sind, damit der
neue Skin angezeigt wird. Diese umbenannten Dateien kénnen dann (z.B. mit dem JSGME) in das Verzeichnis
»data/Textures/TNormal/tex* kopiert werden.

Fur die Typen Il A, 11 D und XXI sind mit dem Update 3.4 zu LSH3 neue Namen der TGA-Dateien in Anlehnung
an die Ubisoft-Namenskonvention eingefiihrt worden. Dadurch kénnen U-Boot-Skins wie bei den Typen VII und
IX OHNE Anderung der DAT-Dateien installiert werden.

TYPE/Objects 1A 1D

Rumpf

NSS_Uboat2A_Hull.tga

NSS_Uboat2D_Hull.tga

Turm 1 und 2

NSS Uboat2A Hull.tga

NSS Uboat2D Hull.tga

conning_Typ2A.tga

conning_Typ2D.tga

Anmerkung: Die anderen TGA'’s (Pick.tga und BRk_GLASS.tga) spielen keine Rolle!

TYPE/Objects VIl B VII C

Rumpf NSS_Uboat7B hull.tga NSS_Uboat7c_hull.tga

Rumpf-Deck NSS Uboat7B_deck.tga NSS_Uboat7c_deck.tga

Turm 1 conning_Typ7B.tga Turm7c_1 deck.tga

NSS Uboat7B coning.tga conning_Typ7C.tga

NSS Uboat7c_coning.tga

Turm 2 wie oben Turm 1 Turm7c_2 deck.tga
wie oben Turm 1

Turm 3 Turm7c_3 deck.tga
wie oben Turm 1

Turm 4 Turm7c_4 deck.tga
wie oben Turm 1

Anmerkung: ,,coning” in der 3. Datei des Turms muss mit EINEM <N> geschrieben werden, das <h> von ,hull*
und das <d> von ,deck” jeweils klein! Die anderen TGA's (Pick.tga und BRk_GLASS.tga) spielen keine Rolle!
Genau die Differenzierung der Turme beachten!
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TYPE/Objects IXB

Rumpf NSSUboat9b.tga
Rumpf-Deck deck 9b.tga

Turm 1 Turm9b 1.tga
Turm 1 - conning conning_Typ9b.tga
Turm 2 Turm9b.tga

Turm 2 conning wie oben Turm 1
Turm 3 wie oben Turm 2
Turm 3 conning wie oben Turm 1

Anmerkung: Der erste Turm hat die Besonderheit ,Turm9b_1.tga“ wirklich! Die anderen TGA's (Pick.tga und
BRK_GLASS.tga) spielen keine Rolle!

TYPE/Objects IXC

Rumpf NSSUboat9c.tga
Rumpf-Deck deck 9c.tga

Turm 4 Turm9c.tga

Turm 4 conning conning_Typ9c.tga
Turm 5 wie oben Turm 4
Turm 5 conning wie oben Turm 4

Anmerkung: Die anderen TGA'’s (Pick.tga und BRk_GLASS.tga) spielen keine Rolle!

TYPE/Objects IX D/2

Rumpf NSSUboat9D2.tga
Rumpf-Deck 9D2 deck.tga
Turm 6 Turm9d.tga

Turm 6 conning conning_Typ9d.tga

Anmerkung: Die anderen TGA'’s (Pick.tga und BRk_GLASS.tga) spielen keine Rolle!

TYPE/ XXI

Rumpf NSS Uboat21 Hull.tga
Rumpf-Deck NSS_Uboat21 Deck.tga
Turm conning_Typ21.tga

Zusatzlich sind noch die Abdeckungen des Schnorchel in der ,Sensors.dat* und die Geschiitz-TGA fir den Typ
XXl durch die entsprechenden TGA's des/der MODs zu ersetzen. Diese sind ebenfalls nach
Ldata/Textures/Tnormal/tex* zu kopieren.

TYP Datei

VII B, VII C mask type7.tga

IXB, IXC mask _type9.tga

IX D/2 mask_type9d.tga

XXI NSS UBoat21 20mm_UFlak.tga

Anmerkung: Leerzeichen zwischen ,, Typ* und ,21“ beachten, ggf. auch die Datei ,,UFlak_High.tga“ tauschen
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Release- und Dateinamenskonvention

LivingSilentHunter IIl V5 bestent aus insgesamt 20 Teilen (ohne
Installationsanleitung). Die Namen der einzelnen Komponenten lauten:

_LSH3 V5

_LSH3_V5__ Bunkerstart

_LSH3_V5__ Dunkles-Erkennungshandbuch
_LSH3_V5__ExtendedChallenge

_LSH3_V5__ FunkLeicht

_LSH3 V5 OhneErmiidung
_LSH3_V5__Rotating-DF-Antenna
_LSH3_V5__Single-Multi-Player-Missionen
_LSH3_V5_GUI_Multi-SlideOuts
_LSH3 V5 _GUI_OLC
_LSH3_V5_GUI_OLC_Typ-IlI-Anzeigen
_LSH3_V5_GUI_OLC_Typ-IX-Anzeigen
_LSH3_V5_GUI_OLC_Typ-VII-Anzeigen
_LSH3_V5_GUI_OLC_Typ-XXI-Anzeigen
_LSH3_V5_GUI_Six-Dials-Simfeeling
_LSH3_V5_GUI_Six-Dials-Simfeeling-Typ-XXI
_LSH3_V5_SLS_Schiffshorn-Leuchtkugeln-Seenotsignal
_LSH3_V5_SLS_Sinkverhalten-SH3
_LSH3_V5_SLS_Spezialeffekte-Grol
_LSH3_V5_SLS_Spezialeffekte-Mittel

dieses

Handbuch

und der

Diese Komponenten werden in Unterverzeichnisse gleichen Namens entpackt, welche in das JSGME-MODS-
Verzeichnis nach ,Programme/Ubisoft/SilentHunterllI/MODS“ durch die Installation von LSH3 V5 kopiert

werden.

Informationen zu den zukinftigen Updates werden unter ww.Ish3.com und in den bekannten Themenblécken in

der Foren publiziert:

Support im LSH-Teamforum (Ubi) » http://forums-de.ubi.com/eve/forums/a/tpc/f/2371008762/m/6861086897

Support-Anfragen per Email an » team@Ish3.com

Marinesims - LivingSilentHunter 111 Mod-Zone » http://www.marinesims.de/wbb2/board.php?boardid=102&sid=

SubSim - SH3 Mods Workshop » http://www.subsim.com/radioroom/forumdisplay.php?f=195

Silent Hunter Mods Forum — LSH3 » http://www.silenthuntermods.com/forum/index.php?board=19.0
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H. Anhang: Kompatibilitdt von anderen MODs mit LSH3

Modifikationen, welche auf dem Standard-SH3 (auch ,Stock SH3" genannt) aufbauen, sind grundséatzlich mit
LSH3 kompatibel. Die Besonderheiten, welche bei der Installation von U-Boot-Skins zu beachten sind, haben wir
ausfuhrlich im Anhang ,,Namenskonventionen* beschrieben.

Wir weisen jedoch darauf hin, dass Modifikationen, die eine oder mehrere der unten genannten Dateien
teilweise oder ganzlich ersetzen/verandern, nicht mit LSH3 kompatibel sind:

Basic.cfg (data/Cfg) guns_radars.dat (data/Library)
Flotilla.cfg (data/Cfg) guns_radars.sim (data/Library)
Campaign_*.mis (data/Campaigns/Campaign) guns_radars.zon (data/Library)
messages_de.txt (data/Campaigns/Campaign) guns_radars_03.dat (data/Library)
flotillas.cfg (data/Menu/cfg/menu) guns_radars_03.sim (data/Library)
de_menu.txt (data/Menu) guns_radars_03.zon (data/Library)
menu_1024_768.ini (data/Menu) gunsVAA_Liliput.dat (data/Library)
scene.dat (data) gunsVAA_Liliput.sim (data/Library)
EnvColors_*.dat (data/Env) gunsVAA_Liliput.zon (data/Library)
SkyColors_*.dat (data/Env) guns_bunker_01.dat (data/Library)
flag.dat (data/Library) guns_bunker_01.sim (data/Library)
flagS.dat (data/Library) guns_bunker_01.zon (data/Library)
Harbor_kit.dat (data/Library) GUNS_SUB.dat (data/Library)
materials.dat (data/Library) GUNS_SUB.sim (data/Library)
particles.dat (data/Library) GUNS_SUB.zon (data/Library)
Al_Sensors.dat (data/Library) Search_Lights.dat (data/Library)
Sensors.dat (data/Library) Search_Lights.sim (data/Library)
Weapon_CREW.dat (data/Library) Search_Lights.zon (data/Library)
guns.dat (data/Library) *.dat (data/Objects)
guns.sim (data/Library) *.dat (data/Submarine/*)
guns.zon (data/Library) sh3.sdl (data/Sound)
guns_SB.dat (data/Library) DC_R_KG.dat (data/Library)
guns_SB.sim (data/Library)

guns_SB.zon (data/Library)

Unbedingt beachten: die UBOOT-DAT und TURM-DAT sind alle Uberarbeitet und geandert. Diese Dateien dirfen
nicht durch andere MODs ersetzt werden. Sonst gehen wichtige Funktionalitaten verloren oder das Programm
SH3 kodnnte abstirzen (CTD)!

Wichtig: die SENSORS.DAT und SENSORS.SIM sind beide Uberarbeitet und gedndert. Diese Dateien dirfen nicht
durch andere MODs ersetzt werden. Sonst gehen wichtige Funktionalitaten verloren oder das Programm SH3
koénnte abstlirzen (CTD)!

Hinzufuigen von zusétzlichen Objekten (Schiffe, U-Boote, Flugzeuge, Landeinheiten), die mit dem Standard-SH3
kompatibel sind, sollte in LSH3 keine Probleme verursachen.

Modifikationen, die ausdriicklich fur andere ,,Gro3-MODs* wie z.B. GWX entwickelt worden sind, sind nicht mit
LSH3 kompatibel!

In Zweifelsfallen zur Kompatibilitdt von Modifikationen bitte das LSH3-Team fragen (in den bekannten Foren —
MarineSims oder UBI-Forum).
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1. Anhanq: Zusatz-MODs fur LSH3

An dieser Stelle méchten wir besonders auf MODs hinweisen, die speziell auf LSH3 in der vorliegenden Form
abgestimmt sind. Sie kdnnen somit ohne Bedenken zuséatzlich zu LSH3 installiert werden oder entsprechend
verwendet werden. Diese Zusatz-MODs sind im Gesamtpaket enthalten. Die aktuellen Downloadseiten sind
immer im Ubi-Forum ,Die Kapitanskajute®, Er6ffnungspost im Thread (Release) Living Silent Hunter 111 - V5
hinterlegt (verlinkt). Daher bitte immer diesen Thread beachten.

In anderen Internet-Foren wird ggf. auch in den entsprechenden Beitrdgen auf unsere Downloadseiten
verwiesen. Der ,sicherste®, stets aktuelle Einstieg und Pfad zum Download ist jedoch immer der obige Link zum
LSH3 Homeforum bei Ubi-Forum.

LSH3 V5__Bunkerstart

Diese Erganzung verlegt nur den Startpunkt der Feindfahrt von der Pier in den Bunker, wenn dies in dem
entsprechenden Hafen mdoglich ist. Nur in Wilhelmshaven geht das nicht, da dort keine Bunker vorhanden sind.
Dazu wird lediglich die *_LND.mis getauscht. Da auch diese Ergédnzung Uber den JSGME installiert werden
sollte, kann jeder Spieler selbst entscheiden, wann er den Start in den Bunker verlegen méchte (nach Zeit, nach
Feindlage, wenn die Kapelle nervt).

LSH3_V5__ Dunkles-Erkennungshandbuch — Blueduck
Die von Blueduck vereinheitlichten und erneuerten SlL-Dateien fiir das Schiffserkennungshandbuch in
abgedunkelter Form, einschlielilich der TGA's fiir das Erkennungshandbuch selbst.

LSH3 V5 ExtendedChallenge
Diese Erganzung ist sehr klein und hat nur den Zweck, die Jagd schwieriger zu gestalten und damit das
seemannische Kénnen des Kommandanten zu fordern:

e Einsatz der Bordwaffen (Flak, Kanone) ist begrenzt aufgrund der Windstérke:

-Typ II: 5 m/s
-Typ VII: 8 m/s
-Typ IX: 9 m/s
-Typ XXI: 13 m/s.

e Die Sicht ist auf 10 km beschréankt. Haupt-MOD: "Atmosphare MOD 16km Version 2.0 DARK",
Unterwassersicht wie beim HauptMOD wieder auf die Originalwerte zuriickgestellt. Wie dies??? Nach
langen Tests mit der 8 km Version sind wir zum Schluss gekommen, dass die 16 km Version die beste
Version ist. Wir haben daher nur die ,,Augen” der Briickenwache verschlechtert, d.h. in der Sensors.dat die
Reichweite des Sensors ,,Sicht* auf 10 km begrenzt. Tatsachlich ist die Sicht wie im Haupt-MOD. Wenn ich
selbst auf der Briicke stehe, kann ich Schiffe schon vor meinem WO erkennen. Das gibt dem Ganzen mehr
Spall — wie in der Zentrale, wenn ich selbst am Hydrophon drehe. Aul’erdem ,nervten“ uns die 16 km
entfernten Kontakte, da sie die Zeitkompression ausbremsten.

e Hinweise auf Schiffe nur noch in einem Radius von 100 km. Man kann also nicht mehr so oft den
zahlreichen Einzelfahrern hinterher jagen. Beute zu machen wird also schwieriger.

e important radio contact” nur noch 350 km (statt 1500 km), d.h. auch Konvois werden nur noch im Radius
von 350 km gemeldet, wenn sie vom System gemeldet werden sollen (abhéngig von der
Meldewahrscheinlichkeit und -haufigkeit).

o Wellenlange nochmals vergroRert. Wellenhéhe wie Original SH3 (sonst werden die Schiffe im Hafen zu
sehr durcheinander gewirbelt und an Land geschmissen).

o Die Zerstorer geben die Verfolgung erst auf, wenn sie 60 Minuten lang keinen Kontakt zum U-Boot hatten.
Es wird also psychologisch, meine Herren!

e Die minimale H6he, damit die ,Al-Augen” und das ,,Al-Radar“ ein Objekt erkennen, betragt nur noch 0,7
Meter (statt 1 Meter).

o Die Zeit (Verschnaufpause) zwischen zwei feindlichen Luftangriffen wurde auf 18 Minuten herabgesetzt —
die Flieger lassen einem keine Ruhe mehr (ab Mitte 1943).

e Die Wahrscheinlichkeit von feindlichen Luftangriffen nach Funkmeldungen durch das U-Boot wurde auf
80% erhdht — vorausgesetzt das U-Boot befindet sich innerhalb des von der RAF abgedeckten Gebietes.

e Seit Version 3.4: Auf der Navigations- und auf der Angriffskarte haben die gemeldeten Kontakte zu
Schiffen bzw. Verbéanden keinen ,Kursrichtungsanzeiger” (Schwanzchen) mehr. Der — geschatzte — Kurs
wird nur noch durch die Funkmeldung bekannt gegeben. Das Plotten eines Abfangkurses wird dadurch
schwieriger. Die Farbe der Kontakte (blau — rot — griin) bleibt aber erhalten.
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e Seit Version 3.4: Die ,Starke" der einzelnen Kompetenzstufen fir die Luftstitzpunkte wurde leicht
angehoben: ,Veteran“ 80%, ,Competent* 60% und ,Novice* 40% der maximalen Leistung der Stufe
JElite”

Diese Ergénzung richtet sich an den ,erfahrenen“ Kaleu, der noch mehr Herausforderungen sucht.
Insbesondere das Auffinden von feindlichen Schiffen wird deutlich schwieriger.

LSH3_V5__ FunklLeicht

Durch diese Erganzung werden nur noch die, fir den Kommandanten wichtigen Funkspriiche gesendet. Dies
sind jene, die fur die Spielsteuerung notwendig sind und den Kommandanten (ber neue U-Boot-Typen
informiert.

LSH3 V5___OhneErmudung

Diese Erganzung schaltet die von SH3 vorgesehene Ermidung der Mannschaft aus. Es ist besonderes den
sheuen“ Kaleus zu empfehlen, diese Erganzung zu installieren, insbesondere, wenn man mit dem Haupt-MOD
fahrt.

Da ist die Mannschaft namlich schon ,erledigt”, wenn man endlich aus dem Hafenbereich herausgekommen ist.

LSH3 V5__Rotating-DE-Antenna

Dieser MOD fiigt allen spielbaren U-Boot-Typen (allen Turmformen) eine sich drehende Funkpeilantenne zu. Ist
das Boot Uber Wasser (aufgetaucht), dreht sich die Antenne Uber ihrem Schacht. Ist das Boot unter Wasser
(getaucht) ist die Peilantenne in ihrem Schacht. Ein- und/oder ausschaltbar ist diese Peilantenne nicht.
Zusatzlich haben noch die Al-Boote NSS VIlc4l und NSS _IXb4 eine drehbare Peilantenne bekommen. Die
anderen Al-Boote (Typ Il und Typ XXI) haben keine drehbare Peilantenne.

LSH3 V5__Single-Multi-Player-Missionen - Blueduck

Sammlung von nunmehr 22 Missionen (Karibik, Atlantik, Schwarzes Meer, Mittelmeer etc.) jeweils fur Single-
und Multi-Player. Die Missionen beruhen in der Regel auf historischen Gegebenheiten; teilweise sind allerdings
auch fiktive Missionen vorhanden. Drei Missionen wurden von Matz1962 und Ottibald1963 erstellt.

LSH3_V5_GUI_Multi-SlideOQuts — BertlO1 und KretschmerU99
Vorerst ist fur dieses GUI nur ein Screenshot-Manual verfigbar. Dieses wird in Kirze durch ein umfassendes
Handbuch ersetzt. Infos auf www.Ish3.com .

LSH3 V5 GUI OLC —BertlOl
Vorerst ist fur dieses GUI nur ein Screenshot-Manual verflgbar. Dieses wird in Kirze durch ein umfassendes
Handbuch ersetzt. Infos auf www.Ish3.com .

LSH3 V5 GUI_Six-Dials-Simfeeling — KretschmerU99
Ein GUI, besonders zu empfehlen fir jene User, die gerne ,Slide-Out-Instrumente” benutzen, den Bildschirm
frei haben méchten von ,stérenden” Anzeigen sowie die ,,Ziellésung“ von ,,onelifecrisis” bevorzugen.

LSH3 V5_SLS_Schiffshorn-Leuchtkugeln-Seenotsignal — Matz1962

Mit dieser Adaption von Racerboy's MOD ,Rbsl SH4 Effects GWX 21 204f“ erhalten die Schiffe die
Mdoglichkeit, Leuchtraketen und Seenotraketen zu verschieBen sowie Handels- und Kriegsschiffe spezielle
Schiffssirenen.

Zu diesem MOD gehdren die folgenden MODs, die die Sinkzeiten verkirzen oder weitere Effekte zuschalten.

LSH3 V5 SLS Sinkverhalten-SH3
LSH3 V5 SLS Sperzialeffekte-Grol3

LSH3_V5_SLS Spezialeffekte-Mittel
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Gesondert angeboten werden:

LSH3 V5_SH3_Commander_3.2 — Rowi58

spezielle Anpassungen des neuesten SH3 Commander Version 3.2 an die Erfordernisse von LSH3 V5,
insbesondere bezuglich der Schiffsklassen und Schiffsnamen sowie der Ladebildschirme und textlichen
Anpassungen. Unbedingt empfohlen fur alle User, die den SH3_Commander nutzen wollen.

Erkennungshandbuch fiir LSH3 V5 — Soni2

druckbares Dokument zu allen in LSH3 V4 vorkommenden Schiffen. Erleichtert die Identifikation von
Schiffseinheiten, insbesondere beim ,manuellen Zielen“, da einfacher und schneller geblattert werden kann.

Diese Liste wird von uns bei Vorliegen neuer Ergéanzungen fur LSH3 selbstverstandlich ergdnzt und mit dem
jeweiligen Update verdffentlicht.
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