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TRAIWGAZIN exklusiv zu Besuch in den TML-Studios STU D | OS

Vergangenheit schon fiir manche Uber-
raschung gesorgt. Die groBte Uberra-
schung war in diesem Jahr die Ankiin-
digung des U-Bahnsimulators ,World
of Subways”. Fiir das TRAIN SIM MA-
GAZIN Grund genug, der thiringischen
Firma einen Besuch abzustatten.

Ich werde am Erfurter Hauptbahnhof
abgeholt und in einen Vorort der Lan-
deshauptstadt Thuringens gefahren.
Die Fahrt endet in einem Gewerbege-
biet, das zu einem Teil aus Gebauden
eines ehemaligen Volkseigenen Be-
triebs der DDR (VEB) besteht. An einem
dreistockigen Plattenbau hangt das
Schild der TML-Studios. Wer das Gebau-
de sieht, ahnt nicht, dass dort eine der
modernsten und innovativsten Simula-
tionsschmieden Deutschlands residiert.

Empfangen werde ich von ,der Chefin”,
so heisst das Maskottchen des Hauses,
eine wohlgendhrte Katze, die bei je-
dem Gesprach dabei ist und dartber
wacht, dass alles mit rechten Dingen
zugeht. Chef ist natirlich Thomas Lan-
gelotz. Die Aufregung steigt: Erstmals
soll ich den U-Bahnsimulator World of
Subways zu sehen bekommen.

Die Raume bei TML sind freundlich
eingerichtet, es gibt einen Community-
Raum, wo sich alle Entwickler, Chef und
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einen Ecke von einem GroBbildfernse-
her dominiert.

Dann erscheint Thomas Langelotz (37),
ein groBgewachsener freundlicher
Mann. Er hat schon viel in der simulier-
ten Eisenbahnwelt gesehen und getan.
Aus seinem Hause stammen ,Berlin
Subway”, die Berliner U-Bahnlinien 2
und 8 und die ,Linie 51", welches in das
Berlin der 20er Jahre fahrt. In diesen
Add Ons wurde bereits nach Lésungen
gesucht, den Simulator zu verbessern,

b eutzutage
ten der Grafikengines wie Splegelun-
gen und Lichteffekte beizubringen.
Bereits bei der Veroffentlichung lésten
seine Entwicklungen groBBe Furore aus
und haben heute viele Fans.

Simulator mit hochstem Anspruch

Nun aber gehen TML-Studios einen
Schritt weiter und veréffentlichen ei-
nen eigenen Simulator, der modernsten
Ansprichen der grafischen Darstellung,
wie man sie zum Beispiel aus Egoshoo-

Der Chef der TML-Studios, Thomas Langelotz, prasentiert stolz den
neuen U-Bahnsimulator ,,World of Subways”.



tern oder Programmen wie GTA kennt.
Dazu gehéren Rendering, Shadowing,
Spiegelungen, Specularmaping-, Bump-
maping und Bewegungsunscharfe.

Das Ganze soll so funktionieren, dass
um den Simulator benutzen zu kénnen,
nicht gleich ein neuer Bolide als Rech-
ner gekauft werden muss. Dazu muss
der Simulator in der Lage sein, Abstu-
fungen in Sichtbarkeit und Detailviel-
falt zuzulassen.

Thomas Langelotz war viele Tage in
New York, fotografierte und mach-
te Tonaufnahmen. Dabei kam ihm zu
Gute, dass die U-Bahnzuge auf der Path
Route links neben der Fahrerkabine
eine Nische mit Streckenblick haben.

In New York sind die Scheiben nicht so
zerkratzt wie zum Beispiel in Berlin, an-
sonsten wadre diese Arbeit wohl kaum
moglich gewesen. Wie bei jedem guten
Add On gehért Streckenkenntnis unbe-
dingt dazu. Die Path Route fahrt von
Newark Uber Journalsqaure zum WTC.
Vor Dort aus fahren Linien nach Hobo-
ken und zur 33rd Street.

Daraus entstand die U-Bahnsimulation.
Dass es relativ schnell ging, einen Simu-
lator und die Strecke nebst Fahrzeugen
und der notwendigen Fahrphysik zu
programmieren, ist der Beharrlichkeit
und der guten Zusammenarbeit des ge-
samten Teams bei TML zuzuschreiben.
Im Team kann jeder die Arbeit des an-
deren Ubernehmen. Sich gegenseitig zu
erganzen, sorgt fur hohe Produktivitat.

Im Depot von Newark.

Wir gehen in einen Raum mit Tonstu-
dio, groBem Mischpult und einer schall-
gedampften Sprecherkabine. Hier wur-
den auch Aufnahmen fir die World of
Subways gemacht.

Beim Sprechen auf Amerikanisch soll der
Verzehr von trockenen Brétchen hilf-
reich gewesen sein, ist zu erfahren. Je-
der hat seine Tricks, auch den Sound der
simulierten Welt einen Kick realistischer
zu machen. Was viel spannender an die-
sem Raum ist, ist ein PC. Dort schaut man
aus dem Fahrstand einer U-Bahn.

Zahlreiche neue Mdglichkeiten

Langelotz zeigt die Méglichkeiten der
Einstellungen fur den neuen Simulator.
Eine fur die Anwendung interessante
Mdglichkeit ist, dass man die Tasten far
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World of Subways

die Steuerung des Zuges selbst bestim-
men und speichern kann. Tasten gibt
es viele in diesem Simulator: Vorwarts.
Ruckwarts, Fahrstufen, stufenloses (und
sehr weiches) Bremsen. Tlren auf und
zu links oder rechts. Zugzielansage, An-
sage der nachsten Station, Klimaanlage
an und aus, Licht an und aus, Totmann-

knopf an und aus. Und: die eigene Be-

wegung auf dem Bahnsteig.

Tatsachlich, mit einer Taste verldsst man
die Fahrerkabine und steht in besagter
Nische. Mit der Maus lasst sich die Blick-
richtung wenden und mit einer Taste
laufen. Wer die Bahnsteigkante herun-
terfallt, kann sich mit einer Taste wieder
an den Ausgangspunkt der Wanderung
zurlck transportieren lassen.

Wer beim Laufen auf andere Personen
trifft, die auf dem Bahnsteig stehen,
wird zur Seite gedrangt. Die Personen
stehen, aber sie bewegen sich, nehmen
ihr Handy, lesen Zeitung, gestikulieren.
Nur: Sie laufen nicht. , Eine kunstliche
Intelligenz, die laufende , Automaten-
menschen” und eine eigene Bewegung
zulasst, wurde die Leistungsfahigkeit
der Rechner Uberfordern”, meint Lan-
gelotz. Performance der Software und
damit SpielspaB8 haben hohe Prioritat.

SpielspaB hat Prioritéat

Erreicht der Zug seine Endstation, muss
der Triebfahrzeugfihrer die Fahrerkabi-
ne wechseln, den Bahnsteig herab lau-
fen und auf der anderen Seite des Zu-
ges die Kabine wieder besteigen. Wer

U-Bahn- und Bahngleise liegen auch in der Realitat eng beisammen.
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Felsen und Hauser mitten in der GroBstadt.
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vorher bei der vollen Zuglédnge (sieben
Wagen) nicht richtig am Ende des Bahn-
steigs gehalten hat, wird wegen einer
Barriere, die nicht zu Uberspringen ist,
nicht in den hinteren Fahrstand gelan-
gen. Wenigstens die letzte Tur des hin-
teren Wagens muss zu erreichen sein.

Wer sich zum Wandern Gber den Bahn-
steig etwas Zeit nimmt, kann die tol-
len Licht und Spiegelungseffekte, das
liebevolle und detailreiche Design der

Fahrzeuge in aller Ruhe betrachten.
Oder auf einem Plakat lesen: ,Unsere
Lésung, Ihr Problem”. Auf Englisch na-
tdrlich: ,our solution, your problem®”.
Ein Spruch aus EDV-Urzeiten. Die Plaka-
te sind einiger Betrachtung wert.

Die Technik des Fahrstandwechsels hat
einen groBen Vorteil: Es kann eine gan-
ze Schicht gefahren werden. An der End-
station geht es zurlick. Den ganzen Tag
lang - fast ohne Pausen.

Viele Details sind links und rechts der Gleise zu sehen.
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Viele Knopfe

Es gibt eine Menge Kndpfe zu bedie-
nen: Warnspruch ,Please stand clear
of the doors” (,,zurlickbleiben, bitte”).
Tir zu, Bremse los, Totmannknopf an,
Fernlicht an, Klimaanlage an. Fahrstufe
erhéhen, fahren, Ansage der nachsten
Station machen, bremsen, Licht aus, Tu-
ren auf (auf der richtigen Seite, versteht
sich). Die richtige Ansage der nachsten
Station folgt. Wenn der Fahrer es an ei-
ner Station vergessen hat, wird vor der
néchsten Station trotzdem der richtige
Bahnhof angesagt. Langeweile kommt
beim Fahren nicht auf.

Es gibt keinen Tacho. Wie bitte? Ja New
Yorker U-Bahnziige haben keinen Ta-
cho. Sie haben auch keine Anzeige flr
den Bremsdruck. Gefahren wird nach
Gefuhl und optischer Erfahrung. In der
Regel wird dadurch vorsichtiger gefah-
ren. Signale stehen manchmal verdeckt,
wer sie nicht kennt und bei zwei gelben
Lichtern (25 mph) mit 50 vorbeidonnert,
fur den ist die Fahrt vorbei. Es gibt kei-
nen Crash, weil das die Software unné-
tig belastet und zusatzliche, sehr auf-
wandige Crash Models erfordert. Aber
mit einem entsprechenden Hinweis
wird die Simulation beendet. Man kann
wahrend der Fahrt verschiedene Fens-
ter einblenden, die Fahrge-
schwindigkeit, die eigene
Fahrplanlage und die Stel-
lung der nachsten Weichen.

Schlussabrechnung

Der neue Simulator ist nach-
tragend. Was beim Fahren
getan oder unterlassen wur-
de, wird bewertet: Licht am
Bahnsteig nicht ausgemacht
(und Fahrgaste geblendet),
Klimaanlage vorm Losfah-
ren nicht eingeschaltet, zu
schnell gefahren (aber noch
nicht verunfallt), Taren auf
der falschen Seite aufge-
macht, all das gibt Fehler-
punkte, die beim Beenden
der Simulation angezeigt
werden.

Nach den Erlauterungen
zum Simulator, seiner Tech-
nik und Bedienung habe ich



die Méglichkeit, zu fahren. Der Blick
aus dem Fahrstand wirkt sehr realis-
tisch, Lichter spiegeln sich auf den Edel-
stahiflachen der Rolltreppen. Tiren zu
und los geht’s. Mit der Maus kann man
den Kopf im Fahrstand in beliebige
Richtung drehen.

Der Blick nach auBen verschlagt einem
den Atem. Die Landschaft sieht sehr
nattrlich aus. Kein durchgehend gri-
ner Rasen sondern Straucher, Baume,
Zaune, verschiedene Masten und Lei-
tungen. Geb&aude, denen man ansieht,
dass der Zahn der Zeit bereits an ihnen
genagt hat. Liegengelassenes Zeugs,
Bahnschwellen, Autoreifen, Schienen:
Es gibt viel zu sehen.

In einem Gewerbehof brennt ein ein-
drucksvolles Feuer. Die blauen und ro-
ten Rundumleuchten der Polizei- und
Feuerwehrautos blinken vor sich hin.
Das Licht des Feuers reflektiert sich im
Fahrstand. Die Schatten der Brucken
und Gebéaude sind ebenfalls in der Fah-
rerkabine zu sehen. Es wirkt allesso real,
dass allmahlich das Gefuh! aufkommt,
tatsachlich in New York zu sein
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Unterwegs in New York

Am Horizont die Skyline von Man-
hattan. Sie wirkt bei Tag so realistisch
wie bei Nacht, wo sich die vielen Lich-
ter im Hudson River reflektieren. Die
Tunneleinfahrt: Es wird dunkel in der
Kabine, Lichter huschen vorbei und
spiegeln sich in den Armaturen, es ist
Uberaus faszinierend.

An den Tunnelwanden sind Kabel und
Rohre, Trager, Stutzen und Lampen zu
sehen, alles dreidimensional ausmodel-
liert. Schaltet man das Licht an, gibt es
nicht nur den Schein an den Wanden,
sondern die Rander der Lampenoptik
zu sehen. Fahrt der Zug in eine Kurve,
erscheint der Lichtkegel geometrisch
genau an der Wand, wie man es von
einer Taschenlampe kennt.

Eine Station kommt naher. Der Zug wird
gebremst, fahrt Uber Weichen. Die Ra-
der klappern Gber das Herzstiick. Plotz-
lich geht die Klimaanlage aus, blauliche
Blitze zucken durch die Kabine, man
hort die seitlichen Stromabnehmer von
der Stromschiene klacken.

World of Subways

An der Weiche gibt es keine Strom-
schiene. Also kein Strom firs Klima, ein
Abrissfunken also ein Griff des Strom-
abnehmers in die Lehre. Auch das Wie-
deranlegen des Stromabnehmers ist zu
héren. Hier waren Programmierer am
Werk, die die Bahn kennen, die genau
hingesehen und hingehért haben, und
das mit Kenntnis und Gefthl umgesetzt
haben.

Die Station: Zeit zum Aussteigen und
Betrachten der vielen Details sollte
man sich unbedingt nehmen. Spater
kann man dann ja korrekt dem Fahr-
plan folgen. Wieder in der Fahrerka-
bine flackert am Eingang des Tunnels
eine defekte Lampe. Nichts ist im Leben
perfekt, auch diese Lampe nicht, Daflr
ist es Leben. Das splrt man hier.

Endstation WTC. Auf der einen Seite
ist der Bahnhof offen, in einer riesi-
gen Baugrube sind die Bauarbeiten zu
sehen. Der Zug muss hier wenden. Ich
komme nicht in den hinteren Wagen.
Er steht hinter der Barriere. Langsam
bekomme ich den Mund wieder zu, der
mir vor Staunen offen stand.

Anzei
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Schienen, Kabel und Drahte - so macht Simulation Freude.

Alles lauft fliissig ab

Trotz der vielen Details kein Ruckeln, alles
lauft flassig ab. Die gesamte Strecke ist in
den Rechner geladen, keine Kacheln, die
die Darstellung ruckeln lassen. So macht
das Fahren Freude und man fihrt wie
selbstverstandlich durch New York. Diese
Simulation birgt Suchtgefahr.

Deshalb habe man sich auch die U-
Bahn als Simulation gesucht, sagt der
TML-Gesellschafter. Die Streckenldn-
gen sind so, dass man keine Kacheln zu
bauen braucht. Das Ganze soll einfach
Freude bereiten, Freude beim Fahren,

Freude beim Sehen und Entdecken,
Freude beim Héren. Dieses Ziel hat das
TML-Team schon jetzt erreicht.

Realistischer Sound

Dieser Simulator kennt keine Ein-
schrankungen beim Sound, nicht mit
11 kHz oder 8-bit-Sounddateien. Das
was in Windows geht, funktioniert
auch im Simulator. Zwei Lautsprecher
geben das Fahrgerausch, das Zischen
der Bremsen, den lauten Pfiff und die
Umgebungsgerdusche, das Klappern
der Rader auf den Weichen, das Kla-
cken der Stromabnehmer, das Heulen

Glossar

Bumpmaping

Eine Programmiertechnik, mittels geeigneter Texturen die
Oberflachenkomplexitat mit Schattenbildung zu erhéhen,
ohne die Komplexitdt des 3D-Modells erhéhen zu miissen.

Eine 3D-Struktur, die ein verunglicktes 3D-Objekt darstellt.

Crash Model Zumeist sehr aufwéndig, da aus geraden Flachen geknickte
Strukturen werden.
, Beleuchtung eines 3D-Modells durch definierte Lichtquel-
Rendering
len.
¢ Schatten durch 3D-Objekte, die von Lichtquellen beleuch-
Shadowing

tet sind, werden auf weitere 3D-Objekte geworfen.

Specularmapping

Technik, eine Oberflache eines 3D-Modells unterschiedlich
glanzen zu lassen.

Volkseigener Betrieb - Rechtsform eines Betriebes in der

s ehemaligen DDR.
World Trade Center, am 11.9.2000 durch zwei Terroran-
% schlage mit Zivilflugzeugen zerstérter Gebaudekomplex
WTC aus zwei Turmen (Twintowers = Zwillingstiirme), der aus

zwei Blrotirmen bestand, die mit 412 Meter zu den héchs-
ten Gebauden der Welt gehérten.

der Fahrmotoren, das Quietschen der
Rader in den Kurven und die Ansagen
wieder. Dabei sind sie quellengenau.
Wird der Kopf gedreht, kommt das
Gerdusch entsprechend seiner Positi-
on von der anderen Seite. Das Fahrge-
rausch wirkt so sehr realistisch.

Planungen

Wenn Sie diesen Artikel lesen, kénnte
diese Simulation méglicherweise schon
im Handel sein. Gefragt nach den wei-
teren Planen der TML-Studios erklarte
Geschéftsfuhrer Langelotz, dass Add
Ons zu den Strecken, weitere Fahrzeu-
ge oder kleine 3D-Szenen wie Unfille
auf die der Fahrer zu reagieren hat,
oder StraBenszenen geplant sind.

Es gibt Planungen, sich der U-Bahnen
der GroBestadte Berlins, Paris und Lon-
dons anzunehmen. In welcher Reihen-
folge und vor allem wann dies passiert,
dazu konnte natirlich keine Aussage
getroffen werden.

Zunachst muss schlieBlich das Ausgangs-
produkt fertig sein. Die spateren Pro-
dukte werden immer mit dem U-Bahn-
simulator angeboten werden. Das hatte
den Vorteil, dass spater immer wieder
auch regionalspezifische Anpassungen
vorgenommen werden kénnen.

Fazit

Die TML-Studios haben etwas geschaf-
fen, das es in der Welt der Eisenbahnsi-
mulation noch nicht gegeben hat.

Sie haben die optische und akustische
Darstellungsfahigkeit unserer PCs mit
einer Bahnsimulation verknipft, wie
es in vielen anderen Spielwelten schon
lange der Fall ist. Die Welt der U-Bah-
nen - World of Subways wird sicher
schnell viele Fans finden.

Jan Bleil3
jan.bleiss@tsmagazin.de

Zusammenfassung
Produkt World of Subways
TML-Studios Erfurt
Hersteller ;
www.tml-studios.de
Verfiigbarkeit | ab Herbst 2008
Preis steht noch nicht fest
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