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Kurzfassung

Diese Arbeit ist aus einer Kooperation zwischen Multimedia und Archéologie entstanden.
Ziel dieser Zusammenarbeit war die multimediale Rekonstruktion der Ruine Gutrat bei Hal-
lein. Diese Burganlage wurde 2002/03 von Dr. Peter Héglinger archéologisch untersucht
und dokumentiert. Aufbauend auf die archdologischen Befunde und Dokumentation ent-
standen ein dreidimensionale Computermodell der Burg, sowie eine zeichnerische Rekon-
struktion der mittelalterlichen Lebensumsténde des Erbauers der Burg, Chuno von Gutrat I.
und seiner Familie.

Die dreidimensionale Rekonstruktion entstand mit der 3D-Animationssoftware Alias Maya
5.1. Die von den Archéologen erstellte zeichnerische Dokumentation wurde in die 3D-Szene
eingebunden und diente als Referenz fir den Rekonstruktionsprozess.

Die zeichnerische Rekonstruktion entstand in Form eines illustrieten Buches mit Texten,
die die Geschichte der Burg und ihres Erbauers Chuno von Gutrat I. und seiner Familie,
beschreiben. Als Referenz dieses Teiles der Arbeit dienten historische Dokumente, unter an-
derem Uber das Geschlecht der Gutrater.

Beide Rekonstruktionsarten der Burg Gutrat bauen auf archéologischen, Grabungsergeb-
nissen auf, bzw. bedient sich an Vergleichsbeispielen dhnlicher Anlagen, wie etwa Burg
Mauterndorf im Lungau. Dennoch ist die vorliegende Arbeit als freier Interpretationsversuch
archéologischer und historischer Quellen zu verstehen.

Schlisselwérter:

multimediale Rekonstruktion, archéologische Befunde, mittelalterliche Burganlage, 3D-Mo-
dell, lllustration



Abstract

This work results from a cooperation between multi-media and archaeology. The aim of this
collaboration was the multi-media-based reconstruction of Castle Gutrat near Hallein. This
fortress was archaeologically explored and documented by Dr. Peter Héglinger in 2002/
2003. Based on the archaeological documentation a three-dimensional computer model
of the castle was created. An illustrated reconstruction describes showing medieval life por-
traying the lord of the castle, Chuno von Gutrat |., and his family.

The three-dimensional reconstruction was produced with the 3D-animation software Alias
Maya 5.1. The archaeological documentation was included into the 3D-scene to serve as
reference for the reconstruction process.

The graphical reconstruction was developed as a book with illustrations and texts describing
the history of the castle and Chuno von Gutrat’s life story. As reference for this part of the
work historical documents were used.

Both reconstructions of Castle Gutrat are based on archaeological results and findings of si-

milar fortresses like Castle Mauterndorf in Lungau. Nevertheless this work is an experimental
interpretation of historical and archaeological sources.

Keywords:

multi-media-based reconstruction, archaeological documentation, medieval castle, 3D
model, illustration
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1 ARCHAOLOGIE UND COMPUTER

In den vergangenen Jahren wurde auch
tir die traditionelle Archdologie mehr und
mehr das Feld der modernen Computer-
technik erschlossen. Dieser Prozess war,
gegeniiber anderen Forschungsgebieten,
allerdings langwierig und wird auch noch
lingere Zeit in Anspruch nehmen miissen.
Die Verzégerung im Anschluss an die
Entwicklung der Computertechnik und
der durch dieses Medium zur Verfiigung
gestellten Moglichkeiten liegt einerseits an
mangelndem technischen Ausbildungsan-
gebots der an den Universitit fiir Archi-
ologie, andererseits an mangelnden, teils
veralteten technischen FEinrichtungen in
Museen und Forschungseinrichtungen.

Warum dieser Prozess linger auf sich war-
ten lief3, liegt vielleicht auch an einer ge-
wissen Scheu, welche noch von manchen
Archidologen gegentiber der computeri-
sierten Auswertung von Funden und Be-
funden, besonders aber der computerge-
stutzten Rekonstruktion, empfunden wird.
Langfristig wird sich die Eroberung des
Forschungsgebiets der Archiologie seitens
der neuen Medien nicht aufhalten bzw.
verhindern lassen, obwohl dies sichetlich
im Sinne einiger eingefleischten Feldfor-
scher, die vor allem der ilteren Generation
angehoren, liegt.

Viele computerunterstitzte Forschungs-
techniken gehoren allerdings schon lingst
zu den gingigen archiologischen Metho-
den. Sie dienen vor allem der Auswertung
von Fundsituationen, Bodendenkmailern
und Befunden. Sie sind somit eigentlich
cher fir den Forschungsprozess relevant,
weniger fir den Museumsbetrieb. Diese
Techniken bieten auch wenige Moglichkei-
ten fur die Rekonstruktion der untersuch-
ten Objekte. Die durch diese Forschungs-
methoden gewonnenen Daten und Fakten
sind jedoch ein essentieller Grundstock fiir
Rekonstruktionen jeglicher Art.

Die virtuelle Rekonstruktion und andere
computergestutzte
Techniken haben sich noch lange nicht

publikumswirksame

durchgesetzt, wie die geophysikalischen
Untersuchungsmethoden und die Photo-
grammetrie, die vor allem in der archiolo-
gischen Feldforschung eingesetzt werden.
Digitale Rekonstruktion wund ahnliche
Verfahren werden von Seiten der tradi-
tionsbetonten Archédologie noch etwas
misstrauisch beobachtet. Allerdings gibt
es auch unter dieser Forschergruppe viele,
meistens aus der jungeren Generation, die
sich fir diese neuen Techniken begeistern
und sie unterstitzen.
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1.1 Computergestitzte
Forschungsmethoden

Hier sollen nun einige der wichtigsten auf
dem Gebiet der Archiologie verwendeten
computergestitzten Forschungsmethoden
aufgezahlt werden:

1.1.1 Datenbanksysteme

Datenbanksysteme gehoren mittlerweile
zu den wichtigsten Informationsspeichern
auf allen Gebieten der Forschung In
Datenbanken konnen alle wissenschaftli-
chen Erkenntnisse abgespeichert und bei
Bedarf wieder abgerufen werden. Dieses
Speichersystem bietet den Vorteil der ein-
fachen und schnellen Verfiigbarkeit der
Forschungsdaten. Uber Webinterfaces
koénnen Datenbanken Forschern aus allen
Weltteilen zuginglich gemacht werden.
Die Datenbank hat sich somit zu einem
bedeutenden Wissensspeicher entwickelt.

1.1.2 Photogrammetrie

Grofle Bedeutung innerhalb der archio-
logischen Forschung und Befundanalyse
kommt den photogrammetrischen Mes-
sungsmethoden zu. Die Photogrammetrie
dient zur Rekonstruktion dreidimensiona-
ler Objekte aus Abbildungen (Fotos). Fur
diese Technik werden grundsitzlich nur
zwei Bilder benotigt. In der Regel werden
stets mehrere Bilder des Objektes, bei
der Nahbereichs-Methode von mehreren
Seiten, angefertigt. Die Photogrammet-
rie wird vor allem fir die Erstellung von

Plinen und Gelindemodellen angewandt.
Man unterscheidet zwischen Luftbildpho-
togrammetrie und Nahbereichsphoto-
grammetrie. Die Luftbildphotogrammetrie
wird beispielsweise fir die Entzerrung von
Bildplinen und die Erstellung von topo-
graphischen Karten und Gelindemodellen
verwendet. Die Nahbereichsphotogram-
metrie findet in industriellen Fertigungs-
prozessen, der Medizin, im Bauwesen, der
Denkmalpflege und der Filmindustrie (bei
Filmen wie ,,die Matrix“), Anwendung; [1]

1.1.3 3D Laserscan

Diese spezielle Messmethode bedient sich
gebundelter Lichtstrahlen (Laser). Bei den
gingigen Scanmethoden werden mit Hilfe
des Lasers einzelne Punkte (Koordinaten)
auf einem Objekt angemessen (abgetas-
tet) in einen Computer ubertragen und
anschlieBend durch eine spezielle Soft-
ware zu Punktewolken angeordnet. Diese
Punktewolken ergeben das dreidimensi-
onale Objekt. Diese Technik ermdoglicht
es, bestehende Architektur genauestens zu
erfassen und in dreidimensionale Compu-
termodelle umzuwandeln.

Einige Scanner sind in der Lage, grof3e
Flichen, wie Landschaftsteile oder Ge-
bdudefassaden, genauso gut wie kleine
Objekte (Korperteile, Tongefille), zu er-
fassen. So wird es den Forscherlnnen er-
moglicht, auch noch die kleinsten Details,
beispielsweise einer Schlossfassade, aber
auch eines keltischen Ful3rings, genaues-



1. 3D Scanner an der TU Wien

tens zu studieren. Allerdings allein durch
diese Methode ist es (noch) nicht méglich,
Gebiude und Gegenstinde, von denen
nur noch Fragmenten vorhanden sind,
automatisch zu rekonstruieren (das voll-
standige Bild des urspriinglichen Zustands
wiederherzustellen). Diese Rekonstruktion
muss nach wie vor ,,hindisch® in mithevol-
ler Kleinstarbeit durchgefithrt werden. Die
vom Scanner gelieferten Daten konnen
allerdings eine essentielle Basis fir diese

Arbeit bilden.

Der 3D-Scan eignet sich, trotz seiner viel-
taltigen Anwendungsgebiete, eher schlecht
tir sehr kleine, gebogene oder gewodlbte
Gegenstinde (flache Gefille, verschlun-
gene Schmuckgegenstinde), da bei diesen
Objekten nicht jede Seite richtig erfasst
werden kann. Bei Gefillen kann schliel3-
lich nur die AuBlenseite aufgenommen
werden. Eine Aufnahme der Innenseite
ist besonders bei bauchigen Gefillen nur
schwer, oder gar nicht moglich. Das drei-

dimensionale Modell des Gefilles kann
zwar softwaretechnisch ,,gedickt™ werden,
die Dicke ist dann tber das ganze Gefil3
gleichmiBig, was aber bei hindisch gefer-
tigtem Gefal3, mit denen es die Archiolo-
gie fur gewohnlich zu tun hat, sicher nicht
zutrifft.

11
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1.1.4 Geophysikalische Prospektion

Die geophysikalische Prospektion hat sich
besonders im Bereich der archiologischen
Feldforschung bewihrt. Durch die Mes-
sung von Verinderungen des Bodenwider-
stands oder im Magnetfeld der Erde kon-
nen im Boden verborgene Siedlungsspuren
entdeckt und mittels Computer ausgewer-
tet werden. Auf diese Weise konnen schon
von vornherein, auch ohne Grabung,
Gebaudegrundrisse bestimmt werden, was
im weiteren Verlauf grof3e zeitliche und fi-
nanzielle Ersparnisse bedeuten kann. Der
wichtigste Vorteil dieser Methode ist, dass
die untersuchten Bodendenkmailer nicht
durch eine Grabung zerstort werden, und
somit auch noch kiinftigen Generationen
erhalten bleiben. Auch dieses Forschungs-
gebiet verfiigt iber mehrere Methoden der
Messung

Widerstandskartierung

Die Widerstandskartierung beruht auf
der Messung kleinrdumiger Anderungen
des spezifischen Bodenwiderstandes, die
dann auftreten, wenn bautechnische Ein-
griffe vorgenommen wurden. Diese geo-
elektrische Methode eignet sich fir die
Kartierung von Bauresten im Boden, wie
etwa Mauern, Strallen und Bodenbelige.
Fir die Vermessung muss ein Mindestras-
ter von 50 x 50 cm pro Einheit angelegt
werden.

Geomagnetische Methode

Die geomagnetische Prospektion beruht
auf der Messung von kleinrdumigen Ab-
weichungen im Magnetfeld der Erde. Die-
se Methode ist ideal fur die groBflichige
Untersuchung von Griberfeldern, oder
Siedlungen, wo Erdgruben, Schwellbalken
oder Pfostenlécher nachgewiesen werden
kénnen. Auch bei der geomagnetischen
Prospektion wird ein Raster verwendet.
Die von den Messgeriten ermittelten Da-
ten werden auf den Feldcomputer tbertra-
gen und in Form von geophysikalischen
Kartenmodellen erstellt. [3]



1.2 Das Original und die Kopie

Vielleicht betrifft die Skepsis, die manche
Archidologen den neuen technischen M&g-
lichkeiten der dreidimensionalen Rekons-
truktion entgegenbringen, ein wenig die
Angst vor dem Verlust des Originals. Das
Original nimmt, vor allem im musealen
Umfeld, einen extrem hohen idealisierten
Status ein. Jedes Museum verfiigt tiber ei-
nige besonders wertvolle Originale, welche
die Besucherlnnen in Glasvitrinen bestau-
nen kénnen.

Durch die Nachbildung des Originals, die
so genannte originalgetreue Kopie und
deren Weiterverbreitung iber die neuen
Medien scheint das Original offenbar an
Wert zu verlieren. In einigen Fallen ist die
Kopie scheinbar nicht mehr vom Original
zu unterscheiden.

Bei genauerer Betrachtung ist dieses Miss-
trauen von computergenerierten Kopien
in punkto Wertschmilerung des Originals
unbegriindet, da es sich dabei lediglich um
abstrakte Datenmengen handelt, die sich
von herkommlichen Kopiertechniken mit
Gips oder Plastik durch véllige Korperlo-
sigkeit unterscheidet. Die Museen mussen
also nicht befurchten, dass ihre Originale
durch digitale Medien gefilscht werden
koénnen.

Interessant wird dieser Diskurs allerdings
wieder, wenn die Technik des 3D-Prin-
ters ins Spiel kommt. Diese ,,Drucker®
schaffen dreidimensionale Ausdrucke von
beliebigen 3D-Objekten, von einfachen
geometrischen Objekten, bis hin zu kom-
plizierten Korperformen. Zurzeit wird
diese Technik hauptsichlich in der medi-

zinischen Forschung, z.B. im Bereich der
Rekonstruktion von Gesichtspartien nach
Unfillen, eingesetzt. Das Trigermaterial
fur diese Ausdrucke ist Kunststoff oder
Gips. Ein 3D-Drucker kann tatsichlich
ein genaues Abbild des Originals, selbst
bis in die kleinsten Details, erschaffen.
Gips kann im Gegensatz zu Kunststoff
sogar farbig gedruckt werden, sodass die
genaue Textur des Objektes wiederge-
geben wird. Allerdings ist diese Technik
(noch) sehr zeit- und kostenintensiv und
wird daher kaum fir archiologische Be-
lange eingesetzt und erbringt (noch) nicht
die erwiinschte Qualitit, was die Oberfla-
chenstruktur des ausgedruckten Objekts
betrifft. Der Druck erfolgt in Gbereinan-
dergelagerten Schichten, was die Oberfld-
che rau erscheinen lisst.

Anbei soll angemerkt werden, dass die
Arbeit mit der Kopie eine gingige fiir Aus-
stellungszwecke. Da das Original schlie3-
lich die meiste Zeit wohlbehiitet vor even-
tueller Beschadigung in der Glasvitrine der
Ausstellung, bzw. im Archiv ruht, sind es
seine Kopien, die zu Studienzwecken und
zur  Wissensvermittlung  herangezogen
werden. Das Original ist ja schlieBlich zu
wertvoll. Die billigen Gipsabdriicke und
Abgtsse hingegen, konnen ohne schlech-
tes Gewissen den Hinden unerfahrener
Studenten iibergeben werden.

Wie gut und originalgetreu die Kopien
auch immer sein mégen, die Bedeutung
und Stellung des Originals kénnen sie im
Grunde nicht schmilern. Das Original
wird immer einen besonderen Stellenwert
fur die MuseumsbesucherInnen behalten.

13
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Diese besuchen das Museum schlief3lich
aus Neugier auf das fir ithre Begriffe ur-
alte, von langst vergangenen Kulturen her-
gestellte Objekt, das Original. Die Kopien,
die von diesem Objekt existieren, sind
unbedeutend. Dem Original haftet eine
Aura von, man konnte fast sagen, Geni-
alitat seines Schopfers an. Man denke da
beispielsweise an Werke eines Phidias oder
Leonardo da Vinci. Kopien hingegen wer-
den von den Betrachterlnnen oft als
seelenloser ,Abklatsch”, dem Original
nicht ebenbirtig, empfunden.

Dennoch ist es nétig, die besondere ,,Uni-
katsstellung* des Originals zu iiberwinden,
um es in einen grofleren Kontext der Re-
konstruktion einfligen zu konnen. Den
Museumsbesucherlnnen sollten nicht nur
cinzelne Fragmente der Weltgeschichte ge-
boten werden, sondern der gesamte histo-
rische Zusammenhang der Lebenswelt, aus
der diese bruchstickhaften Zeugnisse der
Vergangenheit entstammen. Diese Vorge-
hensweise konnte das Bild des Museums
als ,,eingestaubten Friedhof fir die Scher-
ben toter Kulturen®, das sich mittlerweile
in der offentlichen Meinung eingebtirgert
hat, entschieden zum Positiven wenden.

Der deutsche Paliontologe Prof. Dr.
Gerd-C. Weniger dul3ert sich in einem Es-
say ,,Uberlegungen zur ,Virtualitit™ tuber
archiaologische Museen folgendermal3en:

Das Original dient bei der Sinnsuche als Helfer. Es
ist nicht nur “Stein des AnstoBes”, sondern steht
scheinbar fir Verlasslichkeit; ein Schein der trlgt.
Die Mehrzahl der arch&ologischen Fundstiicke sind
zunachst isolierte Artefakte ohne besonderen Wert.
Ilhre Vernetzung gelingt erst dem Arch&ologen, der
sie durch seine Leistung und Einschatzung in Wert
setzt. Die Vergangenheit wird nicht durch Objekte
definiert, sondern durch Wissenschaftler, die sie aus
dem aktuellen gesellschaftlichen Kontext heraus,
immer wieder neu bewerten und so Vergangenheit
rekonstruieren. [4]

Einige Museen gehen bereits diesen Weg
der Vernetzung erfolgreich. Das Original
ist weiterhin der wichtigste Bestandteil
der Ausstellungen, doch wird es als ein
Teil seines historischen Umfeldes behan-
delt. Es wird gleichsam sorgfiltig einge-
bettet in seinen ureigenen Kontext, was
zu einem vollig anderen Verstindnis der
historischen Begebenheiten seitens der
BetrachterInnen fuhrt. Dieses Vorgehen,
sofern es umsichtig geschieht, schmalert
den ideellen ,,Wert* des Originals keines-
wegs, im Gegenteil, dieser Wert wird durch
die Prisenz des historischen Kontextes um
ein vielfaches gesteigert. Die Besucherln
nimmt nicht nur den Eindruck eines ein-
zelnen, seltenen und wertvollen Originals
mit nach Hause, sondern die Impressionen
einer lingst vergangenen Lebenswelt.

Ein mogliches Werkzeug fur die Erschaf-
fung dieser Impression ist die virtuelle Re-
konstruktion, nur dass bei dieser Methode
nicht das Original im Mittelpunkt steht,
wohl aber ein genaues Abbild des Origi-
nals. In der virtuellen Rekonstruktion kann
das Abbild des Originals, die digitale Ko-
pie, als Stellvertreter, gleichsam als (Stunt-
YDouble auftreten. Im musealen Betrieb ist
es blich, Repliken dort einzusetzen, wo
fir das wertvolle Original die Gefahr der
Beschidigung oder des Verlustes besteht.
Dieses Prozedere wird gerade bei den
Nachbauten und Rekonstruktionen von
lingst vergangenen Szenen eingesetzt, sei
es jetzt das keltische Hiigelgrab, oder die
romische Topferwerkstatt.

Ganz ihnlich wie bei diesen musealen
Schaubildern verhilt es sich mit virtuel-
len Rekonstruktionen. Das digitalisierte
Abbild des Originals ist nicht mehr ein



einzelnes Fragment, sondern eingebunden
in eine im Computer entstandene Welt.
Das Original kann somit in Konsens mit
moglichen rekonstruierten historischen
Situationen gebracht werden, und das
ohne seine Gefahrdung, Auf der virtuellen
Ebene konnen Experimente durchgefithrt
werden, die fir die Forschung neue Er-
kenntniswege er6ffnen konnten. Beispiels-
weise im Bereich der Architektur konnen
verschiedene  Rekonstruktionsversionen
umgesetzt und erprobt werden, ohne den
Originalbefund zu beeinflussen oder zu
verandern.

1.3 Archaologie und Public
Relations

In den letzten Jahrzehnten wurde bereits
begonnen, den Mangel an breitem Offent-
lichkeitszugang zu den archidologischen
Forschungsergebnissen und Befunden auf-
zuarbeiten. Das Medium mit dem gréBten
wImpact® stellt derzeit (noch) das Fernse-
hen dar. Besonders die Offentlich Rechtli-
chen Fernsehanstalten, die einen Bildungs-
auftrag erfilllen mussen, sind Auftraggeber
tir aufwindige Geschichtsdokumentatio-
nen. Vorreiter auf diesem Gebiet ist die
British Broadcasting Corporation (BBC),
die jdhrlich mehrere Dokumentationen
produziert. Diese Produktionen sind nach
den von einigen Wissenschaftlerlnnen
verponten populiren Gesichtspunkten ge-
staltet und erfreuen sich gerade deshalb so
grofler Beliebtheit beim Publikum.

Die TV-Dokumentation ,,Die alten Agyp—
ter” mit dem Titel ,,Grabraub im Tal der
Koénige* von Ben Goold und Tony Mit-
chell ist ein gutes Beispiel fiir eine gelun-
gene Synthese zwischen Geschichtsfor-

schung, Archiologie, Rekonstruktion und
Medien. Die Dokumentation bezieht sich
auf erhaltene Gerichtsdokumente aus dem
Jahre 1110 vor Christus: Mehrere Konigs-
graber im Tal der Konige werden ausge-
raubt. Nach diesem Skandal wird schnell
ein Schuldiger gesucht und gefunden. Der
Stindenbock ist ein einfacher Arbeiter.
Hinter den Verbrechen steht jedoch ein
michtiges Netzwerk aus korrupten Politi-
kern und Priestern.

Die Geschichte des armen dgyptischen
Arbeiters, der durch die Mitwirkung am
Grabraub im Grunde nur seine Familie
ernahren will und in ein Netz aus Intrigen
korrupter Staatsbeamter gerit, wo er zum
Spielball in einem Machtkampf der Obrig-
keit wird, ist menschlich nachvollziehbar.
Auch dass der korrupte Staatsbeamte als
Drahtzieher der Verschworung, straffrei
ausgeht, ist uns heute, aus vergleichba-
ren Fillen heraus, nicht unbekannt. Man
bekommt das Gefiihl, dass zwischen den
damaligen Vorkommnissen und den heu-
tigen wenige, bis gar keine Unterschiede
bestehen. Die Handlungsmotive sind stets
dieselben, schon von Urzeit an. Geschich-

te wird dadurch erlebbar und fuhlbar.

Der revolutionire Faktor bei diesen Pro-
duktionen ist nicht etwa die hervorragen-
den 3D Modelle von dgyptischen Tempeln
und Pyramiden, sondern die Geschichten,
die aus alten Quellen recherchiert und
aufbereitet wurden. Menschliche Schick-
sale fesseln und beschiftigen die Zu-
schauerlnnen mehr als die prachtvollsten

Schmuckstiicke in einem archédologischen
Grabbefund.
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1.4 Die Prasentation
archaologischer Befunde

Die archiologische Forschung ist natur-
gemil} stark objektbezogen, da sie sich
grof3teils mit der Auswertung von Fund-
objekten befasst. Darin mag vielleicht der
Grund liegen, dass auch viele Museen ge-
nauso auf ihre Ausstellungsobjekte fixiert
sind, da eigentlich nur diese Objekte, als
einzelne Bruchstucke vergangener Kultu-
ren, vorhanden sind. Diese zu Kunstwer-
ken stilisierten Objekte thronen zumeist
in Glasvitrinen im Zentrum riesiger (meist
menschenleerer) Sale.

Was aber bei dieser Art von Prisentatio-
nen ubersehen wird, ist, dass eigentlich die
Menschen, die diese Objekte geschaffen
haben, in den Mittelpunkt gesetzt werden
sollten. Gelingt es, den Bezug zu der Le-
benswelt der damals lebenden Menschen,
den Erzeugern der im Museum ausgestell-
ten Exponate, herzustellen, dann werden
auch die Besucherlnnen ein ganz anderes
Etleben von Geschichte erfahren und den
Museen auch mehr Interesse entgegen
bringen. Das Verlangen nach Erlebnissen
ist mittlerweile ein wichtiger Bestandteil
des heutigen Freizeitverhaltens geworden.

Diesem Bedurfnis kann durch Rekonstruk-
tion in Form von graphisch aufbereiteten
Schautafeln, durch Modellbau, aber auch
durch virtuelle CAD-Modelle, entgegen
gekommen werden. Vor allem fur Kinder
sind diese Methoden bestens geeignet. Mit
den seltsam aussehenden Objekten in den
Vitrinen, die meistens fur Kinderverhalt-
nisse zu weit oben angebracht sind, kon-
nen die Kleinen oft sehr wenig anfangen.
Durch Rekonstruktion, auf welche Weise

auch immer, in kindgerechter Aufberei-
tung konnen auch die kleinen Museums-
besucherlnnen den historischen Kontext
leichter verstehen.

Ein sehr wichtiger Teil einer gelungenen
Rekonstruktion ist folglich der historische
Hintergrund und die allgemeinen Zusam-
menhinge, kurz gesagt, der historische
Zusammenhang, Denn Geschichten, im
Sinne von historischen Begebenheiten,
sind es, die uns die archiologischen Funde
zu erzihlen haben und jede einzelne ist es
wert, erzahlt zu werden. Wie wir es viel-
leicht aus unserer eigenen Kindheit noch
wissen, Geschichten bleiben in der Erinne-
rung haften. Es kommt nur darauf an, dass
die Geschichte in Form von Geschichten
richtig aufbereitet werden, so dass sie auch
tir alle Zielgruppen verstindlich sind.

Gerade diese Herangehensweise an die Ge-
schichtsforschung und Archiologie stehen
einige Forscher sehr skeptisch gegentiber,
teilweise auch mit Recht. Es konnen nicht
einfach untberlegt Fakten in Form von
kleinen Geschichtchen, erfunden werden,
weil diese gerade schon ins Bild passen
wurden, was leider hin und wieder passiert,
vielmehr ist es notwendig, genaue Recher-
chen durchzufithren, um moglichst nah
an den zu rekonstruierenden Geschichts-
verlauf heranzukommen. Das ist eine
Bedingung, die leider oft missachtet wird.
Die Folgen kénnen aus kulturtechnischer
Sicht katastrophal werden, da sich von den
Medien servierte Vorstellungen leicht in
den Ko6pfen der Rezipientlnnen festsetzen
kénnen. Medien, wie Fernsehen, Radio



und Zeitungen haben einen extrem hohen
Wert an Glaubwiirdigkeit und Seriositdt
seitens ithrer Konsumentlnnen.

Geschichten (natiirlich nur solche die auf
historischen ~ Begebenheiten aufbauen)
konnen durch die virtuelle Rekonstruktion
Gestalt annehmen und tuber die neuen Me-
dien, wie Fernsehen, Video, Computer eine
weite Verbreitung finden. So konnen die
archidologischen Erkenntnisse eine bisher
nicht da gewesene Verbreitung finden, da
sie bis in die Wohnzimmer der Menschen
vordringen. Der Betrachter kommt nicht
mehr zum archiologischen Objekt, das
Bild des Objekts kommt zum Betrachter.

1.5 Archaologie und die Thematik
der Rekonstruktion

Die Thematik der Rekonstruktion ist so
alt wie das Forschungsgebiet der Archi-
ologie selbst. Schon seit Anbeginn der
archiaologischen Forschung hat man ver-
sucht, die gefundenen Artefakte in einen
Zusammenhang mit ihrem lidngst erlo-
schenen Kulturkontext zu bringen. Die
ersten Rekonstruktionen bedienten sich
der damals verfiigharen Medien, wie etwa
der Lithographie und anderer drucktech-
nischen Methoden. Auch diese Medien
konnten beliebig vervielfiltigt werden, al-
lerdings war die Reichweite geringer als das
bei den modernen Medien der Fall ist. So
waren diese Rekonstruktionen nur einem
kleinen Kreis Privilegierter und den For-
scherInnen selbst vorbehalten, nicht aber
der ,,breiteren Masse*.

Im GruB3wort des Colloquiums ,,Archiolo-
gie virtuell: Projekte Entwicklungen, Ten-
denzen seit 1995“ (Kéln 2002) bemerkt
Prof. Dr. Heinz Gunter Horn:

Dem archéologischen Fund haftet in der Regel etwas
Zufélliges und Fragmentarisches an. Es ist zumeist nur
Teil eines ansonsten verlorenen gréBeren Ganzen,
ohne &asthetischen Reiz und ohne materiellen Wert.
Sein Urkunden-Charakter und seine Bedeutung fur die
verschiedenen Facetten der Menschheitsgeschichte
erschlieBen sich nicht auf den ersten Blick und nicht
fir jedermann. Ein archadologischer Fund bedarf
stets der wissenschaftlichen Bearbeitung und
Erlauterung durch Fachleute bzw. Spezialisten, und
der Inszenierung, das heiBt der kontextbezogenen
Einbindung und professionellen Prasentation fur die
interessierte Offentlichkeit. [5]

Die Archiologln ist dank ihrer umfang-
reichen Wissens in der Lage, von einem
cinfachen Tonscherben auf das urspriing-
liche Aussehen des ganzen Gefilles zu
schlieBen. Sie klassifiziert und forscht an
Vergleichsmaterial. Die Rekonstruktion
passiert im ithrem Kopf. Den Laien blei-
ben diese Methoden versagt. Sie verfiigen
weder Uber die Ausbildung noch tber die
wissenschaftlichen Unterlagen und was am
wichtigsten ist, oft auch nicht tiber das In-
teresse an der Materie. Ein Scherben bleibt,
das was er eigentlich ist, ein Scherben. Es
ist die Aufgabe der Forscherln die von
thr gesammelten und ermittelten Daten
fur ein breiteres Publikum aufzubereiten
und verstandlich zu machen. Genau diese
Aufgabe kann tber Rekonstruktionen, in
welcher Form auch immer sie umgesetzt
wird, erfullt werden.
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ARCHAOLOGIE UND COMPUTER

1.6 Methoden der Rekonstruktion

1.6.1 Modellbau

Eine der iltesten Formen der Rekonstruk-
tion ist sicherlich der Modellbau. Schon
zu Zeiten der Aufklirung und Romantik
hat man begonnen, antike Gebiude aus
Gips, Kork und Holz nachzubauen. Dies
geschah vor allem zu Studienzwecken.
So konnte man sich als Student der Ge-
schichtswissenschaften eine Reise zum
Original, das ja meistens in Griechenland,
Italien oder Agypten zu finden war, erspa-
ren. Allerdings sind die damaligen Rekon-
struktionen sehr von der damals weit ver-
breiteten romantischen Weltanschauung
geprigt. Auch heute wird der Modellbau
vor allem fur den musealen Ausstellungs-
bereich verwendet. Diese Modelle erfreu-
en sich groBer Beliebtheit beim Publikum.
Sie sind ein geeignetes Mittel um eine
Raumliche Vorstellung zu vermitteln. Sie
bieten die Méglichkeit, ohne viel Aufwand
die Vergangenzeit zu erfahren, da sie fast
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2. Alte Rekonstruktion der Burg Gutrat
(Franz Kulstrunk, graphische Sammlung SMCA)

keine Kulturtechniken, wie das Lesevet-
mogen, voraussetzen.

1.6.2 Rekonstruktion durch
Wiederaufbau

Der Wiederaufbau historischer Gebiude
wurde besonders um die Jahrhundertwen-
de zum 20. Jahrhundert gro3e Mode unter
den wohlhabenden Kulturmizenen. Zum
Beispiel einige mittelalterliche Burgen
haben durch diesen historistischen Ei-
ter, durch ihre , Errettung® vor weiterem
Verfall, ihre urspriingliche Charakteristik
eingebiif3t. Beliebte Objekte fir diese Un-
ternehmungen waren antike Tempel, wie
die Akropolis von Athen und rémische
Stidte wie Pompei und Herkulaneum, aber
auch mittelalterliche Burganlagen. Der
Wiederaufbau der meist schon stark ver-
fallenen Burganlagen erfolgte nach
den damals aktuellen Forschungs-
ergebnissen. Wenn es der Bauherr
wunschte, wurden natirlich zusitz-
liche Turmchen und Wehrginge
eingesetzt, Uber die die Burg nie
verfiigt hatte, das ganze Burgenen-
semble jedoch viel imposanter wir-
ken lieBen. Dazu kam dann noch
die romantische Vorstellung von
Rittersilen, Zugbriicken und 4hn-
lichem Beiwerk, die in dieser Form
nie existiert haben.

Leider prigt die romantische Vor-
stellung des edlen, von Treue und
Heldenmut geprigten Ritterlebens



auf stolzen Burgen noch heute unser
Verstindnis fur das Mittelalter. Die Re-
konstruktion durch Wiederaufbau wird
auch heute noch verwendet, allerdings in
geringerem Malle und mit grofiter Vor-
sicht und Rucksicht auf die historische
Substanz. Diese Art von Rekonstruktion
wird zumeist von Experimentellen Archa-
ologen mit Hilfe des zur urspringlichen
Entstehungszeit der Gebdude iblichen
Werkzeugs, mit groB3er Sorgfalt und Mihe
durchgefithrt. Das Ergebnis ist durch diese
Vorgehensweise sehr authentisch.

Verwendung findet die Wiedererrichtung
historischer Gebiude vor allem im Rah-
men von archiologischen Freilichtmuseen
und Erlebnisparks, wie etwa das Federsee
Museum Bad Buchau, das Rémerkastell
Saalburg, der Archidologie Park Xanten,
das Keltenhaus von Hallstatt, oder das
Keltendorf auf dem Dirrnberg, um ei-
nige Beispiele aus dem deutschsprachigen
Raum zu nennen. Diese Einrichtungen
haben sich zu einem beliebten Ausflugsziel
fur Familien mit Kindern entwickelt, weil
man an den rekonstruierten Gebiuden
und ihrer Ausstattung lingst vergangene
Kulturen nachempfinden kann. Kinder
und auch Erwachsene konnen Geschichte
buchstiblich angreifen und dadurch auch
,,begreifen®.

Allerdings gibt es auch ein paar Beispiele,
bei denen es mit der historischen Authen-
tizitit nicht so genau genommen wurde.
Eines davon ist das Keltendorf am Durrn-
berg. Das Dorf wurde fiir eine Landesau-
stellung errichtet, wobei es mit der histo-
rischen Authentizitit in einigen Details
(Verwendung der Kettensdge statt einer
Axt) nicht so genau genommen wurde.

1.6.3 Graphik und lllustration

Die Zeichnung ist sicher eine der wich-
tigsten Techniken der Dokumentation.
Eine geschulte Zeichnerln betrachtet das
zu dokumentierende Objekt stets kritisch
und mit geschultem Auge. Sie sieht kleine
Details, die sie sorgfiltig in ihren Zeich-
nungen bertcksichtigt. Der einzigartigen
subjektiven Sicht eines Menschen ist kein
technisches Mittel, wie etwa die Fotogra-
fie, gewachsen. Das ,,Auge® der Fotoka-
mera Ubersieht die kleinen, aber extrem
wichtigen Details, das menschliche Auge
hingegen nicht.

Die Museumszeichnerln ist fir gewohn-
lich auch eine Expertln auf dem Gebiet
der Rekonstruktion. Sie vermag es, mit oft
nur einer Scherbe, das ganze Gefal3 nach
wissenschaftlichen Vorgaben zeichnerisch
zu erfassen. Somit liefert sie einen sehr
wichtigen Beitrag zur Erforschung des
Fundmaterials.

Auch tber die Burg Gutrat, die For-
schungsgegenstand dieser Arbeit ist, exis-
tieren einige Rekonstruktionszeichnung,
die um 1900 entstanden. Eine der Zeich-
nungen setzt den Bergfried (Hauptturm)
an das falsche Ende der Burganlage. Eine
zweite, allerdings bedeutend qualitativere
Ilustration zeigt die Burg mit Wehrgang
um den Bergfried und Zugbriicke. Diese
Zeichnungen entsprechen dem damaligen
Verstindnis der Burgenkunde. Der um
1896 entstandene Grundrissplan erfasst
im GroBen und Ganzen schon die uns
heute bekannte Anlage. Nur wurde dieser,
fir damals hervorragende Plan, anders
interpretiert, als das heute der Fall wire.
Eine Gelindestufe, die wie aus dem archi-
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ologischen Befund hervorgeht, durch eine
Treppe tberwunden wurde, bot dem Re-
konstrukteur des 19.Jhd. die Moglichkeit
einer Zugbriicke, welche auch sofort in
der Rekonstruktionszeichnung umgesetzt
wurde. Wire die Burg Gutrat damals wie-
deraufgebaut worden, wiren Zugbriicke
und Wehrgang um den Bergfried (der in
dieser Position keine wehrtechnische Auf-
gabe erfiillen kann und somit hinfallig ist)
sicherlich umgesetzt worden. Der Befund
wire somit zerstort und die Moglichkeit
der Erforschung fiir folgende Genera-
tionen versperrt gewesen. Glicklicher-
weise blieb die Burg Gutrat wegen ihrer
exponierten Lage von diesem Schicksal
verschont.

1.6.4 CAD

Computer Aided Design (auch Computer
Aided Drafting) dient vor allem zur Erstel-
lung von technischen Zeichnungen, wie
Grundrisse oder Schaltpline. CAD wird
hauptsichlich in der Industrie, in der Ar-
chitektur und Gebidudeplanung, aber auch
im Bereich der Denkmalpflege und Archi-
ologie eingesetzt. Der unbestrittene Vorteil
von CAD ist, dass sich die damit erstellten
Pline und Zeichnungen leicht korrigieren
und vervielfiltigen lassen. Auch die Ge-
nauigkeit der Computerzeichnungen ist
den per Hand erstellten tberlegen. Die
mit Hilfe von CAD konstruierten Pline
konnen durch verschiedene Berechnungs-
verfahren in dreidimensionale Objekte
umgewandelt werden, die dann als Be-
standteile fur virtuelle Welten verwendet
werden konnen.



1.7 Die Virtuelle Realitat

Unter Virtueller Realitit versteht man eine
llusorische, im eigentlichen Sinne nicht
existierende computergenerierte Welt. Der
Computer simuliert ein dreidimensionales
Raummodell, das von den Benutzerlnnen
durchwandert werden kann. Der Begriff
,, Virtual Reality® beschreibt urspringlich
die Technik des ,,Computer Automatic
Virtual Environment™ (CAVE), bei der die
Benutzerln mit Hilfe von Datenhandschu-
hen und stereoskopischer Brille im dreidi-
mensional simulierten Raum agiert. ,,Vir-
tual Reality (VR)* wird aber mittlerweile
auch in Zusammenhang mit Computer-
spielen und interaktiven Umgebungen im
Bereich des Internets verwendet. Im World
Wide Web kommt vor allem die ,,Virtual
Reality Markup Language® (VRML), eine
Skriptsprache zur Erzeugung von 3D
Welten, die leicht durch verschiedene als
Browserplugin angebotene VRML-Player
zu handhaben ist, zum Einsatz. Allerdings
schrinkt der Computerbildschirm im Ge-
gensatz zum ,,CAVE® die Illusion des drei-
dimensionalen Raumes stark ein.

Die Virtuellen Welten missen keineswegs
realititsbezogen sein, sondern koénnen
ganz und gar der Phantasievorstellung
des Gestalters folgen. Virtual Reality kann
tir die verschiedensten Zwecke eingesetzt
werden, in der Medizin zur Simulation
schwieriger operativer Eingriffe, in der
Planung industrieller Produktionsabliufe,
in der Architektur sowie in der Luftfahrt.
VR eignet sich aber auch genauso gut fiir

die Visualisierung von archiologischen
Befunden.

In der Vergangenheit wurde diese Technik
schon vermehrt eingesetzt, um griechische
Tempelanlagen, oder romische Thermen,
bis hin zum frihmittelalterlichen Kloster
zu rekonstruieren. Die Ergebnisse unter-
schieden sich stark in Qualitit und Auf-
bereitung. Einige lieferten verbliffende
Ergebnisse, andere scheiterten an man-
gelnder Rechenleistung. Generell sind ei-
nige diese Rekonstruktionen eher von wis-
senschaftlichen Aspekten getragen, als von
asthetisch kunstlerischen, was sich leider
oft negativ auf das ,LLook and Feel” der
Arbeiten auswirkt. Die wissenschaftliche
Authentizitit ist der essentiellste Teil einer
gelungenen Rekonstruktion, doch schlief3t
sie die graphische Qualitit nicht aus. [0]
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1.8 Virtuelle Welten und ihre
Gefahren

Der Reiz der lingst vergangenen Kulturen
ist auch in unserer modernen, hektischen
und durchtechnisierten Welt sehr grof3.
Noch verlockender ist es, diese lingst ver-
gangenen Lebenswelten mit unserem tech-
nischen Know How wieder ,,auferstehen®
zu lassen. Der Einsatz von computerge-
stutzter Grafik (CAD) auf dem Gebiet
der Rekonstruktion begann erst vor ca. 10
Jahren: mit fir damals immensem rechne-
rischen Aufwand wurden die ersten CAD-
Zeichnungen generiert. Heute ist fast jeder
Home-PC in der Lage, diese ersten, cher
bescheidenen Bilder mit Leichtigkeit zu
errechnen. Rechenleistung ist allerdings
auch heute noch ein Problem, worunter
vor allem die Qualitit der Bilder und Ani-
mationen leidet.

Besonders im musealen Bereich mussen
von Designern und Entwicklern grof3e
Abstriche gemacht werden, weil das zur
Verfiigung stehende technische Equip-
ment bei weitem die bendtigte Leistung
nicht erbringen kann. Diese Einschrin-
kungen gehen auf Kosten der Bildqualitit
und Aufl6sung, sowie dem Detaillierungs-
grad der Rekonstruktion. Der ganze Ent-
wicklungsprozess liuft auf einen stindi-
gen Zwiespalt zwischen Performance und
Qualitit hinaus, bei dem der Performance
zumeist der Vorzug gegeben wird.

So verlockend diese neuen, wieder aufer-
standenen computergenerierten Welten
auch sind, sie bergen auch kulturelle Ge-
fahren in sich, die zunichst leicht uberse-
hen werden. Die Darstellung durch Re-
konstruktion beschrinkt sich immer nur

auf den aktuellen Wissenstand bzw. die
verfugbaren technischen Moglichkeiten.
Viele Details, wie etwa Augenfarbe, Haar-
farbe, Kleidung bei Menschen, bleiben in
den meisten Fillen von Rekonstruktion
reine Vermutungen, da von dem entspre-
chenden Menschen nichts erhalten geblie-
ben ist, auler vielleicht einige Knochen.
Diese Faktoren lassen sich nicht mehr mit
Sicherheit rekonstruieren und bleiben der
Phantasie des Gestalters Uberlassen.

Der Filmschaffende Dr. Kurt Denzer von
der Universitit Kiel formuliert dieses Pro-
blem folgendermalien:

Die friheren Darstellungen historischer Epochenwaren
auch gebunden an den jeweiligen Kenntnisstand und
die Moglichkeit, diesen in einem adaquaten Medium
zu vermitteln. Nur so konnten die Vorstellungen der
Dinosaurier in unseren Képfen entstehen — und wir
bekadmen wahrscheinlich nachhaltige Probleme, wiirde
aus Zufall ein Tyrannosaurus Rex mit Haut und Haar
gefunden. — Unter pragmatischen Gesichtspunkten
mag es zu verschmerzen sein, Dinosaurier in der
bekannten Form Uber die Bildschirme schleichen zu
sehen — allein, es bleibt ja nicht bei diesem neckischen
Beispiel. [7]

Diese Anspielung auf Kino- und Fernseh-
filme wie ,,Jurassic Park® von Steven Spiel-
berg, zeigt ganz deutlich, wie sehr uns die
Vorstellungen der Filmemacher pragen. Es
gibt keinerlei Fakten tiber die Hautbeschaf-
fenheit, Firbung oder gar die Artikulation
dieser urzeitlichen Echsen. Alles was der
Forschung bekannt ist, sind die aus Kno-
chenfunde mithsam zusammengesetzten
Skelette. Gerade bei der Rekonstruktion
von Saurierskeletten sind grof3e Missver-
staindnisse aufgetreten, die sich bis heute
hartnickig gehalten haben.



Ein Beispiel aus der Paldontologie, das
noch Jahrzehnte spiter fir diverse Miss-
verstindnisse sorgte, ist die Rekonstruk-
tion eines Sauriers aus dem 19. Jhd.. Im
Jahr 1822 entdeckte der Arzt und Hob-
bygeologe Gideon Mantell aus Sussex
in einem Steinbruch die Uberreste einer
urzeitlichen Echse. Mantell versuchte das
Skelett des Sauriers zu rekonstruieren. Er
bezeichnete die Echse als Iguanodon (Le-
guanzahn). Das Iguanodon, ein friedlicher
Pflanzenfresser, bewegte sich aufrecht auf
den HinterfilBen fort und besal3 nur kleine
Vorderextremititen, die Hinden dhneln.
Der ,,Daumen® der ,Reptilienhand® ist
anders als die anderen ,,Finger* ein krafti-
ger nach unten geneigter Stachel.

Mantell hatte nur einen Stachel gefunden
und wusste nicht so recht, was er damit
anfangen sollte. Da er annahm, es wiirde
sich bei seinem Fund um einen Vierbeiner
und keinen Zweibeiner handelt, platzierte
er den Stachel auf die Nase der Echse. Das
in Wirklichkeit nur etwa 9 Meter hohe Igu-
anodon mutierte durch diese Fehlannah-
me zu einem 21 Meter langen Nahshorn-
saurier. Als sich spiter andere Fossilien
des Iguanodon fanden, konnten Mantells
Annahmen eindeutig widerlegt werden.
Dann war es allerdings schon zu spit. Die
Vorstellung des Nashornsauriers hatte
sich bereits so eingebtirgert, dass sie kaum
mehr zu korrigieren war, da sie auch noch
als Vorbild fur diverse Leinwandmonster,
unter anderem auch Gozilla, gedient hat.

Diese Problematik gilt nicht nur fir die
Thematik der Paliontologie, sondern fir
das ganze Gebiet der Rekonstruktion im
Allgemeinen. Die Gestalterlnnen von
Rekonstruktionen mussen die Verantwor-

tung tber die von ithnen erzeugten und pu-
blizierten Contents iibernehmen und auch
dazu auch in der Lage sein. Auch hier ist
wiederum die enge Zusammenarbeit mit
der Wissenschaft gefragt.

Ich habe diese Problematik selbst erfah-
ren, als ich aus eigenem Interesse heraus,
ohne Auftrag des zustindigen Archiolo-
gen, die keltische Siedlung von Puch-Us-
stein bei Hallein, Salzburg, in einem drei-
dimensionalen Modell rekonstruierte. Zu
diesem Gehoft gab es allerdings keinerlei
archidologische Befunde. Dass es auf dem
Urstein ein derartige Siedlung gegeben hat,
stand aber auller Frage. Als Arbeitsmate-
rial verwendete ich zeichnerische Rekon-
struktionen von keltischen Gehoéften in
Niederosterreich und dem stiddeutschen
Bereich, wie auch Fotomaterial des von
den experimentellen Archiologen erbau-
ten keltischen Wohnhauses aus Hallstatt.

Das fertige Modell fiigte ich schlief3lich in
eine Fotografie der ortlichen Begebenhei-
ten von Urstein ein. Die dazu verwendete
Fotografie zeigt ein Areal des Ursteiner
Hugels, auf dem sich mit groB3er Sicherheit
niemals ein solches Dorf befunden hat.

Als ich meine kleine Fleilaufgabe dem
zustindigen Archiologen prisentierte, re-
agierte dieser eher irritiert, als erfreut, was
von der Warte des Forschers gesehen, sehr
verstandlich ist. Es existierten schlieBlich
keine Beweise fur die Existenz des Dorfes
an genau dieser Stelle. Im Bereich des Ur-
steins hat es mit Sicherheit eine Siedlung
dieser Art gegeben, nur der Standort war
falsch. Bei meinem Bild handelte es sich
somit um eine echte, wenn auch unbe-
wusst entstandene Geschichtsfilschung.
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4. 3D-gerandertes Bild vom Keltengehoft Puch-Urstein

Bei der 3D Rekonstruktion verhielt es
sich deutlich anders als mit den Zeich-
nungen, die ich schon vorher von der
Keltensiedlung angefertigt hatte. Diese
waren schlieBlich ,,nur* Zeichnungen und
konnten somit leichter als Fiktion ausge-
wiesen werden. Anders verhielt es sich mit
dem 3D Modell. Durch die Komposition
in den realen Hintergrund, gleichsam
die Einfiigung des Virtuellen in die reale
Landschaft, gewann auch das Modell an
Realitat. Ich musste feststellen, dass ich
etwas geschaffen hatte, dass es so vielleicht
nie gegeben hat, aber unter Umstinden als
real verstanden werde konnte.

Das Modell des Dorfes hatte somit nichts
mit dem eigentlichen Begriff der Rekons-
truktion gemein, es war zum GroQteil frei

erfunden. Wiirde das Bild des Dotrfes auf
dem Urstein, ohne die nétigen Hinweise
auf seine fiktiven FEigenschaften, publi-
ziert werden, wirden die Rezipientlnnen
mit grof3er Wahrscheinlichkeit glauben,
dass es tatsichlich so ausgesehen hat.

Im Verlauf des Rekonstruktionsprozess
wird es sich nicht immer vermeiden lassen,
dass einzelne Bestandteile bzw. Details
nur mit Hilfe von Vergleichsobjekten bzw.
nach spekulativen Erkenntnissen, konstru-
iert werden mussen. Wenn das der Fall ist,
muss allerdings unbedingt eindeutig in der
Publikation darauf hingewiesen werden.
Gestalterisch bietet sich die Moglichkeit,
die frei ergidnzten Partien farblich zu kenn-
zeichnen. Eine weitere Variante wire, den
Betrachterlnnen wahlweise eine wissen-
schaftlich belegte und eine, zusitzliche,
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5. Illustration der Keltensiedlung von Urstein

nicht mehr im archiologischen Befund
erhaltene Details, erginzte Rekonstruk-
tion, anzubieten. Es ist wohl unnétig zu
erwihnen, dass die erginzte, detaillierte
Variante auf mehr Interesse beim Publi-
kums stoflen wird, als die rein auf den
Fakten aufbauende.

Natirlich sind Ergebnisse, wie der Befund
des Dinosauriers oder das Keltendorf
von Urstein immer vom aktuellen Stand
der Forschung abhingig. Neue Methoden
bringen auch neue Erkenntnisse. So ist
es im Verlauf der Forschungsgeschichte
schon oft vorgekommen, dass ganze Welt-
bilder vernichtet wurden und neue An-
schauungen ihren Platz einnahmen. Auch
zu diesem, durchaus notwendigen Prozess
kann die virtuelle Rekonstruktion einen
wertvollen Beitrag leisten.

1.9 Virtuelle Rekonstruktionen
und ihre Rezeption

Bei Studien hat sich ergeben, dass Jugend-
liche, die eigentlich eine Hauptzielgruppe
tir die computergenerierte Rekonstruktion
darstellen, keinen grof3en Wert auf aufwen-
dige graphische Details legen, wenn ihnen
Spannung und Aktion geboten wird. Ein
gutes Beispiel dafiir ist das Computerspiel
,» Letris®, das aus graphischer Sicht kaum
etwas zu bieten hat, andererseits aber so
viel Spielspall mit sich bringt, dass es fast
schon einen Suchtfaktor hervorrief. Folg-
lich nitzt die grafisch schonste Rekonst-
ruktion wenig, wenn sich die Jugendlichen
nach nur 5 Minuten Beschiftigung davon
abwenden. Rekonstruktionen im Bereich
der Wissensvermittlung, mit Jugendlichen
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als Zielgruppe, mussen somit einen ge-
wissen ,,Fun-Faktor mit sich bringen,
um interessant zu bleiben. Dies kann uber
kleine Geschicklichkeitsspiele, bis hin zu
Actionkdmpfen in der romischen Gladia-
torenarena gehen.

Es muss eine Art von Belohnungssystem
eingebaut sein, z.B. eine Highscore-Liste,
einen virtuellen Gegner zu besiegen, oder
cine gestellte Aufgabe zu 16sen. Diese Bei-
spiele sind Motivatoren fir Jugendliche,
sich auch linger als diese 5 Minuten mit
dem Thema Rekonstruktion auseinander
zu setzen. Das geringe Konzentrationsver-
mogen auf nur eine Sache liegt vielleicht
auch an der Reizuberflutung, der wir alle
als Konsumenten der neuen Medien aus-
gesetzt sind. Hier kommt ein dhnliches
Verhalten, wie beim Internetsurfen oder
beim Umschalten zwischen unzihligen
Fernsehsendern (Zappen) zum Tragen.
Wenn nicht sofort ein so genannter ,,Eye-
Catcher®, der die Aufmerksamkeit auf
sich zieht, geboten wird, wendet sich die
Aufmerksamkeit des Betrachters sofort
anderem zu.

Hier sind wiederum die Gestalter gefragt,
die auf diese Bedirfnisse Riicksicht neh-
men miussen. Allerdings sind Spielapplika-
tionen um ein vielfaches aufwindiger als
wvirtuelle Rundginge® innerhalb der 3D-
Szene. Die historischen Informationen
miissen in Spielanwendungen verpackt
werden, spielerisches Lernen ist gefragt.
Hier sind gute programmiertechnische
Kenntnisse unetlasslich. Die Erschaffung
einer gelungenen 3D-Rekonstruktion ist
somit nur durch die Kooperation von Ar-
chiologen, Designern und Programmie-
rern moglich.

Altere Betrachter hingegen interessieren
sich eher fir die historischen Fakten und
Hintergrinde. Fundierte Informationen
sind gefragt. Hier kommt der vom Journa-
lismus geprigte Merksatz der sechs ,,W*s
zum tragen: Wer, Wo, Wann, Wie, Was,
Warum. FEin fundierter Background ist
unerlidsslich. Hier ist wieder der Wissen-
schaftler gefragt, der in Zusammenarbeit
mit den Technikern und Designern die
Geschichte aufrollt, auf der die Rekonst-
ruktion ja schlieB3lich basiert.

Diese Rezipientengruppe nimmt sich auch
gerne die Zeit, alle Hintergrundinformati-
onen zu erfahren. Allerdings ist in dieser
Gruppe, anders als bei den Jugendlichen,
das technische Verstindnis fur die Bedie-
nung von Computerinterfaces weniger
ausgeprigt. Hier muss seitens der Gestal-
ter auf einen klaren Verlauf der Prisentati-
on und einfache Navigationsméglichkeiten
geachtet werden.

Die Navigation muss klar und eindeutig
verstandlich sein, gestalterische Experi-
mente missen unbedingt vermieden wer-
den. Es ist durchaus sinnvoll, fiir beide Re-
zipientengruppen getrennte Anwendungen
zu gestalten, die ganz auf ihre Bedurfnisse
ausgerichtet sind. Das ist zwar ein groerer
Aufwand, der sich aber letztendlich lohnt,
da der Erfolg ein ganz anderer ist, als wenn
die beiden Gruppen nur halbherzig durch
eine unangepasste Prisentation bedient
werden. Die gruppenspezifische Feinab-
stimmung musealer Prisentationen im
Bereich der Rekonstruktion ist allerdings
ein schwieriges Unterfangen und bedarf
sicherlich noch einiger Studien auf dem
Gebiet der Usabilityforschung.



1.10 Fazit

Eine gute Rekonstruktion archiaologischer
Befunde kann nur dann gelingen, wenn
Forscher und Gestalter miteinander arbei-
ten und nicht gegeneinander. Es sollte ei-
nen stindigen Wissensaustausch zwischen
diesen beiden Partnern erfolgen. In diesem
Prozess wird es sichetlich immer wieder zu
verschiedenen Ansichten der Archiologen
und der Designer kommen, die gemeinsam
gelost, nur zum Vorteil fur das Projekt ge-
reichen werden.

Es ist wichtig, dass eine gute Balance zwi-
schen wissenschaftlich belegten und fiir
die visuellen Bedurfnisse des Publikums
erginzten Elementen der Rekonstruktion,
erzeugt wird. Ist diese Balance nicht ge-
geben, wird die Rekonstruktion entweder
von den Betrachterlnnen als zu trocken,
oder von den Forschern als nicht wissen-
schaftlich empfunden. Das schéne visuelle
Aussehen der Rekonstruktion und ihre
wissenschaftliche Authentizitit schlie3en
sich gegenseitig nicht aus.

Trotz wissenschaftlichem Hintergrund
ist es wichtig, durch die Rekonstruktion
Geschichten zu erzihlen. Gerade die Ge-
schichte ist das Interessante hinter dem
archiologischen Artefakt. Geschichten
bleiben im Gedichtnis der Menschen
haften. Das heil3t nicht, dass die Gestalter
von Rekonstruktionen Geschichten Uber
die historischen Artefakte erfinden sollen.
Sie sollen die vorhandenen historischen
Fakten einfach aus dem wissenschaftlichen
Kontext ,,herausholen® und diese auch fur
Laien verstandlich umformulieren.

Der Gestalter muss andererseits auch die
Verantwortung fiir die publizierten Inhalte
tibernehmen und auf von ihm eingeftigte
Erginzungen, die historisch nicht belegbar
sind, ausdricklich hinweisen. Besonders
die computergenerierten Rekonstruktio-
nen erzeugen einen hohen Wahrheitsfak-
tor in ihrer Rezeption. Thnen wird durch
thren Fotorealismus fast blind geglaubt.
Einmal eingebiirgerte Missverstindnisse
lassen sich aus dem Kulturkontext kaum
mehr entfernen. Dieses Risikos miussen
sich die Produzenten von Rekonstruktio-
nen bewusst sein.

Trotz aller Begeisterung fur die techni-
schen und gestalterischen Finessen der
digitalen Rekonstruktion ist es wichtig, bei
der Umsetzung stets auch an die Bedurf-
nisse der Zielgruppen zu denken und diese
auch entsprechend zu berticksichtigen.
Das gilt besonders fur die Usability der fiir
die Prisentation erzeugten Interfaces, die
fir alle Altersgruppen der Betrachterln-
nen geeignet sein sollte.
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2 Burg Gutrat — Die Ausgangssituation

Burg Gutrat bei Hallein wurde im Zuge
des Burgensicherungsprogrammes der
Kulturabteilung der Salzburger Lan-
desregierung (Ref.12/03 — Dr. Herbert
Schmid), archidologisch untersucht und sa-
niert. Die archiologische Betreuung dieser
Arbeiten wurde von Dr. Peter Hoglinger
(Archiologisches  Institut, Universitit
Salzburg) geleitet. Hier folgt nun eine kur-
ze Zusammenfassung der archiologischen
Forschungsergebnisse:

2.1 Die Burganlage — der
archaologische Befund

Die Anlage der Burg auf einem exponier-
ten Felsriicken bot einige Schwierigkeiten
fir die archiologische Erforschung, Be-
standsaufnahme und Dokumentation der
baulichen Reste. Dazu kamen noch der
schwierige Zugang und der schlechte Er-
haltungszustand der Burgruine.

6.Burg Gutrat
(© Dr. Hoglinger, 2003)
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7. Palas-Untergeschoss (Raum A)
(© Dr. Héglinger, 2003)

Aullergewohnlich sind auch noch die
grof3en Niveauunterschiede innerhalb der
Anlage, die tber drei Gelindestufen einen
Ho6henunterschied von fast 23 m tiberwin-
den. Die Gesamtlinge der Anlage betragt
etwa 56 m, wobei die durchschnittliche
Breite 9 m nicht Giberschreitet. Das geringe
Platzangebot auf dem Felssporn wurde
bei Konzeption und Bau bestmdglich aus-
genutzt.

2.2 Die Hauptburg

Die ,,Hauptburg® befindet sich auf der
héchsten Stelle des Felssporns. Nach Si-
den sind den Hauptgebduden zwei lingli-
che Hofe vorgelagert. Den Abschluss der
eigentlichen Anlage bildet der Torturm.
Am sudlichsten Ende des Hohenrtuckens
befindet sich ein weiteres, turmartiges
Gebaude, das als Vorwerk zum Schutz des
Burgaufgangs gedeutet werden kann. Die
Hauptanlage besteht aus dem Bergfried

8. Lichtéffnung und Balkenlécher
(© Dr. Hoglinger, 2002)

und dem Palas, wobei das Wohngebaude
nérdlich an den Bergfried anschlie3t und
somit durch diesen vor Angriffen ge-
schutzt ist.

2.2.1 Der Palas

Vom Palas sind talseitig noch Mauerreste
bis zu 1,2-1,5 m hoch, in der Nordost-
Ecke sogar noch in einer Hohe von 4,5 m
erhalten. In der Ostmauer sind noch drei
Licht6ffnungen und zudem auch eine Rei-
he Tramlocher erhalten, die Riickschlisse
auf die GeschoBhohe zulassen. Die hol-
zernen Zwischendecken ruhten demnach
auf in Ost-West-Richtung verlegten Bal-
ken.

Der lang gezogene, schmale Wohnbau
wurde im Erdgeschol3 durch eine Quet-
mauer in zwel Raumeinheiten unterteilt.
Zu Beginn der archiologischen Grabung
waren diese Rdume fast vollig verschut-
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tet. Nur die sichtbaren Balkenlocher und
Lichtschlitze deuteten auf die FExistenz
eines verschutteten Geschol3es hin.

Im nordlichsten Raum (A) fanden sich
Fragmente von Topfkacheln, Geschirrke-
ramik, Tierknochen und Metallgegenstan-
den. Hier wurde eine Lichtoffnung in der
Ostmauer freigelegt. Der anschlieBende
Raum (B) verfiigt tiber 2 Lichtéffnungen,
wobei die studlichere in horizontaler Aus-
richtung tber dem ansteigenden Felsband,
das als Fundament fir den Turm dient,
angelegt ist.

Durch die archiologische Untersuchung
konnte das Untergeschof3 vollstindig frei-
gelegt werden. In der Stidost-Ecke wurde
der Fels nur grob abgearbeitet und als
Unterbau fur die Mauer verwendet. Die
in der Ostmauer erhaltenen drei Lichtoff-
nungen verlaufen schrig nach oben und
verjungen sich stark nach auflen hin. Diese
Konstruktion gewihtleistete eine optimale
Lichtfithrung. Dieselbe Anzahl von Licht-
offnungen kann auch fir die durch einen
Bergsturz stark zerstorte Westmauer ange-
nommen werden.

Diese beiden noch erhaltenen Erdge-
schoBriume dirften der Vorratshaltung
und Lagerung von Lebensmitteln und
anderen Gutern gedient haben. Ob es von
diesen Rdumen einen Aufgang in die obe-
ren Stockwerke gegeben hat, kann nicht
mehr eindeutig geklirt werden.

Die zahlreiche Ziegelfragmente und
Bruchstiicke von Topfkacheln, besonders
in Raum A, weisen auf die Existenz meh-
rerer Ofen in den Obergeschof3en hin.

9. Nordmauer des Bergfrieds
(© Dr. Kastler, 2002)

2.2.2 Der Bergfried

Den hoéchsten noch stehenden Bauteil
stellt die Nordmauer des Bergfrieds dar,
welche noch zumindest dreigeschossig
erhalten ist. Der Bergfried (C) steht auf
der hochsten Stelle des Felstiickens. Der
Fels wurde an der Innenseite, anders als
beim Palas, sehr sorgfiltig, fast lotrecht
abgearbeitet.

Ebenfalls noch gut zu erkennen sind vier
Zugangsoffnungen zum Palas, wobei sich
der im 1. Stockwerk befindliche Dutch-
gang durch einen schonen, reprisenta-
tiven Tuffstein-Bogen auszeichnet, was
den Ruckschluss zulasst, dass es sich um
den Eingang zu besonders reprisentativen
Riumen handelt.



Drei der Tur6ffnungen befinden sich de-
zentral am westlichen Rand der Turmau-
Benmauer Ubereinander gelagert. Im 2.
Obergeschof3 (OG.) befindet sich neben
dieser oben genannten Turoffnung eine
zweite. Diese befindet neben der 6stlichen
Aullenkante und liegt ungefihr um 70 cm
hoher als der andere Eingang.

Der Hohenunterschied konnte aus untet-
schiedlichen FuB3bodenniveaus von Turm
und Wohngebiude resultieren. Demnach
wire das Gehniveau des Bergfrieds um 70
cm niedriger als das des Palas. Vom Aus-
gang des Turmes hitte folglich ein schma-
ler Treppenaufgang auf das Geschof3ni-
veau des Palas gefiihrt. Daftr spricht auch
ein schmales Felsband, das am noérdlichen
Ful3 des Bergfrieds, neben den Turoft-
nungen, beim Bau stehen gelassen wurde.
Dieses kénnte als Aufstiegshilfe in den Pa-
las gedient haben. Im obersten Stockwerk
wiederholt sich diese Systematik. Hier
allerdings befindet sich noch die 2. Ttur-
offnung an der Ostkante, die somit einen
ebenerdigen Zugang ermoglichte.

Im Erdgeschof ist der Bergfried in Nord-
Std-Richtung durch eine Zungenmauer
in einen schmalen Gang, den Durchgang
in das Untergeschof3 des Palas, und einen
kleineren Raum unterteilt. Von diesem,
durch die Unterteilung entstandenen
Raum aus, diirfte der Aufgang in die Ober-
geschof3e des Bergfrieds erfolgt sein.

Die GeschofB3einteilung des Bergfrieds er-
folgte iber schmale Mauergesimse, die pro
Stockwerk die Ausrichtung der hélzernen
Zwischendecke wechselte, um eine kon-
tinuierliche Verjingung der Mauerstirke
nach oben hin zu gewihrtleisten. An der
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10. Reprasentativer Torbogen aus Tuffstein
(© Dr. Hoglinger, 2002)

Nordmauer im 2. Obergeschol3 des Berg-
frieds ist ein solches Gesims erhalten. Im
Erdgeschof3 dienten die schmale Zungen-
mauer sowie die beiden Pfeilersockel des
nérdlichen Durchgangs als Auflager fiir
die Deckenkonstruktion.

Der Zugang zur Hauptburg erfolgte iiber
die Tor6ffnung an der Sudwestecke des
Bergfrieds. Von hier gelangte man durch
den schmalen Gang sowohl in das Unterge-
schof3 des Wohngebaudes wie auch in den
abgetrennten kleinen Raum im Bergfried
selbst. Die fast ausschlieB3lich im Bereich
des Turmes nachgewiesenen Bruchstiicke
von Tuffstein sowie Marmorfragmente mit
ornamentaler Verzierung und Bruchstiicke
von Glas weisen auf eine reprisentative
Ausstattung dieses Bauwerkes hin.
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11. Vorwerk I mit Podest und bauzeitlicher Zisterne
(© Dr. Hoglinger, 2003)

2.3 Die Vorwerke

2.3.1 Vorwerk | (D)

Stdlich des Turmes schliel3t eine ummau-
erte, offene Hoffliche mit unregelmal3ig
polygonalem Grundriss und Innenmallen
von etwa 7,0-8,0 m (NS) x 6,0-6,8 m (OW)
an. Diese ist zudem zur Hauptburg nach
Stidwesten hin schrig versetzt. Eine Ttr-
offnung mit einer lichten Weite von etwa
1,4 m verbindet Vorwerk I mit der sudlich
anschlieenden, tiefer liegenden Hoffldche
E, der betrichtliche Hohenunterschied
wurde durch im Fels verankerte Steinstu-
fen iberwunden.

Durch die steile Beschaffenheit des Felsen
ist es unwahrscheinlich, dass der Hof uber
An- und Zubauten aus Holz verflgte, wie

es auf anderen Burgen dieser Zeit tiblich
war. In der Sudwestecke dieser offenen
Fliche konnte eine bauzeitliche Zisterne
nachgewiesen werden. Diese durfte aber
nur wihrend der Bauarbeiten an der An-
lage bestanden haben und wurde im Zuge
der Errichtung der Hofmauer abgebro-
chen bzw. zum Teil in diese integriert. In
der Siidostecke wurde durch Auftragen
einer Lehmschicht auf eine bestehende
Felskante ein kleines Podium geschaffen.
Offenbar war man bemiiht, moglichst jede
nutzbare Fliche des Hofareals auch zu ver-
wenden, wie auch durch die Anplanierung
des chemaligen Zisternenareals belegt
wird.
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12. Torturm mit plattigem FuBbodenbelag
(© Dr. Hoglinger, 2003)

2.3.2 Vorwerk Il (E)

Der 2.Vorhof ist deutlich kleiner als sein
nordlich gelegenes Pendant. Auch dieser
Hof war nicht iiberdacht. Im Stiden wird
der Hof durch einen Torbau begrenzt. Die
Ausrichtung dieses Torturmes entspricht
jener der Hauptburg, wihrend die beiden
Hofflichen schrig mit einem Knick nach
Stiden eingeftigt sind.

Unebene Flichen im Bereich der Hofe
wurden aufgeschiittet und planiert. So
konnten wenigstens auf dem steilen
Felsuntergrund einige anndhernd ebene
Flichen gewonnen werden. Diese Flichen
konnten wirtschaftlichen Zwecken, als
Arbeitsstitten sowie als Standplatz grofer
Fisser zum Sammeln von Wasser gedient
haben. Die Burg verfiigt tiber keine eigene
Wasserversorgung. Die bauzeitliche Zis-

terne im Bereich des Vorwerkes I wurde
nach der Bauphase wieder abgerissen. Das
Fehlen jeglicher baulichen Wasserversor-
gung legt die Annahme nahe, dass Regen-
wasser in gro3en Bottichen oder anderen
Behiltern im Bereich der offenen Vorhofe
gesammelt wurde.

2.3.3 Der Torturm (F)

Der Torbau in Form eines zumindest
zweistockigen Turmgebiudes diente zum
Schutz des Burgzugangs. In der West-
mauer konnte der Ansatz einer schmalen
Lichtéffnung freigelegt werden. Im ge-
samten Bodenbereich des Turmes ist ein
gleichmiBiger Plattenbelag aus Bruchstein
erhalten. Am sudlichen Fingang in den
Torturm wurde ein in die Westmauer ein-
gelassener Steinblock aufgefunden, der als
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Auflager fur einen Turpfosten diente. Der
Steinblock verfiigt Gber eine Bohrung zur
Einsetzung des Turpfostens, die so ge-
nannte Torpfanne.

2.3.4 Der Vorturm (H)

Am sudlichsten Ende des Felssporns, an
seiner niedrigsten Stelle, befindet sich eine
weitere turmahnliche Anlage. Diese hat ei-
nen unregelmilBigen rechteckigen Grund-
riss. Die Nordseite des Gebiudes durfte
offen gewesen sein. Dieses Bauwerk hatte
scheinbar die Aufgabe, die leicht tber-
windbare Sudflanke des Burgberges zu
schitzen. 9]

13. Der Vorturm von Suden gesehen
(© Dr. Hoglinger, 2003)

' Trennung einzelner Bauteile aus bautechnischen Griinden

2.4 Die Bauphasen

Der Ablauf der einzelnen Bauphasen lésst
sich anhand der von den Archiologen fest-
gestellten Baufugen' ablesen und nachvoll-
ziehen. Der Burgbau wurde mit Sicherheit
mit der Aufschiittung und Planierung der
beiden Zugangsrampen und dem Podest
am stdlichen Wendepunkt der Rampen
begonnen. Darauf folgte wohl unmittelbar
die Errichtung des untersten Vorwerks
(H). Zeitgleich durfte mit dem Bau der
,,Hauptburg® und des Torbaus (F) begon-
nen worden sein, dann folgte abschlieSend
der Einbau der beiden Hofe I/11 sowie die
Innengliederung der ,,Hauptburg®. Begon-
nen wurden die einzelnen Bauabschnitte
jeweils von Studen her.

2.5 Baumaterialien

Als Baumaterial wurde der 6rtliche plattig
brechende Kalkstein verwendet. Dieser
wurde vor Ort bei der Abarbeitung und
Glittung des Burgfelsens gewonnen und
anschlieBend gleich fur die Errichtung der
Mauern verwendet.Fur die Kanten der
Durchginge, Fenster und die Mauerecken
wurden grofle, zugerichtete Steinblocke
verwendet. Flr Zierelemente, wie etwa fur
den Bogen der groflen Tor6ffnung im 1.
Stockwerk des Bergfrieds, wurden Tuff-
quader verwendet. Im Bereich des Berg-
frieds wurden zudem auch Fragmente von
rotem Adneter Marmor aufgefunden. Die-
se Marmorbruchstiicke beschrinkten sich
jedoch auf den Bereich des Bergfrieds. Die
Marmorplatten und auch Fragmente von
Fensterglas weisen auf die reprisentative
Ausstattung der Burg hin.



2.6 Die Geschichte der Burg
Gutrat

Die Burg wurde zum Schutz ecines im
12.Jhd. wiederentdeckten Salzvorkom-
mens am Fulle des Tuval (heute Gutrat-
berg) im Auftrag des Erzbischof Adalbert
III. errichtet. Im Jahr 1198 n. Chr. erging
der Bauauftrag an den Burggrafen von Ho-
henwerfen, Chuno von Werfen-Schnaitsee.
Besitzstreitigkeiten um die Saline am Tuval
waren die Ursache fur diesen Entschluss.
Chuno von Werfen war einer der wich-
tigsten Ministerialen (Dienstminner) des
Salzburger Erzbischofs. Bereits im Jahr
1209 nannte sich Chuno nach seiner Burg,
von Gutrat, spitestenszu dieser Zeit durfte
die Burg fertig gestellt gewesen sein. Die
Festung Gutrat sollte die Macht des Erz-
bischofs uber das Salzachtal stirken und
Schutz gegen die mit dem Erzbistum ver-
teindete Propstei Berchtesgaden und die
Salinenstadt Reichenhall bieten.

Das Geschlecht der Gutrater entwickelte
sich zu einem der michtigsten Adelsge-
schlechter auf Salzburger Hoheitsgebiet.
Die Gutrater verfugten tber grof3e Besit-
zungen um Schnaitsee in Bayern sowie in
der Steiermark und in Oberdstertreich. Des
weiteren hatten sie die Gerichtsbarkeit in
der Grafschaft Kuchl inne. Durch die Be-
sitzungen innerhalb des Osterreichischen
Hoheitsgebietes wurde mit den Briidern
Chuno II. und Otto, den Enkeln des Chu-
no I. (Erbauer der Burg), das Geschlecht
der Gutrater in zwei Linien geteilt. Chu-
no II. blieb Lehensmann der Salzburger
Kirche, Otto hingegen wurde um 1243
Dienstmann des Herzogs Friedrich II.
von Osterreich. Der Salzburger Zweig
der Gutrater fiel bereits 1299 wegen ihrer

BURG GUTRAT

Unterstitzung der Herren von Kalham
in erzbischofliche Ungnade und wurde
gleichzeitig mit diesen entmachtet Die
chemals freieigene Burg Gutrat wurde von
Heinrich von Gutrat mit allen dazugehori-
gen Besitzungen dem Erzbischof tberge-
ben. Dieser gab sie an Heinrich als Lehen
auf Lebenszeit zurtick, mit der Auflage,
dass, wenn dieser ohne rechtmaf3ige Erben
sterben sollte, das Lehen endgiiltig an das
Erzbistum fallen sollte. Heinrich musste
sogar schworen, dass sein Burggraf die
Burg, wenn der Lehensheimfall eintreten
sollte, kampflos tibergeben wiirde. [10]

Diese Ubergabe erfolgte bereits um 1304,
Mit Heinrich starb der Letzte aus dem Ge-
schlecht des Osterreichischen Zweigs der
Gutrater. Der Salzburger Linie starb um
1334 aus. Bald nach dem Lehenheimfall
der Burg Gutrat an das Erzbistum durfte
die Anlage aufgegeben und dem Verfall
tberlassen worden sein. Wegen ihrer ex-
ponierten Lage wurde sie auch nicht als
Steinbruch fiir den Bau neuer Hiuser
verwendet. Es wurden lediglich die Spuren
einer Raubgrabung festgestellt. [10]

Der besondere geschichtliche Hintergrund
der Burg und die Aufgabe nach nur wenig
mehr als hundert Jahren ldsst die Burg zu
einem interessanten Objekt fir die For-
schung und Rekonstruktion werden. In
der Zeit, in der die Anlage bestanden hat,
wurden keine groBeren Umbauarbeiten
vorgenommen, wie das bei vergleichbaren

Burganlagen haufig der Fall war.
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3 lllustratorische Rekonstruktion

Parallel zum dreidimensionalen Compu-
termodell entstand eine analoge Rekons-
truktion der Geschichte von Burg Gutrat
in Form von Texten, kombiniert mit Illus-
trationen. Diese umfasst etwa 60 Bild- und
Text Seiten und beschreibt die historischen
Ereignisse im Zusammenhang mit der

Burg Gutrat um das Jahr 1300.

Die Illustration bot eine vollig andere
Sicht- und Herangehensweise an das
Thema der Burgenrekonstruktion als die
3D-Animation. Illustrierte Bilder erheben
anders als 3D-gerenderte Bilder selten
den Anspruch auf Fotorealitit. Dadurch
kommt der Illustration ein ganz anderer
Stellenwert im Bereich der Rekonstruktion
Zu.

Illustration ist ein altbewihrtes und im
Vergleich zu anderen Methoden einfaches
Medium, um Geschichten zu erzihlen, die
Geschichten der Menschen, die im 1300
n. Chr. auf der Burg Gutrat gelebt haben.
Uber Illustrationen kénnen ganze Lebens-
welten in kleinen Skizzen wie auch grof3en,
aufwandigen Bildern festgehalten werden.
Dahingehend bietet diese analoge Technik
noch einige Vorteile gegeniiber der digita-
len.

Eine einfache Illustration vom mittelal-
terlichen Salzburg mit Menschen, die die
Stral3e bevolkern, in eine dreidimensionale
Welt umzusetzen, wire ein enormer Auf-
wand. Die Illustration benotigt dafur, je
nach gewihlter Technik, einige Stunden
bis zwei, drei Tage. Die Entwicklungszeit
fir eine komplexe 3D-Szene mit Hausern

und Menschen wurde Monate dauern.
Andererseits ist die Illustration statisch, sie
kann nicht durch Animation ,lebendig*
gemacht werden, wie das bei 3D-generier-
ten Welten méglich ist.

3.1 Recherche des historischen
Backgrounds

Als das 3D-Modell der Burg Gutrat ent-
stand, stellte sich mit der Zeit die Frage,
wer die Erbauer waren, wer die Menschen,
die in dieser Burg gelebt haben. Dank der
erzbischoflichen Archive und einiger ver-
dienter Salzburger Historiker ist uns heu-
te noch relativ viel tber diese Menschen
bekannt. Thre Namen, ihre Stellung, sogar
cinige Begebenheiten aus ihrem Leben
sind Ubetliefert. Um die Geschichte von
Gutrat ,aufzurollen®, wurden alle verfiig-
baren Quellen genutzt. Dabei wurde grof3e
Sorgfalt auf die historische Authentizitit
der Beschreibung der Gutrater Geschich-
te gelegt, was aufgrund der vielen, sich
teilweise widersprechenden Quellen nicht
leicht war. Eine der wichtigsten Quellen
war der Salzburger Historiker Franz Valen-
tin Zillner, der im 19. Jhd. die Geschichte
des Geschlechts der Gutrater und anderer
Salzburger Adelsgeschlechter akribisch
aufgezeichnet hat. [11]

Trotz der Sorgfalt dieses verdienten Histo-
rikers sind einige Passagen tber das Leben
der Gutrater und ihrer Zeit unklar und
stitzen sich lediglich auf Vermutungen,



z.B. die Gefangennahme des Erzbischofs
Adalbert im Jahr 1198 oder die strategi-
sche Bedeutung der Burg Gutrat. Diese
Annahmen wurden von anderen Histori-
kern widerlegt.

3.2 Die Darstellung historischer
PersoOnlichkeiten

Die Texte tiber die Burg Gutrat bezichen
sich ausschlieBlich auf belegte historische
Ereignisse und Personen. Hauptperson der
Geschichte ist Chuno von Werfen-Schnait-
see, der Burgvogt von Hohenwerfen, der
im Auftrag des Erzbischofs Adalbert III.,
die Burg Gutrat errichtete. Chuno nannte
sich nach dieser, seiner freieigenen® Burg,
von Gutrat. Dies stellt einen weiteren Hin-
weis auf die Bedeutung der Burg am Tuval

dar. Chunos Gemahlin war Frau Getraut
von Mureck, eine steirische Adelige. Das
Paar hatte drei Kinder: die S6hne Carl und
Chuno und die Tochter Ita.

Aus dem 13. Jhd. sind kaum realistische
Abbildungen historischer Personlichkeiten
erhalten. Auch erhaltene Darstellungen
von geistigen und weltlichen Firsten sind
stark idealisiert und entsprechen keines-
wegs den historischen Tatsachen. Das
Aussehen der in den Illustrationen darge-
stellten Personen ist somit nicht historisch

belegbar.

14. Chuno und Gertraut von Gutrat (Illustration)

2 Nicht als Lehen vergebene freie Burg, im Eigenbesitz eines Adeligen.
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15. Burg Gutrat (Illustration)

3.3 Burg Gutrat als Stammburg

Chuno von Gutrat war einer der angese-
hensten Ministerialen® des Erzbistums und
verfugte sicherlich Giber einen entsprechen-
den Lebensstandard. Der Historiker Franz
Valentin Zillner vermutete, dass die eigent-
liche Residenz des Herrn Chuno nicht auf
Burg Gutrat, sondern in Schloss Grafen-
gaden, am Ful} des Tuval zu vermuten sei,
da dieser Ansitz eher die Bequemlichkeit
einer herrschaftlichen Hothaltung bot.

Allerdings waren Zillner die eigentlichen
Ausmafie der Burg nicht bekannt, da diese
zu seiner Zeit zum Grofteil verschuttet
waren. Zillner sah in der Burganlage cher
einen kleinen befestigten Wachturm, der
nach seiner Ansicht mit einem Burgvogt
und zwei Reisigen* besetzt war. Durch
die archdologische Untersuchung hat sich

3 Dienstmann eines héheren Adeligen oder Kirchenfiirsten.
* Bewaffneter Reiter von niederer Abkunft.

diese Vermutung nicht bestitigt. Die Burg
durfte, aufgrund ihrer fir Salzburger Ver-
hiltnisse eher groBen Ausmalle, durchaus
als Wohnung der Gutrater gedient haben,
zumindest zeitweise. Darauf weisen auch
die bei der archiologischen Untersuchung
aufgefundenen zahlreichen Fragmente von
Marmorzierelementen und Uberreste von
mehreren Ofen hin. Fir beide Rekonst-
ruktionsmethoden, die analoge, wie auch
die digitale, wurde eine herrschaftliche
Ausstattung der Burg, umgesetzt, da die
Festung zumindest als zeitweiliger Wohn-
sitz der Gutrater angesehen werden kann.



3.4 Die Umsetzung

3.4.1 Die Texte

Die Ergebnisse der Recherche wurden
in einer Nacherzihlung der Ereignisse
um die Burg Gutrat zusammengefasst.
Diese Nacherzihlung ist bewusst nicht
in wissenschaftlicher Sprache formuliert,
sondern auch fir Kinder und Jugendliche
sowie fur interessierte Laien verfasst.

Den Leserlnnen soll ein umfassenden
Blick auf Salzburg im Hochmittelalter
ermoglicht werden. Die Texte beschreiben
die Umstinde der Erbauung der Burg, das
Leben ihres Erbauers Chuno von Werfen-
Schnaitsee und seiner Familie sowie die
allgemeine Lebensweise und politische
Situation zu Beginn des 13. Jhd. Auch all-
tigliche Lebensumstinde, wie Mode, Ver-
gniigungen und Spiele sowie Arbeit und
Situation der Landbevélkerung wurden
mit einbezogen.

3.4.2 Die lllustrationen

Die Illustrationen entstanden in Bleistift-
zeichnung, mit Aquarellfarben koloriert.
Diese Technik ermoglicht eine vergleichs-
weise schnelle, jedoch detaillierte Arbeits-
weise.

Die fertigen Zeichnungen wurden gescannt
und in einigen Fillen digital nachbearbeitet.
Als Vorlagen fiir die Zeichnungen dienten
Fotografien von original erhaltenen, sowie
rekonstruierten mittelalterlichen Alltags-
gegenstinden wie Kleidung, Hausrat oder
Waffen. Auch hier wurde sorgfiltig auf
die historische Authentizitit geachtet. Die
Kolorierung der Illustrationen ist bewusst
in warmen Erdfarben gehalten, da diese
Farbtone in der mittelalterlichen Welt vor-
herrschend waren.

16.Bauerin vor ihrer Holzhutte (Illustration)
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3.4.3 Layout und Design

Die Texte und die gescannten Illustra-
tionen wurden in Form eines Buchlay-
outs zusammengefasst. Dafiir wurde das
Layoutprogramm Adobe Indesign 2.0 ver-
wendet. Jede Textpassage ist mit Bildern
versehen. Dadurch soll ein Gleichgewicht
zwischen der reinen Information und den
dazugehérigen graphischen Darstellungen,
entstehen.

Als Format wurde aus drucktechnischen
Griinden DIN A4 Querformat gewibhlt.
Das Querformat ist besonders fir ein
,,Nebeneinander von Bild und Text be-
sonders gut geeignet. Dadurch erscheinen
beide Elemente, Bild und Text, als eben-

biirtig um einen ausgewogenen Eindruck
des Layouts zu erzeugen. Als Erginzung
sind einige Bildtafeln, die zur genauen Er-
klirung mittelalterlicher Lebensweise und
Weltanschauung dienen, eingefiigt.

Als Schriftart wurde ,,Carolingia® aus-
gewihlt. Diese Font ist einer frihmittel-
alterlichen Schriftform nachempfunden
und bietet trotz ihres ausgefallenen FEr-
scheinungsbildes eine sehr gute Lesbarkeit.
Als Schriftfarbe wurde ein dunkles Braun
gewihlt, da Schwarz einen zu harten Kon-
trast zu den Illustrationen gebildet hitte.

In der Kuche qibz ez eine t]roﬁe, offene

Feuerscelle, uber der r]-ekochc. qebvnztn

und gesocen wird Den Lauch nuczt man
9

qle[chzeiz[n] zum Rauchern von Schinken

und Witrszen.

‘Dle Burq'be\omlvmef essen hnuPrsﬁ.chljch
Fleisch und Broz. VMon Obst und Gemiise
halzen sie wicht all=u viel. Prische Lebens—
miceel sind schrell verdorben und schleche
= Lt\.l]l!l‘!‘l.

Zum Verfemern des Cssens verwender
man Zwiebel, Knoblauch und verschiede-
ne Krtwzer, wie Dezersilie, Thymian oder
Rosmarin Das wichziqsze Gewllrz isT na-
tiirlich das Salz. Damic kann man niche
nur das Sssen schmackbhafz machen, son-
dern auch Fleisch und Fisch konservieren,
indem man sie emekeLz.

28

i
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17. Layout von Text und Illustration



3D-REKONSTRUKTION

4 Die Dreidimensionale Rekonstruktion

Die dreidimensionale Rekonstruktion des
Forschungsobjektes ,,Burg Gutrat® erfolg-
te mit der 3D-Animationssoftware Alias
Maya 5.1. Als essentielle wissenschaftliche
Grundlage fur die Generierung des 3D-
Modells diente die umfangreiche archiolo-
gische Dokumentation des Grabungsleiter
Dr. Peter Hoglinger.

Die Rekonstruktion der Burg Gutrat soll
einen umfangreichen Einblick in die Le-
benswelt einer Burg des 13. Jhd. bieten. Es
wurde groBer Wert auf Details gelegt. Im
Verlauf wissenschaftlicher Diskussionen
mit Experten wurden die Geschofein-
teilung der Gebiude sowie der Verwen-
dungszweck der einzelnen Riumlichkeiten
rekonstruiert. Das Modell der Burg verfiigt
tber eine vollstindige Einrichtung, die an-
hand von erhaltenen Vergleichsbeispielen
im inneralpinen Raum umgesetzt wurde.
Erginzend zur Bauforschung wurde auch
grofles Augenmerk auf die Lebenswelt
und Lebensphilosophie der Menschen des
13. Jhd. gelegt. Das Studium der damali-
gen Lebensgewohnheiten brachte wert-
volle Hintergrundinformationen fur die
Rekonstruktion der Burg,

Da sich die Burganlage von Gutrat in ei-
nem schlechten Erhaltungszustand befin-
det, gibt es fiir einige in der Rekonstruktion
verwendeten Bauelemente keine wissen-
schaftlich gesicherten Belege. Als Orien-
tierungshilfe fiir die nicht mehr erhaltenen
Teile wurden vergleichbare, besser erhal-
tene Burgobjekte, wie beispielsweise die
Burg Mauterndorf im Lungau herange-
zogen, um die notige Authentizitit in der

5 Non-Uniform Rational B-Spline.

Rekonstruktion sicher stellen zu koénnen.
Durch die nur kurze Bestandsdauer der
Burg und die eindeutige, im Nachhinein
kaum verinderte Bausubstanz ist die Burg
Gutrat ein aullergewohnlich interessantes
Objekt fiir eine Rekonstruktion.

Fir die Erstellung des dreidimensionalen
Modells wurde ausschlieBlich die Polygon-
Modelling-Methode verwendet. Polygone
sind im eigentlichen Sinn einfache drei
bis n-eckige Flichen. Eine Polygonfliche
besteht aus mindestens 3 Eckpunkten
(Vertices), die durch Kanten mit einander
verbunden sind. Die Innenfliche des
Polygons wird als Face bezeichnet. Meh-
rere miteinander verbundene Polygone
ergeben dreidimensionale Korper. Die
Pobygon-Modelling-Methode eignet sich be-
sonders gut fur die Umsetzung einfacherer
und komplexer Architekturobjekte, da sie
auf kubischen Grundformen basiert. Die
Polygontechnik ist grundsitzlich weniger
rechenintensiv als die NURBS>-Modelling-
Methode.

Fir aufwindigere Verzierungen und runde
Formen ist die NURBS-Modelling-Methode
entschieden vorzuziehen. Diese Technik
basiert auf Kurven (ua. auch Bezierkur-
ven). Mit INURBS konnen schone ge-
schwungene Formen konstruiert werden.
Diese Methode ist allerdings um ein Viel-
faches aufwindiger in der Rechen- und
Renderzeit gegeniiber der Polygonmetho-
de. Da die Burgenarchitektur auf Wehr-
haftigkeit und weniger auf die Schénheit
ausgelegt ist, eignet sich diese Methode
hervorragend.
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18. Archaologische Profilschnittzeichnung
(Dr. Hoglinger & Mag. Hampel, 2003)

4.1 Das Archaologische
Basismaterial

Fir das Forschungsobjekt Burg Gutrat
existiert eine sehr umfangreiche und mal3-
stabsgetreue Dokumentation in Form von
prizisen archdologischen Zeichnungen, die
wihrend der Grabung vor Ort angefertigt
wurden. In diesen Zeichnungen sind die
Vermessungsergebnisse, die genaue Lage
von Fundobjekten, die genaue Situierung
von Mauerresten, sowie das Schichtprofil
des Bodens eingetragen.

Die Vermessungsergebnisse der Archio-
logen bezichen sich auf einen festgeleg-
ten Referenzmesspunkt, der als hier als
Nullpunkt bezeichnet werden soll. Dieser
Punkt ist fur gewohnlich an einer mar-

kanten und gut zuginglichen Stelle der
Grabungsstitte angebracht. Im Fall von
Gutrat liegt dieser Punkt im Bereich des
Palas in Raum B unterhalb der nordlichen
Fensteroffnung. Dieser Messpunkt ist die
Referenz fir alle weiteren Messungen.

Ausgehend vom Referenzpunkt wurden
von den Archiologen die einzelnen Pro-
fil- und Sondage-Zeichnungen angefertigt.
Dazu wurde die Burg in mehrere numme-
rierte Bereiche aufgeteilt. Die Bereiche
wurden anschlieBend wieder unterteilt
und alle Einzelheiten, wie Oberflichen-
profile des Felsens, Mauerbestinde, Fens-
ter6ffnungen und Balkenl6cher prizise



zeichnerisch dokumentiert. Die einzelnen
Schnitte und Sondagen wurden danach im
Grundrissplan genauestens vermerkt. Die
so entstandene, von Dr. Hoglinger und
seinem Team in hervorragender Qualitit
ausgefitlhrte millimetergenaue zeichneri-
sche Dokumentation ist somit auch der
wichtigste Grundstock fir die Rekonst-
ruktion der Burganlage in 3D und wurde,
den Vorgaben der Archiologen folgend, in
das 3D-Modell eingebettet.

EESRFS 588
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3D-REKONSTRUKTION

4.2 Der Grundriss

Das wichtigste Element fir die Rekon-
struktion des Gebdudes ist der genaue
Grundrissplan. Er dient als Basis fir
den genauen Aufbau des Gebidudes. Im
Grundrissplan sind die genauen Male,
wie Ausdehnung des Gebiudekomplexes,
sowie Mauerstirken, Tur- und Fensteroft-
nungen abzulesen. Fur die Einbindung in
die 3D-Software wurde der von Dr. Hog-

19. Archaologische Zeichnungen in der 3D-Szene (Screenshot)
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3D-REKONSTRUKTION

20. Die Nullebene im Bereich des Palas-UntergeschoBes (Screenshot)

linger erstellte Grundriss von Burg Gutrat
gescannt. Der Scan erfolgte, um die Ge-
nauigkeit des Plans zu gewihrleisten, mit
300 DPI¢. In dieser Auflésung wurde der
Plan auch in das 3D-Programm tbernom-
men. Versuche mit geringerer Auflésung
der Planzeichnung brachten unbefriedi-
gende und ungenaue Ergebnisse.

Der Plan wurde als Textur in Maya impor-
tiert und im Hypershade’ auf einen Lambert-
Shaders (mit der Color-Node verbunden)
gelegt. Das so entstandene Material wurde
einer Polygon-Ebene (Polyplane) zugewie-

¢ DPI = Dots Per Inch gibt die GréBe eines Bildes fiir den
Ausdruck an, gemessen an der Anzahl der Bildpunkte pro
Zoll auf dem Papier.

7 Texturierungseditor von Alias Maya.

8 Lambert: 3D Material mit matter Oberflache.

sen und mittels Planar Mapping® aus der
Y-Achse projiziert. Um Verzerrungen und
Ungenauigkeiten in der Gebaudestruktur
zu vermeiden, entsprechen die Seitenver-
hiltnisse der Polygon-Ebene genau denen
des gescannten Bildes. Danach wurde die
Plane mit dem aufprojizierten Grundriss-
plan in einen eigenen Layer gelegt und
tber die Ebenencinstellungen gesperrt.
Durch die Sperrung des Layers wurde aus-
geschlossen, dass der Grundrissplan spater
irrtimlich verschoben werden konnte.

Nachdem der Grundrissplan fixiert war,
wurde mit der Erstellung der Grund-

° Projektionsmethode von Texturen auf polygonale Objekte.

0 Layer dienen zu Festlegung verschiedener Ebenen

innerhalb einer 3D-Szene. In diesen Ebenen kénnen einzelne
Objekte abgelegt werden. Uber die Ebeneneinstellungen
kann Uber die Sichtbarkeit oder Bearbeitbarkeit der in ihnen
befindlichen Objekte bestimmt werden. Durch Sperrung wird
vermieden, dass Objekte unabsichtlich verschoben oder
manipuliert werden.



mauern begonnen. Daftir wurde der Plan
genauestens nachgezeichnet. Verwendet
wurde dazu das Create Polygon Tool. Um
die groBtmogliche Genauigkeit zu be-
wahren, wurde dabei ausschlieBlich aus
dem Topview" gearbeitet. Durch diese
Vorgehensweise ergeben sich Polyplanes,
die dem Grundriss exakt entsprechen. Um
den Charakter des Gebiudes nicht zu ver-
indern, wurden die Baufugen aus dem Plan
tibernommen. Die durch den fortgeschrit-
tenen Verfall zerstorten Grundmauerteile
wurden in dieser Phase noch nicht in das
Modell einbezogen. Diese Vorgehensweise
erschwerte zunichst die Weiterbearbeitung
des Modells, da die Baufugen und Liicken
spater wieder geschlossen werden muss-
ten, verhinderte aber, dass der bauliche
Charakter der Burganlage im Verlauf der
Arbeit am Modell verloren ging.

4.3 Einbindung der archao-
logischen Dokumentation

Nachdem der Grundriss vervollstandigt
war, wurde mit dem Aufbau der Mauern
und der Feinabstimmung der Héhenun-
terschiede innerhalb des 3D-Modell be-
gonnen. Fur diese Phase der 3D-Rekonst-
ruktion und auch fir alle weiteren war die
Einbindung der archiologischen Daten
essentiell. Die einzelnen Fundzeichnungen
wurden wegen der besseren Lesbarkeit in
Graustufen gescannt und mit 300 DPI
und im Bildbearbeitungprogramm Adobe

! Draufsicht/Vogelperspektive.

3D-REKONSTRUKTION

Photoshop sorgfiltig auf 72 DPI (Bildschit-
mauflésung) konvertiert. Durch die grofe
Menge der Unterlagen war eine Reduktion
der Auflésung unvermeidlich, da sonst
die Arbeitsperformance der 3D-Software
zu stark gelitten hitte. Trotz geringerer
Auflésung waren die Zeichnungen gut zu
erkennen, was der ausgezeichneten Quali-
tat des archiologischen Basismaterials zu
verdanken ist. Mit den gescannten Zeich-
nungen wurde dann auf die gleiche Weise
wie mit dem Grundrissplan verfahren.

Jede einzelne Zeichnung wurde auf eine
eigene Polyplane projiziert. Die Planes mit
den Zeichnungen wurden innerhalb des
Models genau positioniert. Zur genauen
Platzierung diente ein von den Archiolo-
gen erstellter Plan, in dem alle archiologi-
schen Profilschnittzeichnungen und Auf-
nahmen der Mauerreste verzeichnet sind.

Diese Vorgehensweise garantierte die
korrekte Umsetzung der archiologischen
Forschungsergebnisse in das 3D-Modell.
Mit Zeichnungen als Ausgangsmaterial
konnten Details wie die genaue Lage der
Balkenl6cher, die Form und Grofle der
Lichtéffnungen und Turdurchginge re-
lativ einfach in das Modell ibernommen
werden. Besonders fiur die Gestaltung
und Modellierung der Felsoberfliche im
Innenbereich der Burg war die archiologi-
sche Dokumentation unetlisslich.
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4.4 Die Ubertragung der Héhen-
verhaltnisse in das 3D-Modell

Fiur die korrekte Ubertragung der Ho-
henabmessungen in das 3D-Modell wur-
de der von den Archiologen verwendete
Ausgangsmesspunkt verwendet. Genau
auf diesen Punkt, der sich im Bereich der
Hauptburg unter einem Lichtschlitz in
Raum B des Palas-Untergeschof3es befin-
det, wurde eine turkise, leicht transparente
Polygonfliche gelegt, die den ganzen Be-
reich des Modells durchschneidet. Diese
Plane (Fliche) diente dann als Referenz-
messpunkt und soll hier als ,,Nullebene*
bezeichnet werden.

4.41 MalBstabe innerhalb der 3D-
Software

Da die 3D-Animationssoftware , Alias
Maya“ keine befriedigenden Moglichkei-
ten hinsichtlich der Mal3stibe oder Lineale
bietet, musste auf die Erstellung eigener
Messhilfsmittel zurtickgegriffen werden,
was sich im Nachhinein als Vorteil heraus-
stellte. Bei den so entstandenen Messhilfen
handelt es sich lediglich um eine Kopie des
von den Archiologen angewendeten und
am Grundrissplan verzeichneten Mal3-
stabs, der um eine einfache Mess-Skala
erweitert wurde. Ausgehend von der Nul-
lebene konnten die korrekten Hohen mit
dieser Methode leicht eingetragen werden.

12 Neue Polygone werden aus einer existierende
Polygonoberflache gezogen.

13 Haupt bzw. Wohngebé&ude einer Burg.

4.5 Die Entstehung des Aufrisses

Als nichster Schritt wurden die erzeug-
ten Polygonoberflichen mit dem Extrude
Face-Tool extrudiert. Die Grundmauern
wurden etwa auf die urspriinglichen Mau-
ernh6hen der Burg hochgezogen. Dabei
wurde beim Palas® mehrmals die Extru-
de-Operation angewandt, um die Mauer in
acht horizontale Segmente zu unterteilen,
die spiter als Orientierung fur die Fenster-
flucht dienen sollten. Diese Segmentierung
erleichterte das gleichmiflige Ausarbeiten
der Fenster erheblich.

Die genauen Hoéhen der Mauern lassen
sich bei einem Forschungsobjekt wie Burg
Gutrat wegen des schlechten Erhaltungs-
zustandes und der exponierten Lage nicht
mehr vollstindig feststellen. Den einzi-
gen Anhaltspunkt fiir die GeschoB3héhen
geben erhaltene Balkenlocher, die in die
Mauer eingelassen wurden oder Mau-
ersimse. Anhand einer errechneten Ge-
schoBhohe lassen sich Riickschlisse auf
die Gesamthohe der Gebiude bilden. Im
Falle von Gutrat waren die Balkenl6cher
im Erdgeschof3 des Palas noch teilweise
gut erhalten. Daraus ergibt sich eine Ge-
schoBhéhe von durchschnittlich 3 Metern,
was bei einem 3-geschoBligen Gebiude
eine Gesamthohe von ca. 9 Metern (ohne

Dach) ergibt.

An der erhaltenen Nordwand des Berg-
frieds lasst sich gut die Gesamthohe des
Gebidudes ablesen. Da sich im dritten
Geschof3 der Bergfriedaulenwand noch
zwei Turoffnungen befinden, kann davon
ausgegangen werden, dass das Wohnge-
biude ebenfalls mindestens tber drei Ge-
schof3e verfiigt hat. Der Hauptturm dirfte



den Palas aber noch etwa um eineinhalb
Stockwerke tberragt haben. Aus der ar-
chaologischen Untersuchung ging hervor,
dass die Bodenniveaus von Wohngebiude
und Turm um etwa 70 cm verschoben war.
Vom Bergfried aus konnte der Palas nur
tber eine kleine Treppe, die nach oben in
den Wohnbereich fihrte, betreten werden.
Daftr wurde im Untergeschof3 sogar ein
schmales Felsband neben der Bergfried-
mauer stehen gelassen. Es diente wohl
als Auflage fiir den Aufgang in den Palas.
Warum diese doch cher ungewohnliche
GeschoBeinteilung verwendet wurde, ist
heute nicht mehr nachvollzichbar. Die-
se bauliche Figenart wurde im Modell
berticksichtigt. Auch hier wurde der von
den Archiologen vorgegebene Mal3stab
tir die Einschitzung der GeschoBhéhen
verwendet. Dieser Mal3stab berticksichtigt
allerdings nur die Metermal3e.

140 160 180 200
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22. Das flir Rekonstruktion verwendeten
Metermal3

: [id I} 33 1
e L ) B 2T
W,vam:

21. Grundrissplan mit extrudierten Grundmauern (Screenshot)
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4.6 Die Felsstruktur

Burg Gutrat wurde auf einem lang ge-
streckten Felssporn mit sehr steilen Felsab-
brichen an der Ost- und Westseite erbaut.
Wegen der sehr exponierten Lage konnten
nur bestimmte Bereiche des Felsens ver-
messen werden. Daher waren nur wenige
Vermessungsgrundlagen fur Umriss und
Form des Burgfelsens von Gutrat vorhan-
den.

Da die Anlage der Burg fast jeden Qua-
dratzentimeter der Felsoberfliche aus-
nitzt, wurden fur die Modellierung des
Felsens die AuBenmauern, wie aus dem
Grundriss ersichtlich, als Anhaltspunkt ge-
nommen. Einige Felsdetails konnten auch
aus dem Grundrissplan entnommen wer-
den. Die dul3erliche Form des 3D-Felsens
basiert auf dem Grundriss der Burg und
auf einigen Fotografien.

Die archiologische Dokumentation, die
als Basismaterial fir die Rekonstruktion
des Burgfelsens diente, berticksichtigt das
Felsprofil zwar im Bereich der Schnitt-
zeichnungen, nur punktuell jedoch in
den Plana. Aus diesen Grinden war die
vollstindige Darstellung des Oberflichen-
profils des Felsens nicht moglich. Da die
Nachbildung der genauen Felsoberfliche
nicht in der Aufgabenstellung enthalten ist,
sind die dadurch entstandenen Unregelma-
Bigkeiten wissenschaftlich vertretbar.

Um die ungefihre Formung des Felsens zu
erhalten, wurde der Umriss des Felsen mit
dem Create Polygon Tool nachgezogen und
danach die so entstandene Fliche durch
Extrudieren mehrfach nach unten erwei-
tert. Das Modell des Felsens wurde danach
noch verfeinert und in die ungefahre Form
des Originals gebracht.

23. Grundstruktur des Burgfelsens (Screenshot)
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24. Eintragung der Hohenunterschiede (Screenshot)

Um die Oberfliche weiter zu verfeinern
und die H6henunterschiede des Felsens zu
erreichen, wurden mit dem Split Polygon
Tool* noch zusitzliche Polygonflichen
hinzugeftgt. Danach wurden die Héhen-
unterschiede in die grobe Felsoberfliche
eingetragen. Diese Arbeit gestaltete sich
schwieriger als zuerst angenommen, da die
verschiedenen Hohengefille aus der archa-
ologischen Dokumentation herausgelesen
und mit Hilfe der Mal3stibe eingetragen
werden mussten.

14 Split Polygon Tool: durch Teilung von einzelnen
Polygonflachen kdnnen beliebig weitere Flachen erzeugt
werden.

Das Hohengefille innerhalb der Burganla-
ge ist betrachtlich. Auf 56 m Gesamtlinge
der Anlage betrigt das Niveaugefille rund
23 m ohne Bertcksichtigung der unteren
Zugangsrampe. Diese Problemstellung
konnte mit Hilfe der Nullebene als Refe-
renzpunkt und den archiologischen Auf-
zeichnungen durch genaue Messungen mit
den Referenzmal3stiben zufriedenstellend
gelost werden.Mit Hilfe der archiologi-
schen Profilschnitt-Zeichnungen des Fel-
sens wurde die Oberfliche des 3D-Models
anschliefend sorgfiltic nachmodelliert,
angepasst und verfeinert.
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25. Erstellung einer Fensteroffnung (3D-Screenshot)

4.7 Strukturierung der Fenster-
fluchten und Licht6ffnungen

Anhand der Befundzeichnungen wur-
den die Fenster6ffnungen in das Modell
eingetragen. Zum FEinfigen der Palas-
Fenster wurde die bei der Erzeugung der
Mauern zustande gekommene Einteilung
in horizontale Segmente verwendet. Nun
wurde am Modell des Palas in den ent-
sprechenden Fensterbreiten eine vertikale
Unterteilung tber die gesamte Mauerhche
vorgenommen. Die so entstandenen neu-
en Polygonfliachen (Faces) wurden mit dem
Extrude Face Tool erweitert. Dazu wurden
die in der Mauer jeweils gegentiberliegen-
den Faces gleichzeitig selektiert, extrudiert
und nach innen verschoben, bis sie sich in
der Mitte der Mauerstirke trafen. Danach

wurden die beiden aneinander stolenden
Faces geloscht. Die neu erzeugten Faces
bilden bei dieser Operation die Fensterlai-
bung. Als letzter Schritt wurden die frei-
liegenden Eckpunkte (Vertices) in der Mitte
der Fensterlaibung miteinander verschmol-
zen, um eine einheitliche Polygonfliche zu
erzeugen.Die fertigen Fensteroffnungen
wurde danach in Grofe und Form genau
der Vorgabe der archiologischen Doku-
mentation angepasst.



4.7.1 Biforenfenster

Die Biforen- oder Zwillingsfenster sind
eine typische Fensterform des Hochmit-
telalters. Dieser flachbogige Fenstertypus
wird in der Mitte von einem vertikalen Ele-
ment, meist einer schon verzierten Siule,
in zwei Halften unterteilt. Der Fensterrah-
men ist gewohnlich mit Ziersteinen, wie

3D-REKONSTRUKTION

dest im ersten Stockwerk, solche Fenster
in Frage. Profilierte Marmorsegmente aus
dem Bereich des Bergfrieds weisen auch
auf ihr Vorkommen am Turm hin. In der
dreidimensionalen Umsetzung wurden
die Grundformen der Fenster im etrsten
Geschof3 durch einen segmentierten Bo-

26. AuBenform der Biforen (Screenshot)

Marmort, Porphyr, oder im Fall von Gutrat
mit Tuff eingefasst. An der Aullenfront
des Gebdudes sind die Umfassungssteine
nur grob verarbeitet und verfugt. [12]

Kennzeichnend fir diese Fenster sind
die breiten, sich fast tUber die gesamte
Mauerstirke trichterformig nach innen
erweiternden Fensternischen. Diese sind
oft mit Sitzbdnken ausgestattet. Die Ni-
schen kénnen vom Boden bis knapp unter
die Decke reichen. Wegen dem gehiuften
Auftreten von Biforenfenstern in Burgen
dieser Epoche kommen fir Gutrat zumin-

15 Eckkante einer Polygonflache.

gen erweitert. Dies geschah mit dem Split
Polygon Tool, indem an der Oberseite der
Fensterausnehmung zusitzliche Polygone
hinzugeftgt wurden. Die so entstandenen
Edges's wutrden gleichmiBig an der Y-Ach-
se nach oben verschoben, bis ein gleich-
miBiger flacher Bogen entstand. Um der
groben Steineinfassung an der Aullenseite
der Burg gerecht zu werden, wurde ein ei-
genes Modell, das alle Unebenheiten und
UnregelmiBigkeiten der Fenstereinfassung
wiedergeben soll, erstellt. Anhand von Ver-
gleichsbeispielen, wie Burg Mauterndorf
im Lungau und Burg Petersberg bei Frie-
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27. Aufsicht und Querschnitt durch die Lichtéffnung
( Dr. Hoglinger & Mag. Hampel, 2003)

sach, wurde die AuBlenform der Bifore mit
dem Create Polygon Tool nachgezeichnet.
Dazu wurde eine Schablone der doppelten
Bogenform verwendet, die zuvor mit dem
vectorbasierenden Zeichenprogramm Ado-
be lllustrator erstellt wurde. Danach wurde
die so entstandene Form in kleinere, unre-
gelmillige Flachen unterteilt.

Diese wurden anschlieBend nach aul3en
extrudiert. Besonderer Wert wurde bei
den Palasfenstern auf die Weichheit der
Kanten, die fir den porosen Tuffstein
charakteristisch ist, geachtet. Ein Marmor-
sdulenfragment, das im Bereich der Vorho-
fe entdeckt wurde, ldsst darauf schliel3en,
dass die Biforen im Bergfried mit Sdulchen
ausgestattet waren. Fir die Rekonstrukti-
on wurden die Sidulen nach romanischem
Vorbild gestaltet. Da die gefundenen
Marmorfragmente keinerlei zusitzliche
Verzierungen aufwiesen, wie das bei ahnli-
chen Burgen der Fall ist, wurde auch beim
3D-Modell darauf verzichtet.

4.7.2 Lichtéffnungen

Im Bereich der Ostmauer des Palas-Unter-
geschofles sind drei Licht6ffnungen erhal-
ten geblieben. Die siidlichste der Offnun-
gen ist wegen Platzmangel im Gegensatz
zu den anderen beiden horizontal ausge-
richtet. Alle Offnungen verlaufen, um den
Lichteinfall zu begtinstigen, schrig nach
oben und verjingen sich stark nach auflen
hin. Diese Konstruktionsweise hatte den
Zweck, moglichst viel Licht ins Innere des
Gebidudes zu lassen, ohne dass die optima-
le Verteidigung der Burg darunter leidet.

Bei zwei der C)ffnungen lasst sich zusatz-
lich noch eine Abstufung nach auflen hin
beobachten. Diese treppenartige Verjin-
gung zur Auflenseite der Mauer hin konnte
anhand der archidologischen Zeichnung in
das 3D Modell ibernommen werden. Auf
der Westseite sind diese Lichtéffnungen
nicht mehr erhalten, es kann aber ange-
nommen werden, dass zumindest zwei bis
drei davon existiert haben. Im 3D-Modell



wurde flir den nordlichen Raum des Palas-
UntergeschoBles kein eigener Lichtschlitz
vorgesehen, da dieser sehr kleine Raum
durch die in der gegentiberliegenden Wand
befindliche Lichtoffnung mit genug Licht
versorgt gewesen sein durfte. Fur den gro-
Beren, sudlichen Raum wurde, ebenso wie
fir den Durchgang im Bereich des Berg-
trieds, eine Lichtoffnung eingebaut.
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da die Dicher im 12. und 13. Jhd. haupt-
siachlich mit Holzschindeln gedeckt waren
und hdufig erneuert, bzw. zerstért wurden.
Steinschindel- oder Metalldeckungen (z.B.
Kupferblech) waren teuer und demnach
selten. Als Dachform wurden einfache
Walmdicher fir Palas, Bergfried und Tor-
turm umgesetzt. Auf Dachgauben wurde
aus Mangel an Referenzmaterial verzich-

AR Eat

Pultdach

Satteldach

Zeltdach

28. Dachtypen

4.8 Die Dachkonstruktion

Um den vollstindigen Eindruck von mit-
telalterlichen Dachkonstruktionen zu ver-
mitteln, wurden Dachstiihle fir alle Ge-
biude in die Rekonstruktion von Gutrat
integriert. Als Referenz daftr diente ein
Reprint des Buches ,,H6lzerne Dachver-
bindungen® von C.A. Menzel. [13]

Der Autor beschreibt detailliert den Auf-
bau und die verschiedenen Techniken alter
Dachkonstruktionen, auch solcher, wie sie
wahrscheinlich auf Gutrat zu finden waren.
Es kann von einer eher einfachen Dach-
konstruktion fir diese Burg ausgegangen
werden. Leider gibt es auch in diesem Be-
reich keine erhaltenen Vergleichsobjekte,

tet. Diese einfache Form gentigte voll und
ganz den Ansprichen dieser Burganlage.
Das Dach des Palas war mit Sicherheit ho-
her ausgefihrt als das des Turmes, da sich
hier ein Dachboden mit Vorratshaltung
befunden haben durfte. Die Form des
Daches wurde aus der Seitenansicht (Side-
view) mit dem Create Polygon Tool gezeich-
net. Die so entstandene Fliche wurde im
passenden Winkel geneigt. Danach wurde
die so entstandene Dachschrige dupliziert,
um 90° gedreht und mit der gegentiberlie-
genden Fliche verbunden. Dazu wurden
die beiden Flichen zu einem Objekt um-
gewandelt und die Eckpunkte (Vertices)
verschmolzen (Merge Vertex Tool ).
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29. Dachbalkenkonstruktion der Burgdacher (Screenshot)

Die Seitengiebel wurden mit Hilfe des Ap-
pend to Pobgon Tool eingesetzt. In vielen
Rekonstruktionen von mittelalterlichen
Burgen sind fiir die Ttirme keine Dicher
ausgefithrt. Das liegt zum groB3en Teil da-
ran, dass, als die Burgen an strategischer
Bedeutung verloren, die Turmdicher als
erste verfielen.

Bei Tirmen gibt es auch Formen von
Flach- oder Pultdichern. Diese schrinken
jedoch die Moglichkeit einer Aussichts-
plattform ein und sind anfillig gegen un-
gunstige Witterung (vor allem Schneelast).
Deshalb sind diese Dachformen bei einer
inneralpinen Burg eher nicht zu vermuten.

In der 3D-Szene wurden die Deckenbal-
ken und Deckenbdden mit einfachen Po-
lygonkérpern umgesetzt. Als Grundform
fur die Balken diente ein Polycube's, der auf

16 Quadratische Polygon-Grundkérperform.

allen vier Seiten durch Extrudieren und
Skalieren der neu entstandenen Faces mit
abgeschrigten Kanten versehen wurde.
Fir die Erzeugung der Zwischendecken
wurde die Grundrissform des jeweiligen
Gebidudes mit dem Create Polygon Tool
nachgezeichnet und danach in die dritte
Dimension extrudiert.

Der Dachstuhl wurde in mdéglichst einfa-
cher Form umgesetzt und besteht lediglich
aus den hotizontalen Dachbalken, die auf
den Mauern aufliegen, sowie den vertika-
len Dachsparren, die schrig nach oben
verlaufen und sich in der Mitte an der
Firstpfette treffen.

Fir den Vorwerkturm stellte sich die Frage,
tber welche Dachform dieser ungewohnli-
che, auf der Nordseite offene Bau verflgt
haben konnte. Zwei Dachformen kamen
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30. Draufsicht auf die rekonstruierten Burgdacher

dafiir in Frage: ein einfaches Pultdach, oder
ein pyramidenformiges Zeltdach. Beide
Formen wurden an dem Modell erprobt.
Aus wehrtechnischen Griinden erschien
das Zeltdach als wahrscheinlicher, da es
mehr Raum und Aussichtsmoglichkeiten
nach allen Seiten bietet. Ein Pultdach wire
leichter angreifbar und in Brand setzbar
gewesen.

4.9 Zwischenbdden und
GeschoBhohe

Die Zwischenb6éden auf Burg Gutrat be-
standen aus Holzplanken bzw. Brettern,
die auf Holzbalken aufgelagert waren.
Letztere waren entweder in entsprechend
vorgesehenen Offnungen (Tramlocher)
in die Mauer ecingebunden (Palas) oder
lagen auf Mauersimsen auf (Bergfried).
Die Einschitzung der Héhe der einzelnen
Zwischenbdden ergab sich wiederum aus
der archiologischen Dokumentation.

55



56

3D-REKONSTRUKTION

31. Querschnitt von Osten gesehen

Fir das Untergeschof3 sind, wie bereits
erwahnt, die Balkenlocher erhalten und
dokumentiert. Die Deckenhoéhe des Un-
tergeschosses betrug ca. 3m. Dieser Wert
wurde als Richtwert auch fir die oberen
Stockwerke angenommen. Die Decken-
balkenrichtung verlduft von Ost nach
West, was fur alle Stockwerke im Bereich
des Palas gilt. Die Form und Grof3e der
Balken wurde den archiologischen Auf-
zeichnungen der Balkenlochern entspre-
chend umgesetzt.

Im Bereich des Bergfrieds ldsst sich die
genaue Geschosshohe nicht mehr konkret
nachvollziehen, da eine genaue Messung
der Abstinde zwischen den Gesimsen
wegen der exponierten Lage des Bauwerks
nicht moglich war. Die Geschof3héhen
durfte aber denendes Palas entsprochen

haben.

Durch diese Gesimse nahm die Dicke der
Bergfriedmauern kontinuierlich nach oben
hin ab. Die Ausrichtung der Zwischenb6-
den und der Gesimse wechselte pro Stock-
werk jeweils um 90°. Diese Vorgehenswei-
se garantierte die gleichmiBige Verjingung
der Mauerstiarke. In der Rekonstruktion
wurde groflen Wert auf die Authentizitit
dieser GeschoBeinteilung gelegt und auch
dieser Ausrichtungswechsel berticksich-

tigt.



4.10 Der Problemfall der
zusatzlichen Turoffnung

Probleme in der eindeutigen Interpre-
tation und Rekonstruktion verursachte
die Turoffnung im obersten erhaltenen
Stockwerk der nérdlichen Bergfriedmauer.
Diese C)ffnung liegt um ca. 70cm hoher
an der 6stlichen Kante als der eigentliche
Durchgang. Der ,,offizielle Eingang liegt
in der gleichen Flucht wie der reprisentati-
ve Torbogen, der sich ein Stockwerk tiefer

befindet.

Diese zweite, héher gelegene Offnung
entzog sich im Verlauf des Rekonstruk-
tionsprozesses zunichst jeder logischen
Erklirung. Um eine Fenster6ffnung konn-
te es sich nicht handeln, da das Dach des
Wohntraktes im Weg gewesen wire. Ein
mogliches Flachdach bietet wegen gerin-
ger Witterungsbestindigkeit im inneralpi-
nen Raum keine befriedigende Losung.

Auf der steirischen Burg Neu-Waxenegg
[14] existiert eine dhnliche Offnung, aller-
dings in der Aulenmauer, in Zusammen-
hang mit der Anlage eines kleinen Aus-
sichtsbalkons. Auch diese Losung in Form
eines Abtritts wurde fiir Gutrat schlieBlich
verworfen. Auch die Anlage eines Wehr-
gangs entlang der Ostmauer, wie er auch
in fritheren Rekonstruktionsversuchen der
Burg vorkam, wurde tberlegt. Dieser hitte
wegen der Steilheit und Hohe des Burgfel-
sens an dieser Stelle jedoch keinen wehr-
technischen Zweck erfiillen koénnen und
wurde schlieBlich wieder verworfen.

Durch die Rekonstruktion des 3D-Modells
anhand der archiologischen Dokumentati-
on und nach Durchfihrung einiger Expe-
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32. Nordmauer des Bergfrieds mit Turéffungen
(© Dr. Hoglinger, 2003)

rimente innerhalb des Modells stellte sich
heraus, dass die Einrichtung dieser Off-
nung die unterschiedliche Geschosshohe
zwischen Bergfried und Palas, die 70 cm
betrigt, ausgleichen sollte. Die dreidimen-
sionale Rekonstruktion bot in diesem Fall
eine sehr geeignete Methode zur Losung
dieses Problems, da mehrere Losungsvari-
anten sehr leicht und schnell ausprobiert
werden konnten.

Somit wiirde die Tur vom Palas aus gese-
hen, ebenerdig gelegen sein. Vom Berg-
fried aus wirde die Tur Uber eine kurze
Stiege erreichbar sein. Diese Losung er-
schien schlie3lich als historisch akzeptabel,
da auf Burg Mauterndorf dhnlich kurze
Treppen existieren.
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5 Die Rekonstruktion der Raume

5.1 Die Wohnraume im Palas

Vom Baubefund ausgehend, lisst sich sa-
gen, dass der Palas zumindest Uber zwei
ObergeschoBe verfiigt hat. Dies wird auch
durch die Turoftnungen in der nordlichen
Bergfriedwand belegt. Das Untergeschol3
ist zum Teil gut erhalten und konnte di-
rekt in das 3D-Modell integriert werden.
Die in der Ostmauer des Untergeschol3
erhaltenen Balkenlécher lassen auf eine
Raumhohe von etwa 3 m schlieBen. Die-
se Hohe kann zumindest auch fiir das 1.
Obergeschol3 angenommen werden.

5.1.1 Der groBe Saal

Der sehr reprasentativ mit einem Tuff-
stein-Bogen ausgestattete Zugang, der in
der Bergfriedwand erhalten geblieben ist,
lisst eine repriasentative Nutzung des 1.
Stockwerkes des Wohngebiudes vermu-
ten. Hier hat sich offenbar der so genannte
,,Rittersaal“ befunden.

Dieser sehr oft gebrauchte und auch
romantisch verklirte Begriff des ,,Ritter-
saals“, bezeichnet den Hauptwohnraum
der Burg, der auch fiir Versammlungen
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33. Der GroBe Saal (3D-Rendering)
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34. Tafelgeschirr (3D-Rendering)

und Rechtsprechung, sowie fiir Feierlich-
keiten genutzt wurde. Diese Raumlichkeit
war daher oft sehr groB3ziigig ausgestattet,
da sie auch fir Empfang und Anhérung
von Untergebenen diente. Der Raum war
wahrscheinlich durch einen oder mehrere
Kachel6fen beheizt.

Die rekonstruierte Innenausstattung be-
steht aus einer gedeckten Tafel nach histo-
rischem Vorbild, der ,, Tafel von Elbing*'”.
Das Tafelgeschirr besteht aus Holzschts-
seln, Tonkriigen, Messern, Loffeln und
Trinkbechern.

Gabeln kannte man damals noch kaum.
Die wenigen existierenden FExemplare
wurden von der Kirche als ,,Werkzeuge
des Teufels bezeichnet. Das Geschirt be-
stand zum Grossteil aus irdener Ware und
Holz. Nur in sehr reichen Haushalten kam
wertvolles Metallgeschirr vor. Es gibt auch
kaum erhaltenes Kochgeschirr aus Eisen,

" Ausstellungsstiick bei der Karntner Landesaustellung 2001:

~Schauplatz Mittelalter Friesach”

Buntmetallen oder Zinn, da das Metall bei
Beschidigung immer wieder eingeschmol-
zen wurde, um neue Gebrauchsgegenstin-
de daraus zu fertigen. [15]

Zum Tafelschmuck gehort ein Kerzen-
leuchter mit Bienenwachskerzen. Solche
Kerzen waren ein grofler Luxus, da man
zumeist Talg- und Ollampen fur die Be-
leuchtung verwendet hat.

Fir diesen Raum wurde ein groBer Ka-
chelofen aus Topfkacheln nachgebildet
Dieser befindet sich in unmittelbarer Nihe
der Tafel und ist aus statischen Uberlegun-
gen heraus oberhalb der Trennmauer im
Untergeschoss platziert worden.
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36. Das Schlafgemach (3D-Rendering)

5.1.2 Die Wohnraume im 2.
Obergeschoss

Das 2. Obergeschoss hat sicherlich als
Wohnung fir den Burgherrn und seine
Familie gedient. Anders als der Rittersaal
im 1.0G wird dieses Geschof3 in mehrere,
zumindest zwei Raumeinheiten, geteilt ge-
wesen sein. Zur Abtrennung haben Holz-
winde gedient.

Dies hatte den einfachen Grund der leich-
teren Heizbarkeit von kleineren Riumen,
da das Heizen an sich ein gro3es Problem
auf mittelalterlichen Burgen darstellt. Das
Gewicht der Holzwand wird durch zumin-
dest 2 Sdulen im darunter liegenden Ritter-
saal, die wiederum auf der Trennungsmau-
er im Untergeschol3 aufliegen, getragen.
Beispiele fir derartige Holzsaulen sind auf

der Festung Hohensalzburg in den Gemi-
chern im ,,Hohen Stock® zu beobachten.

Der nordlichste dieser Riume kann als
Schlafzimmer der Herrschaft angespro-
chen werden, da in diesem Teil besonders
viele Ziegel und Kachelfragmente gefun-
den wurden, die auf mehrere Ofen hin-
deuten. Die beheizten Gemicher werden
als Kemenate (lat. Camina, der Kamin)
bezeichnet. Auf vielen Burgen waren eben
nur besagte Kemenaten als einzige Riume
beheizt. Auf Gutrat diirfte es aufgrund der
Menge der gefundenen Ziegel und Kachel-
fragmente mehrere Ofen gegeben haben.

Der Burgherr und seine Gemahlin verfiig-
ten uber in eigenes Bett. Oft schlief die
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36. Stube mit Truhe und Giebelschrank (3D-Rendering)

ganze Familie in einer Lagerstatt. Die Be-
diensteten mussten sich mit Strohsiacken
und dem Boden begniigen.

Das 3D Modell des Betts beruht auf zahl-
reichen mittelalterlichen Darstellungen.
Dabei handelt es sich um das damals ver-
breitete vierpfostige Himmelbett mit Vor-
hingen, die die Kalte fernhalten sollten.
Unter dem Bett befindet sich ein weiteres
Bett zum Ausziehen, auf dem Kinder oder
Diener schlafen konnten.

Als weitere Ausstattung wurden ein Gobe-
lin, wie sie im Hochmittelalter in fast allen
Burgen zahlreich zu finden waren, sowie
eine Holztruhe zur Aufbewahrung von
Kleidung und diversen Habseligkeiten,
hinzugefiigt. Es stellte sich als schwierig
heraus, fir die Truhe ein erhaltenes zeit-

genossisches Beispiel zu finden. Deshalb
basiert das 3D-Modell auf Sudtiroler Tru-
hentypen aus dem 15. Jhd.

Der Schlafraum durfte auch Uber einen
eigenen Ofen verfligt haben, was in dieser
Zeit eher selten vorkam. Der Kachelofen
wurde an der holzernen Trennwand plat-
ziert und stellt somit den vom Nebenraum
beheizten Ofentyp dar. Durch die hélzer-
ne Trennwand werden beide Riume durch
einen Ofen geheizt.
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In der Nordwand des Raumes wurde der
Abtritt (Abort), auch als ,haymlich Ge-
mach® bezeichnet, rekonstruiert. Dieser
besteht aus einem Erker, der an der Au-
Benmauer angebaut und ist unten offen.
Der Abtritt wird durch eine Tire vom
Hauptraum abgetrennt. In den Erker ist
ein komfortabler Holzsitz, mit einem run-
den Loch in der Mitte, eingebaut.

Der sudliche Raum kann als Quartier fiir
die Bediensteten bzw. fur die Kinder der
Herrschaft gedient haben. Als Mobiliar
wurden fur die Rekonstruktion ein Gie-
belkasten, ein Vorginger unserer heutigen
Kiasten und eine Truhe, sowie mehrere
Wandteppiche angenommen. Der Ofen
im Schlafgemach ist von diesem Raum
aus beheizbar. Die Abwirme durch die
Holzwand heizt somit auch beide Riume.
Die hier untergebrachten Burgbediens-
teten hatten keine eigenen Betten zur
Verfiigung. Sie beniitzten Strohsicke als
Matratzen und schliefen am Boden, mog-
lichst nah am Ofen bzw. vor der Tur der
Herrschaft, falls diese etwas benotigte.

37. Der Abort




5.1 Die Raumlichkeiten im
Bereich des Bergfrieds

5.2.1 Die Klche

Fur diesen Rekonstruktionsversuch wurde
die Kiiche im Bereich des Bergfrieds ver-
mutet. Jede mittelalterliche Kiicheneinrich-
tung verflgte tber eine offene Feuerstelle
mit dazu gehorigem Rauchabzug, Solche
Kochstellen befanden sich zumeist aus sta-
tischen Grinden in einer der Raumecken.
Fir die Burg Gutrat bietet sich als einzige
mogliche Platzierung fiir diese Feuerstelle
die Nordostecke des ersten Obergeschos-
ses des Bergfrieds an. Durch die besondere
bauliche Struktur der Burg liegt die Mauer
in diesem Bereich direkt auf dem Felsen
auf, was einen guten Unterbau fir den of-
fenen Kamin mit sich bringt.

3D-REKONSTRUKTION

Die rekonstruierte Feuerstelle orientiert
sich an einem erhaltenen Exemplar im
Bergfried der Burg Mauterndorf. Der
Kaminmantel ist halbrund und verjiingt
sich nach oben hin stark. Der Rauchabzug
durfte sich, wie bei den meisten vergleich-
baren Anlagen, unmittelbar unterhalb der
Decke, in Gestalt eines Loches in der Au-
Benmauer, befunden haben.

Zur Ausstattung der Feuerstelle gehoren
der obligatorische Sidgehaken, als Aufhin-
gung fir Kochtépfe und Kessel und der
Feuerbock als Auflage fiir den Bratenspiel3.
Fur die 3D-Rekonstruktion wurden auch

38.Die Kiliche im Bergfried (3D-Rendering)
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39. Die Turmstube mit Ofen (Rendering)

alle weiteren notigen Kiichenutensilien,
wie Topfe, Morser, Krige, Blasebalg, Feu-
erhaken, Geschirr, sowie Tisch und Binke,
nachgebaut, um der Kichenrdumlichkeit
die n6tige Authentizitit zu verleihen.

5.2.2 Die Turmstube

Im zweiten Obergeschof3 des Bergfrieds
durfte sich eine Wohnstube befunden
haben. Anhand der archiologischen Der
Raum hat mit groB3er Wahrscheinlichkeit
auf allen vier Seiten uber Biforenfens-
ter mit Einfassungen aus rotem Adneter
Marmor, verfiigt haben. Glasfragmente im
Befund legen die Annahme von verglasten
Fenstern nahe. Der Raum durfte auch uber
einen eigenen Ofen verfiigt haben, was an-
hand der zahlreichen Kachelfragmente in
diesem Bereich anzunehmen ist.

Fir die Rekonstruktion wurde eine im
landlichen Bereich weit verbreitete Ofen-
form verwendet. Dabei handelt es sich
um eine halbtonnenartige lang gezogene
Form, die es erlaubt, ein Bettgestell iiber
dem Ofen anzubringen. An den Langs-
seiten sind Sitz- bzw. Schlafbinke ange-
bracht Der Ofen wurde an die Trennwand
zwischen Palas und Bergfried gesetzt, was
wirmetechnisch und statisch am sinn-
vollsten ist. Fiir gewohnlich wurden Ofen
von der anderen Seite der Wand, an der
sie angebaut waren, beheizt. Diese Form
erlaubt aber auch die Beheizung von der
Vorderfront des Ofens, was aufgrund des
Platzmangels wegen der unterschiedlichen
GeschoBBhéhen zwischen Palas und Berg-
fried als sinnvoll erscheint.



5.2.3 Die Waffenkammer.

Da die Riume der unteren Stockwerke zu
den Wohnriumen gezihlt werden, wird
sich die Waffenkammer im dritten Ober-
geschof3 des Bergfrieds befunden haben.
Dort konnten die Waffen trocken und
sicher vor Rost aufbewahrt werden.

Fir die Ausstattung der Waffenkammer
wurden einige fir das 12. und 13. Jahrhun-
dert typischen Waffenarten nachgebildet.
Dazu gehoren Topthelme, verschieden
Typen von Schwertern (Einhinder, Ein-
einhalbhinder), Lanzen, Speere, Schilde
und Bogen und Pfeile. Die Waffenmodelle
fur die Waffenkammer wurden mit Hilfe
von prazisen archidologischen Zeich-
nungen den Originalen moglichst genau
nachmodelliert. Dazu wurde wiederum
die Zeichnung in das 3D Programm im-
portiert und die Formen der Waffen vom
Frontview aus genau nachgezeichnet.

3D-REKONSTRUKTION

41. Nachbau mittelalterlicher Waffen
(Screenshot)

40. Die Waffenkammer im dritten ObergeschoB3 des Turmes
(Screenshot)
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5.3 Vorratsraume

Die Vorratstdume sind sicherlich im Be-
reich des UntergeschoBBes des Palas und
Bergfrieds sowie unter dem Dach zu
vermuten. Im Untergeschof3 herrscht das
geeignete kithle Klima fur die Aufbewah-
rung von Lebensmitteln und Wasser. Reste
von Vermortelungsspuren deuten auf die
Lagerung von Fassern hin. Im Bereich
des Palas-Untergeschof3es wurde der Fels
nur grob und ungenau abgearbeitet und
konnte als Auflage fir die Vorratshaltung
gedient haben.

Unter dem Dach wurden die Giiter aufbe-
wahrt, die eine besonders trockene Lage-
rung benotigen. Dazu gehorten Getreide,
Dérrobst und Stroh fir die Bestreuung
der Boden. Fur die Vorratsriume wurden
Fisser, Mehlsicke und Strohhiufen aus
einfachen Polygongrundformen (Cylinder,
Sphere) modelliert.

5.4 Der Torturm

Der der Hauptburg sudlich vorgelagerte
kleine Torturm war mit Sicherheit zweige-
schossig ausgefithrt. Der Turm dirfte zu-
mindest auf drei Seiten Giber schartenartige
Licht6ftnungen verfiigt haben. Eine dieser
Scharten ist zum Teil in der Westmauer des
Untergeschof3es erhalten geblieben.

Das Obergeschof3 diirfte der Wachmann-
schaft als Wohnung gedient haben. Hier
konnten zwei bis vier Wachsoldaten un-
tergebracht werden Die Innenausstattung
fur diesen sehr kleinen Raum war cher
bescheiden. Man kann von einem Tisch
und Sitzgelegenheiten, sowie Strohsicken
zum Schlafen ausgehen. Ziegelfragmente
deuten darauf hin, das es auch hier einen
kleinen Ofen gegeben hat, der aber sicher-
lich sehr primitiv ausgefihrt war. Somit
war diese Riumlichkeit auch im Winter
bewohnbar.

42. Das Wachzimmer im Torturm (Screenshot)



5.5 Treppenaufgange und Leitern

Die Rekonstruktion der Treppenaufginge
gestaltete sich wegen des schlechten Er-
haltungsgrades der Burgruine als schwie-
rig. Es spricht aber einiges dafir, dass sich
die Aufginge in die Obergeschosse im
Bereich des Bergfrieds befunden haben.
Vom Bergfried aus musste der Niveauun-
terschied zum Wohngebiude durch eine
kleine Treppe (Felsband an der Trenn-
mauer zwischen Turm und Palas) tGber-
wunden werden. Diesem Zweck diente
das schmale Felsband an der Trennwand
zwischen den beiden Gebiudeteilen. Die-
ser kleine Treppenaufgang diirfte auch im
Stockwerk dariiber bestanden haben, da
der Niveauunterschied der Stockwerke
sicherlich fiir alle Geschol3e beibehalten
wurde. Die im Bergfried situierten Stiegen
waren wegen des geringen Platzangebotes
relativ schmal, steil und unkomfortabel.
Fir unsere heutigen Begriffe wiren die
damaligen Treppen cher als Leitern zu
bezeichnen. Stiegengelidnder waren damals
uniblich und wurden deshalb nicht in der
Rekonstruktion umgesetzt. Die Einstiegs-
offnungen in das jeweils nichst hohere
Stockwerk befanden sich in den Ecken der
Zwischenboden und wurden mit Falltiren
gesichert.

3D-REKONSTRUKTION

43. Querschnitt durch den Bergfried mit
Treppenaufgdngen (Rendering)
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5.6 Die Beheizung der Burg

Generell wird davon ausgegangen, dass
eine mittelalterliche Burg tber nicht mehr
als eine bzw. zwei Feuerstellen zu Hei-
zungszwecken verfiigt hat. Eine Feuerstel-
le befand sich in der Kemenate, die andere
befand sich in der Kiiche und diente zum
Kochen. Oft wird auch nur eine einzige
Feuerstelle angenommen, die fiir Heiz-
und Kochzwecke diente. Im Winter war
es a bitter kalt und finster, da die Fenster
mit Holzliden verschlossen wurden. Die
Boden waren gewohnlich mit Strohbinsen
ausgelegt, um die Kilte abzuhalten. Wand-
vorhinge dimmten die kalten, oft unver-
putzten Mauern.

Im Fall der Burg Gutrat entdeckten die
Archidologen eine grof3e Anzahl von Ka-
chelfragmenten und konnten somit auf
die Existenz mehrer Ofen im Bereich des
Palas und Bergfrieds sowie einer Heizge-
legenheit im Bereich des Torturms schlie-
Ben. Diese Heizgelegenheiten wurden wie
folgt rekonstruiert:

5.7 Die Ofen
5.7.1 Der GroBe Kachelofen

Fir den groB3en Saal wurde ein groB3er Ka-
chelofen, nach Vorbildern aus dem 13.- 15.
Jahrhunderts, nachgebaut. Fir die Umset-
zung ges 3D Modells wurde zuerst eine
einzelne Topfkachel nach Befunden aus
Burg Gutrat und vergleichbaren Material,
entworfen, was sich wegen der speziellen
Form dieses Kacheltyps als schwierig er-
wies. Diese Form basiert auf einem Qua-

18 Eckpunkte einer polygonalen Flache.

44, 3D-Modell des groBen Kachelofens

drat als Grundfliche, das in eine zylindri-
sche Form tibergeht.

Bei der Konstruktion des Ofens ist das
zylindrische Ende der Kachel stets innen.
So wird die Oberfliche des Ofens nach au-
Ben erweitert, was grof3e warmetechnische
Vorteile bringt.

Fir die Modellierung der Kachel wurde
ebenfalls die Polygonmethode verwendet.
Um die geeignete Form fur die Topfkachel
zu erreichen, wurden die Grundformen
Polycube und Polycylinder durch das Ver-
schmelzen von Vertices'® (Merge Vertex Tool)
miteinander verbunden.

Durch das Duplizieren der Kachel wur-
den die Winde des Kachelofens erzeugt.
Dabei wurde besonderes Augenmerk auf
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45. 3D-Modell einer Topfkachel in Front- und Seitansicht

die Umsetzung von ausgekltgelten alten
Techniken der mittelalterlichen Ofenset-
zer (Hafner) im 3D Objekt, gelegt. Die
cinzelnen Reihen sind jeweils um eine
halbe Kachel versetzt angeordnet. Als
Ausgleich fir die dadurch entstehenden
unregelmilligen Reihenabschlisse wurde
eine speziell dafiir angefertigte schmale
Kachel am Ende jeder betreffenden Reihe
eingesetzt. Solche Kacheln waren vielfach
verziert. Da aber von den Gutrater Ofen
keine verzierten Bruchsticke existieren,
wurde darauf verzichtet.

Die Kuppel des Kachelofens beruht auf
einer freien Interpretation von histori-
schen Vorbildern. Dabei handelt es sich
um die typische halbrunde Kuppelform,
nur ohne die auch heute noch haufige Ver-
zierung durch Halbkugeln.

19 Koch, Wielfried: Baustilkunde. Das Standardwerk zur
européischen Baukunst von der Antike bis zur Gegenwart.
Wissen Media Verlag GmbH, Gitersloh/Miinchen, 2003, S
455

5.7.2 Steinofen mit Halbtonne

Fir die Turmstube wurde ein im bauer-
lichen Raum weit verbreiteter Ofentyp
mit einer Halbtonne an Stelle der Kuppel
konstruiert. Diese Ofen sind von niedriger
und langlicher Gestalt. An den Lingsseiten
befinden sich Binke aus Holz. Uber dem
Ofen ist eine Bettstatt angebracht, die von
vier Pfosten getragen wird. Dieser Ofen-
typ kommt vor allem im siiddeutschen
und schweizer Raum vor und wird mund-
artlich auch als ,,Kunst®, ,,Chunscht* oder
,,Causcht® bezeichntet (von griech. kausis
= Brand bzw. rt6m. Hypokaustum)'?. Ein
,,Causcht“-Ofen wurde stets vom Neben-
raum her beheizt.

Die besondere Geschofeinteilung der Burg
erschwert die Maglichkeit der Beheizung
des Ofens vom Nebenraum aus. Daher
wurde die Ofentir an der Vorderseite
des Ofens eingesetzt, wie das bei einigen
Sudtiroler Ofen der Fall ist.
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46. Turmstubenofen (Rendering)

Die Umsetzung in ein 3D-Modell stellte
bei diesem Ofenmodell kein Problem dar.
Aus einer kubischen Grundform wurde
die Halbtonne durch mehrmaliges Extru-
dieren und Skalieren herausmodelliert. Die
geschwungenen Fifle fir die Ofenbinke
wurden wiederum mit Hilfe des Create
Polygon Tool erstellt. Die Sitzbank und das
Bettgestell bestehen aus einfachen Polycu-
bes.

5.7.3 Weitere Ofen und Feuerstellen

Auch fir das Schlafzimmer wurde ein
Ofen umgesetzt. Dabei handelt es sich um
einen dhnlichen Ofentyp, wie der fir den
groflen Saal konstruierte. Der Schlafzim-
merofen ist fir die Beheizung vom Ne-
benraum aus vorgesehen und befindet sich
somit direkt an der holzernen Trennwand
zwischen den beiden Kammern des Palas-

Obergeschosses. Fir das Wachzimmer im
Torturm wurde ebenfalls ein kleiner pri-
mitiver gemauerter Ofen umgesetzt. Ein
Ofen ist selbst fiir diesen kleinen Raum
wahrscheinlicher als ein Feuerbecken, das
wegen der grof3en Feuergefahr selten be-
nutz wurde. Auch archiologische Funde
bestitigen die Existenz einer gemauerten
Feuerstelle im Bereich des Torturms. Die
Kiche wurde durch den offenen Herd
beheizt.



5.8 Einrichtungsgegenstande
und Mobiliar

Die rekonstruierte Ausstattung fir Burg
Gutrat umfasst das Mobiliar der Wohn-
rdume, Kachel6fen, Wandteppiche, bis
zur kompletten Ausstattung einer mit-
telalterlichen Kiche. Wegen der groflen
Menge an Objekten sollen hier nur einige
wenige Ausstattungstiicke aufgefithrt und
erklart werden. Die Vorlagen fir diese
Gegenstinde zum Grof3teil ausschlief3lich

aus dem Archiv des Institut fir Realienkunde
des Mittelalters und der friilhen Neuzeit Krems

(IMAREAL). [16]

3D-REKONSTRUKTION

5.8.1 Die Truhen

Ein typisches Mobel im mittelalterlichen
Haushalt ist die Holztruhe. Truhen sind
die Vorginger von Schrinken und dienten
der Aufbewahrung von Kleidung und ver-
schiedenen Habseligkeiten. Auf einer Burg
sind wohl mehrere Exemplare zu erwarten.
Fiur Gutrat wurden mehrere Truhen-Mo-
delle erstellt.

Als Vorbild fir das3D-Modell dienten Fo-
tos von Sudtiroler Truhen aus dem 13. und
14. Jhd. Auch bei diesem Mébelstiick sind
fast keine Exemplare aus dem 12. Jhd. er-
halten bzw. der Offentlichkeit zuginglich.

47. 3D-Modell der groBen Holztruhe (Rendering)
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Als Grundform fir die Konstruktion der
Truhe diente ein Polygon Wirfel (Cube).
Dieser wurde horizontal in eine lingliche
Form skaliert und durch das Split Polygon
Tool in drei Segmente unterteilt. Diese
Einteilung war fir die Modellierung der
drei Holztafeln an der Frontseite der
Truhe notwendig. Die durch die Segmen-
tierung entstandenen Flichen wurden
mit dem Extrude Polygon Tool zunichst
verkleinert, sodass ein Rand um die Ta-
feln entstand und dann stufig nach innen
extrudiert, um die geschnitzten Kanten
des Originals nachzuformen. Die gleiche
Technik wurde auch fur den Truhendeckel
angewandt. Der Truhensockel mit seinen
geschnitzten Ausnehmungen wurde durch
das Create Polygon Tool in der Form des
Originals nachgezeichnet.

Als Grundform fir die Konstruktion der
Truhe diente ein Polygon Wurfel (Cube).
Dieser wurde horizontal in eine lingliche
Form skaliert und, durch das Split Po-
lygon Tool in drei Segmente unterteilt.
Diese Einteilung war fir die Modellierung
der drei Holztafeln an der Frontseite der
Truhe notwendig. Die durch die Segmen-
tierung entstandenen Flichen wurden
mit dem Extrude Polygon Tool zunichst
verkleinert, sodass ein Rand um die Ta-
feln entstand und dann stufig nach innen
extrudiert, um die geschnitzten Kanten
des Originals nachzuformen. Die gleiche
Technik wurde auch fir den Truhendeckel
angewandt. Der Truhensockel mit seinen
geschnitzten Ausnehmungen wurde durch
das Create Polygon Tool in der Form des
Originals nachgezeichnet.

48. herrschaftlicher Lehnsessels (Rendering)

5.8.2 Die Sessel

An der Stirnseite der Tafel stehen zwei
schon verzierte Stihle mit Rickenlehnen
tir die Herrschaft, die tbrigen Giste
mussten es sich auf der Sitzbank bequem
machen.

Stihle mit Rickenlehne hatten im Mit-
telalter durchaus die Bedeutung von
Statussymbolen. Die  Hauptsitzmdbel
stellten einfache Schemel oder Binke dat.
Ein Stuhl mit Rickenlehne hingegen bot
Schutz gegen Zugluft und Kilte. Diese mit
Kissen ausgestatteten Stithle waren der
Herrschaft vorbehalten.



Fir das 3D Modell der Lehnsessel wurden
die Stuhlbeine durch die Extrude-Methode,
bei der neue Polygone aus der alten Fla-
che herausgezogen und skaliert werden,
erzeugt. Grundform daftr war ein Poly-
gonzylinder.

Fir diesen Raum wurde ein groBer Ka-
chelofen aus Topfkacheln nachgebildet
Dieser befindet sich in unmittelbarer Nihe
der Tafel und ist aus statischen Uberlegun—
gen heraus oberhalb der Trennmauer im
Untergeschoss platziert worden.

5.8.3 Die Wandteppiche

Die Winde der Wohnriume von Burgen
waren mit Wandteppichen geschmiuckt.
Die Motive behandelten geistliche und
weltliche Szenen. Auch hier wurde gro3er
Wert auf historische Authentizitit gelegt.
Leider sind nur sehr wenige Wandteppiche
aus dieser Zeitepoche erhalten. Ein Teil
der Teppichmotive beruht daher auf mit-
telalterlichen Buch-Illuminationen?., die
auch die Themen der Teppichgestaltung
widerspiegeln.

Die Wandteppiche bestehen aus einfachen
Polygonflichen (Plane) die vertikal und
horizontal in 8 bzw 10 Subdivisions*' un-

2° Technik der Buchmalerei

 Horizontale oder vertikale Unterteilungen einer polygonalen
Flache

# Werkzeug zum Polygonmodelling durch gleichzeitiges
Verschieben mehrerer Punkte (Vertices)

2 Verfeinerung der Polygonoberflache durch die Teilung der
bestehenden Faces

3D-REKONSTRUKTION

terteilt sind. Die Faltenstruktur des Stoffes
wurde mit dem Paint Polygon Tool?? in die
Fliche modelliert. Danach wurden die so
entstandenen Falten mit dem Smooth Poly-
gon Tool” verfeinert. Fur diese Methode ist
eine hohe Auflésung der Polyfliche durch
Subdivisions notwendig. Je hoher die Auflo-
sung, desto feiner konnen die Strukturen
modelliert werden. Fir die Gobelins wut-
de aus Performancegriinden auf eine hohe
Auflésung verzichtet.
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6 Oberflachentexturen und Materialien in der
Rekonstruktion

Essentiell fiir jede Rekonstruktion ist die
Auseinandersetzung mit den originalen
Materialien. Nur so kann eine Anniherung
an die Realitit erreicht werden. Jedes noch
so schone 3D-Modell wirkt kiinstlich und
unstrukturiert, wenn es ohne Textur und
Oberflachenstruktur umgesetzt ist. Die
Betrachterln ,,fuhlt“ es formlich, wenn
die Texturen nicht stimmen, bzw. nicht mit
seinem Verstandnis fiir das betreffende
Material zusammenpasst. Die Simulation
der richtigen Oberflichen entscheidet tiber
die Qualitit des 3D-Bildes. Fiir eine gelun-
gene Rekonstruktion eines Gebaudes miis-
sen die fir die Einrichtung verwendeten
Materialien genau recherchiert und erfasst
werden. Hier folgt nun eine Zusammen-
fassung der wichtigsten Materialien des 12.
und 13. Jahrhunderts und ihre Bedeutung
tir das Leben der damaligen Menschen.

6.1 Materialien und Texturen im
12. und 13. Jahrhundert

Die Herkunft aller im Mittelalter verwen-
dete Materialien und Texturen sind nattrli-
chen Ursprungs. Alle benétigten Rohstof-
fe werden der Natur entnommen und in
den meisten Fillen nur geringfiigig in ihrer
Struktur verdndert. Diese Verinderung
durch Bearbeitung beschrinkt sich haupt-
siachlich auf das Bearbeiten und Umgestal-
ten der Oberflichen, wie das etwa bei Holz
oder Stein der Fall ist. Die kiunstliche Et-
zeugung von Materialien durch chemische

Prozesse oder Legierungen beschrinkt
sich hauptsichlich auf die Herstellung von
Glas und Metall.

Die Naturlichkeit der mittelaltetlichen
Materialien verleiht ihnen stets Struktut.
Fast vollig glatte Flichen, wie wir sie heute
von vielerlei Typen von Oberflichen, wie
z.B. Glas und Plastik kennen, konnte von
damaligen Handwerkern kaum erreicht
werden (mit Ausnahme von Metallen). Die
industrielle Massenproduktion mit ihrer
maschinellen Verarbeitungsweise hat diese
Prizision der glatten Oberflichen erst im
vorigen Jahrhundert erreicht.

Diese Naturlichkeit in der Struktur der
Oberflichen und Materialien ist heute eher
selten anzutreffen. Beton hat den Natur-
stein ersetzt, sowie Kunststoff das Holz
in vielen der heutigen Lebensbereiche ab-
gel6st hat Das Gefuhl fiir Oberflichenbe-
schaffenheit geht in zunehmendem Mal3e
verloren. Wir unterscheiden heute vielfach
nur mehr zwischen sehr groben Flichen
und sehr glatten. Der mittelalterliche
Mensch kennt eine Vielzahl von verschie-
denen Materialstrukturen und Texturen,
die aus dem natiirlichen Ursprung der ver-
wendeten Rohstoffe herruhren.



MATERIALIEN & TEXTUREN

49, Natlrliche Materialien

6.1.2 Natirliche Stoffe

Die im Mittelalter lebenden Menschen
entnahmen der Natur, was bendtigt
wurde. Aus wenigen Rohstoffen werden
die verschiedensten Waren hergestellt.
Zu diesen wenigen Rohstoffen, die zum
Uberleben benétigt werden, gehdren Ton-
erde, Holz, Stein, Bein (Knochen), Leder,
pflanzliche Fasern (Leinen), Wolle, sowie
verschiedene Etrze. Durch verschiedenste
Verarbeitungsweisen werden aus nur we-
nigen Grundmaterialien alle notwendigen
Giiter erzeugt, von der Behausung bis zur
Bekleidung.

Die meisten dieser Materialien wie Bein,
Holz und Stein sind leicht zu verarbeiten
und brauchen fir die Weiterverarbeitung
keine spezielle Behandlung. Andere Mate-
rialien wie Leder, Wolle, Flachs, Ton und
Erz benotigen teilweise aufwindige Tech-
niken, um sie verwendbar zu machen.

Die Veredelungstechniken fir die oben
genannten Materialien, wie das Gerben
von Leder, das Brennen von Ton oder die
Erzverhtttung, sind von alters her bekannt
und Uberliefert. Sie wurden Uber die Zeit

verfeinert und haben im Hochmittelalter
schon einen hohen Standard an Kunstfer-
tigkeit erreicht.

50. Textur flr die Butzenscheiben

6.1.3 Glas

Nur wenige Materialien werden durch
spezielle Verarbeitung kinstlich herge-
stellt. Dazu gehort das Glas. Die Kunst
der Glasverhiittung wurde schon von den
Agyptern und Rémern beherrscht. Die
Herstellungstechnik ist schwierig und be-
nétigt grofle Erfahrung und Kénnen.
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Glas kommt im 12. und 13. Jahrhundert
nur selten vor. Anders als in spiteren
Jahrhunderten, wurde es selten zur Ver-
glasung von Fenstern verwendet. Wenn
dies dennoch der Fall war, kann man auf
die Bedeutung des betreffenden Gebidudes
schlieflen.

In der Gesellschaft des Hochmittelal-
ters nimmt das Glas einen besonderen
Stellenwert ein. Der Materialwert ist un-
erhort hoch. Nur die Reichsten konnten
sich Trinkbecher aus Glas leisten. Das
mittelalterliche Denken ist stark auf den
materiellen Wert von Besitz gerichtet. Wer
einen Goldbecher besitzt, der kann im
Falle einer Beschidigung, zumindest noch
mit dem Metallwert des Bechers rechnen.
Geht ein Glasbecher zu Bruch, ist et un-
wiederbringlich verloren. Der Reprisenta-

tionswert von Glas war demnach unerhort
hoch.

Bei der Verglasung von Fenstern handelt es
sich um so genannte Butzenscheiben. Da
die Herstellung von groflen Glasflichen
damals nicht moglich war, bestehen die
Fenster aus kleinen, meist runden griinli-
chen Scheiben, die in Blei gefasst sind. Mit
dieser Technik konnte man auch grof3e Fli-
chen wie Kirchenfenster verglasen. Auch
der heutige Ausdruck ,,Fensterscheibe® fir
eigentlich rechteckige Fensterverglasungen
stammt von der Butzenscheibe ab.

Auch das mittelalterliche Glas besitzt kei-
ne so glatte Oberfliche, wie es heute der
Fall ist. Durch die hindische Verarbeitung
gibt es immer kleine Unebenheiten und
Schwankungen der Dicke des Profils, die
besonders bei den Butzenscheiben zu be-

#* Technik zur Erzeugung von Unscharfe

51. Mit der Axt behauenes Holzbrett

obachten sind.

Die Butzenscheibentextur fiir das Modell
der Burg Gutrat wurde aus Ermangelung
von passendem Fotomaterial mit Photo-
shop als TIFF-Bild mit Alphakanal fir
die notige Transparenz erstellt. Der Al-
phakanal wurde mit dem ,,Gaussischen
Weichzeichner?* im AuBlenbereich jeder
Scheibe bearbeitet, um die geringere Trans-
parenz am Scheibenrand zu simulieren.

6.2 Baustoffe

Fir die Errichtungen der -einfachsten
Behausung bis zur reprisentativsten Fes-
tungsanlage werden durchwegs die glei-
chen Grundmaterialien verwendet, nam-
lich Holz und Stein.

6.2.1 Holz

Holz ist mit Sicherheit das bedeutendste
Baumaterial, bestehen doch die meisten
Hiuser, besonders die Hutten der einfa-
chen Bauern, aus Holz. Ohne Holz kon-
nen auch keine Geruste fur Steinbauten
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errichtet werden. Holz findet Verwendung
fur Zwischendecken, Dachstuhl, Turen
oder Fensterrahmen.

Abgesehen davon ist der grof3te Teil der
Moébel aus Holz gefertigt. Als billiges Bau-
material wird es vielfiltigst eingesetzt. Die
Verwendung von Holz als Baustoff hat
natiirlich den Nachteil der groen Brand-
gefahr, besonders in den Stidten.

Fur die Rekonstruktion von Gutrat wurden
verschiedenste einheimische Holzarten,
wie Fichte, Lirche, Nuss oder Eiche ver-
wendet. Aus Fotomaterial von erhaltenen
Burgen (Mauterndorf) wurden Texturen
tir Turen und Fensterliden gewonnen.
Andere Texturen, wie die der Holzbalken
stammen von Photomaterial von real re-
konstruierten Holzgebduden durch die ex-
perimentelle Archiologie. Diese Gebiude
wurden nur mit, zeitgendssisch entspre-
chendem Werkzeug errichtet und sind eine
ideale Quelle fir authentische Texturen.

6.2.2 Stein

Stein wurde vielfach gewdhnlich nur fir
die Errichtung von Befestigungsanlagen
und gesellschaftlich bedeutenden Bauten,
etwa, Kirchen, Rathiuser, Residenzen von
Adeligen, befestigten Gutshofen etc. ver-
wendet. Steinbauten sind gegentiber Holz-
bauten weniger feueranfillig,

Selten wurde der Stein bearbeitet. Dies ge-
schah nur bei gro3en Kirchenbauten, wo
zumeist Sandstein, der sich leicht bearbei-

ten liel3, verwendet wurde. Als Baumaterial
dienten hauptsichlich die Steinarten, die
lokal zur Verfiigung standen, angefangen
vom Feldstein, Uber Schiefer, Kalk und
Sandstein bis hin zu Granit und Basalt. Le-
diglich der Sandstein fir den Bau grof3er
sakraler Gebaude wurde oft von weiter her
beschafft.

Verwendet wurde grofiteils einfacher
Bruchstein der gelegentlich grob zuge-
richtet wurde. Bei weniger reprisentativen
Bauten wurde kaum das schone Aussehen
des Mauerwerks geachtet. Lediglich die
Eckquader, wie sie im 13. Jahrhundert auf-
kamen, wurden bearbeitet und geglittet.

Die Schichtung des Mauerwerkes war das
wichtigste Kriterium fur die Bestindigkeit
und Sicherheit des Gebdudes. Deshalb
wurde die Sorgfalt nicht auf die Schén-
heit der Steine, sondern auf ihre richtige
Anordnung im Mauerverband verwendet.

52. Mauerwerk der Burg Gutrat
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53. Mauertechniken

Man achtete darauf, fiir jede Reithe mog-
lichst dhnlich grof3e Steine auszusuchen.
Als Bindemittel wurde Mortel verwendet.

Beim Mauerwerk unterscheidet man
verschiedene Mauertechniken. Hier sind
einige wenige im 12. und 13. Jahrhundert
vorkommende aufgelistet.

Der Fischgratverband (lat. opus spicatum)
ist eine Abwandlung der rémischen Mau-
ertechnik, bei der die Schichten aus plat-
tigem Stein schrig gegeneinander verlegt
sind. Fir diese sehr alte Technik existieren
wiederum verschiedene Varianten, von nur
wenigen Fischgritschichten bis hin zum
vollflichigem Opus Spicatum.

Die Quadertechnik ist dlter als die Bruch-
steintechnik. Hierbei wird besonderer
Wert auf die gleichmiBige glatte Form der
Quader gelegt. Meistens war allerdings nur
die Sichtflache sauber bearbeitet.

Fir Bruchsteinmauern wurde unregelmi-
Biges, aus Steinbriichen gewonnenes Ge-
stein verwendet. Wenn es sich um Schicht-
gestein handelt, hat es oft eine bessere
Auflage als Feldstein, oder Flussgeroll. Mit

25 Koch, Wilfried: Baustilkunde. Das Standardwerk zur

dem Hammer annihernd quaderférmig
zugerichteten Bruchstein bezeichnet man
als hammergerechten Bruchstein®.

Fir gewohnlich kommen diese Mauet-
techniken nur fur die Mauerschalen, die
AuBlenseiten der Mauern, zu tragen. Der
Bereich innerhalb der Schalen wurde mit
Geroll, Sand und anderem groben Material
verfullt. Die Schichtmauerung der Mauer-
schalen sorgt fiir die Haltbarkeit der Mau-
ern nach aul3en hin.

Das Mauerwerk der Burg Gutrat besteht
aus ortlich gewonnenem Bruchstein.
Der plattig brechende Kalk eignet sich
hervorragend fur das lagige Mauerwerk.
Die Steine sind an der Sichtfliche grob
zurechtgerichtet. Kleinere Zwischenrau-
me im Mauerverband wurden mit kleinen
Bruchsttcken erginzt.

Als Texturvorlage fur das Gutratprojekt
wurden Photos der noch erhaltenen Burg-
mauern verwendet. Da die Mauern jedoch
schlecht erhalten sind, zeigen die Photos
nur jeweils einen kleinen Ausschnitt. Die
Textur wurde schlief3lich iber Fotomonta-
ge verschiedener Mauerabschnitte erzeugt.

europaischen Baukunst von der Antike bis zur Gegenwart.
Wissen Media Verlag GmbH, Giitersloh/Miinchen, 2003, S 467-

469.



6.2.3 Zierelemente

Reprasentative Steinbauten wie Burgen
wurden trotz ihres eher schlichten Auf3e-
ren gerne durch kleine Verzierungselemen-
te verschonert. Die luxuriése Ausstattung
einer Burg, die an erster Stelle eine Schutz-
funktion zu erfullen hat, ist ein Kennzei-
chen, dass sie auch einem Adeligen als
Wohnung gedient hat, da dieser Luxus
sonst keine Verwendung gefunden hitte.

Diese Verschonerungen waren allerdings
nur fir den Innenraum gedacht und hatten
fir die Gestaltung der Fassade cher eine
geringere Bedeutung. Besonders Ttr- und
Fensterlaibungen wurden mit Marmor und
ahnlichem wertvollem Gestein oder edlen
Holzsorten ausgestattet. Diese Materialien
wurden kunstvoll bearbeitet und mit Or-
namenten versehen.
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6.3 Texturing und Shading des
Modells

In der ,realen Welt“ definieren sich die
Eigenschaften von Materialien einerseits
tber ihre Oberflichenbeschaffenheit (rau
oder glatt), andrerseits tiber ihre Lichtre-
flexionseigenschaften (Licht wird absor-
biert bzw. reflektiert). Je rauer ein Objekt
ist, desto mehr Licht wird absobiert, das
Objekt wirkt matt. Wenn die Oberfliche
jedoch glatt ist, wird mehr Licht reflektiert,
das Objekt wirkt glinzend.

Bei der Umsetzung in der 3D-Software
wird die Erscheinungsform einer Ober-
fliche durch eine Kombination des Ma-
terials (Shader) und der Textur® erzeugt.
Die grundlegenden Materialattribute sind
Farbe (color), Transparenz (transparen-
cy), Glanz (glossiness), oder Leuchtkraft
(glow). Die in 3D-Programmmen verwen-

deten Grundmaterialien basieren auf phy-
sikalischen Berechnungen des Lichts. Die
Oberflichenecigenschaften der Materialien
definieren sich tber ihre Lichtreflexionsei-
genschaften.

Bestimmend fir das Materialempfinden
in 3D Szenen sind die Glanzlichter (High-
lights) auf den Oberflichen. Die High-
lights entscheiden tiber den Hirtegrad des
Materials. Stark reflektierende Materialien
mit nur kleinem Glanzlicht (Highlight)
simulieren ,,harte, , glatte” Materialeigen-
schaften, wie Glas oder Metall. Diffuse
Reflexion mit groem Highlight hingegen
vermittelt weiche bzw. raue Eigenschaften.
Die Eigenschaften der Highlights und ihre
richtige Wirkung hidngen sehr stark von
der guten Beleuchtung der 3D-Szene ab.

54. 3D-Materialtypen (Shader)

2¢ Der Begriff Textur bezeichnet im Bereich der Visual Arts
jede Art von Oberflachendetail, visuell oder fiihlbar.



6.3.1 3D Materialien (Shader)

Die in der 3D-Graphik verwendeten Ma-
terialien (Shader) simulieren reale Licht-
verhiltnisse. Sie verfiigen tiber eine grof3e
Anzahl von Eigenschaften, wie Glanz
(shine), Lichtreflexion (reflectivity) und
Mattheit (matte). Hier sollen nur die drei
wichtigsten Materialien, Lambert, Blinn
und Phong aufgezihlt werden, da haupt-
sachlich diese fiir die Rekonstruktion der
Burg Gutrat zum Einsatz kamen.

Der Lamber-Shader (Abb. 54, links) zeich-
net sich durch seine gleichmaBig diffusen
Licht-Reflexionseigenschaften aus. Ver-
wendung findet er fiir Oberflichen mit
minimalen bis keinen Reflexionen wie
Textilien, Mauern und organische Stoffe
aller Art, sowie unpolierte Oberflichen.
Wegen der gro3en Anzahl von Materialien
organischen Ursprungs wurde hauptsich-
lich der Lambert-Shader fiir das 3D-Mo-
dell der Burg eingesetzt.

Der Blinn-Shader (Abb. 54, mitte), auch
als Torrance-Sparrow Shader bezeichnet,
wird gerne fur metallische Oberflichen,
wie Hisen oder Messing, aber auch Alumi-
nium verwendet. Der Blinnshader wurde
in der Rekonstruktion fir die zahlreichen
Tir- und Mobelbeschlige, das Metallgerit
im Haushalt und die Waffen verwendet.

Der Phong-Shader (Abb. 54 rechts) ist be-
sonders fir glinzende, harte Oberflichen,
wie Glas oder Plastik geeignet und wird
deshalb besonders gerne fur industrielle
Designs (Automobilindustrie), eingesetzt.
Aufgrund der im Mittelalter verwendeten
natiirlichen Materialien sind Phong-Shader
nur mit Vorsicht einzusetzen. Fir Gutrat

wurde das Phong-Material mit stark ver-
minderten Reflexionseigenschaften ledig-
lich fur die Fensterscheiben verwendet.

6.3.2 Bump Maps

Bump Maps sind im Grunde genom-
men Graustufenbilder (grayscale), die
Einfluss auf das Aussehen des Materials
nehmen, so dass eine erhabene bzw ein-
getiefte  Oberflichenstruktur  entsteht.
Die Bumpmap wird zusitzlich zur Textur
auf den Material-Shader gelegt und kann
Uber mehrere Parameter in Stirke und
Auspriagung gesteuert werden. Die Geo-
metrie des 3D-Objektes wird durch Bump
Maps nicht beeinflusst oder verandert. Es
handelt sich also um einen visuellen Trick.
Diese Illusion kann allerdings bei falschen
Licht- und Kameracinstellungen auch
leicht ,kippen®. Die Erhebungen erschei-
nen dann als Vertiefungen und umgekehrt.
Bump Maps werden haufiger eingesetzt als
Displacement Maps, da der Rechenauf-
wand vergleichsweise sehr gering ist, die
Wirkung allerdings etwas bescheidener.

6.3.4 Displacement Maps

Die Displacement Map wird dhnlich wie
die Bumpmap mit dem Material-Shader
verbunden. Anders als diese nimmt die
Displacement Map Einfluss auf die Ge-
ometrie des geshadeten 3D-Objektes und
verandert die Oberflichenbeschaffenheit.
Allerdings benétigt die Displacement Map
cine sechr hohe Auflésung des zu beein-
flussenden 3D-Objekts, da sie sonst keine,
bzw. wenig befriedigende Ergebnisse er-
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55. Verschieden Bumpmaps

zielt. Die héhere Auflésung der Geometrie
erhoht den Rechenaufwand der 3D-Szene
erheblich. Fir das Modell der Burg Gutrat
wurden ausschliefSlich Bump Maps einge-
setzt. Besonders die Einstellung der Stirke
(Bump Value) musste mit Vorsicht vorge-
nommen werden. Fur die AuBentexturen
wurden hohere Werte verwendet als fiir
die Innenraumtexturierung, da die Auswir-
kung der Bumpmap im gerenderten Bild
von der Entfernung der Kamera abhingig
ist. [17]

6.4 Die Texturen

Die Umsetzung von Oberflichenstruktu-
ren und Materialeigenschaften in einer 3D
Szene gestaltet sich schwierig. Gutes Aus-
gangsmaterial, wie hochauflésende Fotos
von originalen Materialien, z.B. dem Mau-
erwerk der Burg ist die Grundvorausset-

zung fur Texturen und Oberflichen. Die
fir die Textur ausgewahlten Bilder miissen
mit Hilfe eines Photobearbeitungspro-
gramms sorgfiltig fur die spitere Anwen-
dung in der 3D-Szene bearbeitet werden.
Hier muss besonders auf die Dimensionen
geachtet werden.

Sind die Texturdateien zu groB, leidet die
Performance des 3D-Animations-Pro-
gramms innerhalb der 3D-Szene erheblich.
Fir die meisten Anwendungen reichen die
Bildausmale von 128 x 128, bzw. 256 x 256
Pixel. Fir die Texturierung groflerer Fla-
chen, wie der Aullenfront der Burg, sind
allerdings gréBere Dimensionen von 512
x 512 Pixel und héher empfehlenswert, da
sonst die Bildqualitit empfindlich leidet.
Da das Modell der Burg ginzlich aus Po-
lygonen besteht, wurde die Polygon Textur
Projektion Technik verwendet. Die Textur
wird auf die einzelnen Polygone aufproji-
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56. UV-Snapshot der Palas-Ostfront

ziert und kann beliebig skaliert oder rotiert
werden. Die Projektion kann aus allen drei
Symetrieachsen (X-,Y-Z-Achse) erfolgen.

Fir grolere Flichen, wie die AuBlenwin-
de, wurden UV-Snapshots erstellt. Die UV-
Punkte stellen die Texturkoordinaten fir
das 3D-Objekt dar. Sie sind meist mit den
Eckpunkten (Verfices) ident positioniert,
konnen aber unabhingig von diesen ver-
schoben werden. Der UV-Snapshot gibt die
zu texturierende Polygonoberliche genau
wieder und kann zur Weiterbearbeitung in
das Bildbearbeitungsprogramm importiert
werden. Mit der Bildbearbeitungssoftware
konnen dann leicht einzelne Details positi-
onsgenau in die Textur eingefiigt werden.
Die fertige Textur wird auf das 3D-Modell
gelegt und angepasst. Feinheiten, sowie
Verzerrungen in der Textur, wurden mit
dem UV Texture Editor, einem Tool zur
individuellen Anpassung der Texturkoor-

dinaten (UV5) angepasst.

?7 Nahtlose Textur, die beliebig oft wiederholt (gekachelt)
werden kann, ohne dass dies dem/der Betrachterln auffallt.

Fir einige Anwendungen, wie fiir Dach-
schindeln oder FuBlbodendielen sind
Seamless Textures?” notwendig. Diese sind
schwierig herzustellen und sollten so spar-
sam wie moglich und nur auf kleinen Fli-
chen verwendet werden. Auf groflen Fli-
chen fillt die Wiederholung der Strukturen
sofort auf. Die fur das Modell der Burg
Gutrat verwendeten Texturen wurden
zum GroBteil aus originalen, von der Burg
selbst, bezichungsweise von dhnlichen
mittelalterlichen Objekten stammendem
Fotomaterial, generiert. Wo keine foto-
grafische Dokumentation vorhanden war,
wurden die Texturen, nach historischen
Vorbildern, kiinstlich generiert. Diese Vor-
gehensweise garantiert die Authentizitit
der Oberflaichengestaltung.

57. Seamless Texture fir Dachschindeln
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Abtritt

Balkendecke

Balkenlécher
Bergfried
Besatzung
Bifore

Burg

Burghof
Burgtor

Dienstmann

Eckquader
Estrich

Fenster6ffnung

Fensterbank

Fensterverglasung

Firstpfette
Fischgratverband
Hauptburg
Héhenburg
Holzwénd

Kamin

Kammer
Kemenate

Kiiche

Laden

Lehen

Luftschlitze

9 Glossar
Burgenkunde

Abort, auch ,haymlich Gemach®, zumeist ein unten offener Erker auf Konsolen
aufgelagert, an der AuRenmauer iber dem Burggraben angebracht. Gelegentlich auch
ein schrager Schacht

Zwischendecke aus sichtbaren Holzbalken und Brettern, in der Romanik gelegentlich
auch bemalt. In der Spatgotik mit reichen Schnitzereien versehen

Loécher in der Mauer als Verankerung fiir Deckenbalken bzw. des Baugeristes
Bezeichnung flir den Hauptturm Oft der letzte Riickzugsort bei Belagerungen
In der Burg zu Verteidigungszwecken stationierte Soldaten

Gekoppeltes Rundbogenfenster mit Sdulchen oder Pfeilern unterteilt

(lat. Burgus) Wehranlage zum Schutz kleinerer oder groflere menschlicher
Gemeinschaften bzw. strategisch wichtiger Orte

Raum innerhalb der Mauern, oft mehrere Hofe hintereinander
Gesicherter Zugang zur Burg zumeist mit einem Turm berbaut

Unterste Stufe des Ritterstandes. War durch den Empfang eines Lehens einem
ranghdheren Adeligen zu Dienst verpflichtet

Sorgfaltig behauene Steine zur Eckkantensetzung bei Bruchsteinmauerwerk
Geglatteter Bodenbelag aus Mortel

Zumeist nur schmale Licht6ffnung im Winter mit Holzladen verschlossen. In Wohnbauten
oft rundbogig (romanisch), spitzbogig (gotisch) und mehrfach gekoppelt

Seitliche neben bzw. unter dem Fenster angebrachte Bénke

Erst am Ende des 12. Jhd. vorkommend, jedoch noch im 15. Jhd. selten. Bestehend aus
kleinen runden Glasscheiben in Bleifassung

Oberster Horizontalbalken eines Dachstuhles

(lat. opus spicatum) Friihes Mauerwerk mit fischgratartig verlegten Steinlagen
Kernburg, der innerste am starksten bewehrte Teil der Burganlage mit Bergfried
Burganlage auf einem Hugel oder Berg

Hoélzerne Zwischenwéande in Fachwerk- oder Blockbautechnik

Rauchabzug, im Mauerwerk ausgespart oder angebaut. In Kichen oft groRe
Rauchhaube Uber offenem Feuer. In Wohnraumen Haube an der Wand auf Konsolen
aufgelagert

Schlaf- bzw. Wohn- oder Vorratsraum, auch Stube

(lat. caminata) durch einen Kamin bzw. Ofen beheizter Raum in der Burg

Raum mit offenem Herdfeuer unter Rauchhaube. Diente zur Zubereitung der Speisen.
Auf einigen Burgen auch als eigenstandiges Bauwerk

Hoélzerne Abdeckung der Fenster zur Abdichtung der Kalte im Winter

Landbesitz mit Amtsbefugnis von hdoheren Adeligen als Gegenleistung fiir Kriegsdienst
an ihre Untertanen, bzw. Dienstmannen verliehen.

Schmale Mauerdéffnungen zur Bellftung der Raume
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Ministeriale

Mortel

Ofen

Palas

Pultdach
Ritter
Rittersaal
Romanik
Riistkammer

Riistung

Ruine
Rundbogen
Satteldach
Schalenmauern
Scharte
Schindeldach
Seitenbédnke
Torturm

Treppe
Verband

Vorwerk

Vogt
Wandbehénge
Wappen

Zinnen

Zisterne

Zwinger

Dienst- bzw. Lehensmann

Gemisch aus Kalk, Sand und Wasser als Bindemasse des Mauerwerks und Verputz
der Wande.

Heizung in Burgstuben meist als Kachelofen, auch gemauert und verputzt, mit einzelnen
Schisselkacheln in der Kuppel oder am zylindrischen Aufbau

Hauptwohngebaude der Burg, meist unterkellert zumeist zweigeschossig mit dem
groflen Saal und den Gemachern in den Obergeschossen.

Einfachste Dachform, geneigte Dachflache
Berufskrieger des Mittelalters

Saalartig gestalteter Hauptwohnraum der Burg
Baukunstperiode ca. 1100 bis 1300

Raum zur Verwahrung von Waffen und Kriegsgerat

Koérperschutz des Ritters bestehend aus Helm, Halsschutz (Coif, Briinne), Kettenhemd
bzw. Harnisch, Arm- und Beinschienen, gepanzerte bzw. Kettenhandschuhe

Zerstorte, verlassende, verfallene Burg

Halbkreisférmige Uberspannung einer Tiir oder Fensterdffnung

Dach mit zwei Schragflachen, die in einem First zusammenstoen

Aus Werkstein gefligte AulRenschichten bei Fillmauerwerk

Schmaler Mauerschlitz, Schie3scharte

Dachdeckung mit gespaltenen Holzplattchen, meist Larchenholz
Steinbanke in den Fensternischen, bereits im 12. Jhd. lblich

Turm Gber dem Tor, erst seit dem 13. Jahrhundert Gblich

Aus Holz oder Stein konstruierte Verbindung zwischen den Geschossen
System der Steinandordnung in Mauerwerksschichten, Mauertechnik

Eine selbstéandig verteidigungsfahige Anlage vor der Burg, vorzugsweise zur Sicherung
des Tores

Hoher Verwaltungsbeamter, Ausiibender des Blutgerichts
(franz. Gobelin) an Leisten befestigte Stoffbehange fir die Wande

Erbliches, nach bestimmten Regeln gebildetes, farbiges Abzeichen einer Person, eines
Geschlechts, oder einer Korperschaft

Schildartige Mauerteile auf der Brustwehr von Wehrgangen bzw. auf der Mauerkrone,
die dem Verteidiger ermoglichen , geschitzt die Armbrust zu spannen oder einen
anderen Abwehrakt vorzubereiten

Gemauerter oder in den Fels gehauener Wasserbehélter, zur Sammlung des
Regenwassers

Enger, von der Ringmauer umgebener Flachenstreifen, Verstarkung der Verteidigung,
seit der Zeit der Kreuzzige ublich

Glossar nach Otto Piper: Burgenkunde. Bauwesen und Geschichte der Burgen



Achsen
Alpha Kanal
Animation

Append to Polygon

Blinn

Bump Map

Control Vertex (CV)
Displacement Map
Edge

Extrude

Face
File Texture

Material

NURBS
Phong

Plane

Polygon

Rendering
Shader

Textur

UV-Koordinatiensystem

Vertex

Technische Begriffe

Vektoren zur Definition der 3 Dimensionen einer 3D-Szene, X-, Y-, Z-Achse
Definiert transparente Bildbereiche
Prozess der Erstellung von Bewegungen und Aktionen von Objekten

Erlaubt die Erstellung neuer Polygone zwischen den Seitenkanten bestehender
Polygone

Shading Material fir 3D Oberflachen, geeignet fir die Simulation von Glas und
Metall, entwickelt von James Blinn

lllusorische Simulation von Oberflachenstrukturen

Punkt zur Kontrolle einer NURBS-Kurve

Simulation von Oberflachenstruktur durch Veranderung der Geometrie
Seite eines Polygons, Verbindung zwischen zwei Vertices

Der Prozess der Erweiterung von Vertices Edges oder Faces durch die Erzeugung
neuer Oberflachen aus einer oder mehreren Bestehenden

Flache zwischen drei oder mehreren miteinander verbundenen Vertices
Bitmap Bild, das auf Shader gemappt werden kann

In 3D: Rendering Information, die bestimmt, wie das Objekt beim Rendering
aussehen soll

Non-Uniform Rational B-Spline, Kurvenbasierender Geometrietypus

Shading Material fir 3D-Oberflachen, geeignet fiir die Simulation glanzender
Oberflachen wie Plastik, entwickelt von Phong Bui-Tuong

Flache Oberflache

Eine n-seitige Form, definiert durch Eckpunkte (Vertices) und den Verbindungen
zwischen ihnen (Edges)

Die Erzeugung eines zweidimensionalen Bildes aus einer 3D-Szene
Definition von Material- und Lichteigenschaften fir das Rendering
Ein Bild zur Modifikation von Oberflachendetails

System zur Positionierung von Texturen auf einem Objekt

Generell: Ein Punkt im dreidimensionalen Raum, im Polygonalen Modelling: Ein
Eckpunkt, der von zwei oder mehren Polygonen geteilt wird

Nach dem Glossar von Alias Maya 5.1
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FuBnoten

' Trennung einzelner Bauteile aus bautechnischen Griinden
2 Nicht als Lehen vergebene freie Burg, im Eigenbesitz eines Adeligen.
3 Dienstmann eines héheren Adeligen oder Kirchenfiirsten.

* Bewaffneter Reiter von niederer Abkuntt.
5 Non-Uniform Rational B-Spline

° DPI = Dots Per Inch gibt die GrdBe eines Bildes fiir den Ausdruck an, gemessen an der Anzahl der Bildpunkte pro Zoll auf dem
Papier.

7 Texturierungseditor von Alias Maya.

§ Lambert: 3D Material mit matter Oberflache.

° Projektionsmethode von Texturen auf polygonale Objekte.

10 Layer dienen zu Festlegung verschiedener Ebenen innerhalb einer 3D-Szene. In diesen Ebenen kénnen einzelne Objekte
abgelegt werden. Uber die Ebeneneinstellungen kann Gber die Sichtbarkeit oder Bearbeitbarkeit der in ihnen befindlichen Objekte

bestimmt werden. Durch Sperrung wird vermieden, dass Objekte unabsichtlich verschoben oder manipuliert werden.

! Draufsicht/Vogelperspektive.

12 Neue Polygone werden aus einer existierende Polygonoberflache gezogen.

13 Haupt bzw. Wohngebé&ude einer Burg.

14 Split Polygon Tool: durch Teilung von einzelnen Polygonflachen kénnen beliebig weitere Flachen erzeugt werden.
15 Eckkante einer Polygonflache.

16 Quadratische Polygon-Grundkérperform.

" Ausstellungsstlick bei der Karntner Landesaustellung 2001: ,Schauplatz Mittelalter Friesach®

18 Eckpunkte einer polygonalen Flache.

19 Koch, Wielfried: Baustilkunde. Das Standardwerk zur européischen Baukunst von der Antike bis zur Gegenwart. Wissen Media
Verlag GmbH, Gitersloh/Minchen, 2003, S 455

2° Technik der Buchmalerei

' Horizontale oder vertikale Unterteilungen einer polygonalen Flache

* Werkzeug zum Polygonmodelling durch gleichzeitiges Verschieben mehrerer Punkte (Vertices)
* Verfeinerung der Polygonoberflache durch die Teilung der bestehenden Faces

24 Technik zur Erzeugung von Unscharfe

%5 Koch, Wilfried: Baustilkunde. Das Standardwerk zur europaischen Baukunst von der Antike bis zur Gegenwart. Wissen Media
Verlag GmbH, Giitersloh/Minchen, 2003, S 467-469.

2¢ Der Begriff Textur bezeichnet im Bereich der Visual Arts jede Art von Oberflachendetail, visuell oder fiihibar.

27 Nahtlose Textur, die beliebig oft wiederholt (gekachelt) werden kann, ohne das dies dem/der Betrachterln auffallt.



