STEFFEN KIRCHNER
DER LOWENTEMPEL VON MUSAWWARAT ES SUFRA

— EINE COMPUTERANIMATION MIT FOLGEN

Der Lowentempel von Musawwarat es Sufra
wurde 1969/70 vom damaligen Bereich Agypto-
logie und Sudanarchiologie/Meroitistik unter
der Leitung von Fritz Hintze wiederaufgebaut.

Zur Zeit der Regierung des Konigs Arnekha-
mani, etwa 235 — 220 v.u.Z., wurde der Lowen-
tempel errichtet. Der Tempel war dem Lowen-
gott Apedemak geweiht, Gott der zerstorenden
und der schopferischen Macht, einem der grofi-
ten meroitischen Gotter.

Der Tempeleingang ist nach Stidosten gerich-
tet. Mit leichtem Versatz sind alle Tempel des
Lowengottes so orientiert. Wahrscheinlich rich-
teten sie sich nach einem Wandelsternbild aus.
Der Tempel besteht aus einem Raum, dessen
Dach von sechs Saulen getragen wird. Im hinte-
ren Teil der Halle steht ein Thron. Die Fassade
des Tempels bilden zwei Pylontiirme. Material ist
der ortliche Sandstein, der in den Bergen der
Umgebung gebrochen wurde.

Innen- und Auflenwinde des Tempels sind
mit Reliefs tiberzogen. Die Inschriften des Tem-
pels sind in dgyptischen Hieroglyphen geschrie-
ben, der heiligen Schrift auch fir die Kuschiten.

Aus der agyptischen Tempelarchitektur sind
die architektonischen Details entlehnt: die
Hohlkehle, die die Tempelwinde nach oben
abschliefit, die Wasserspeier in Form liegender
Lowen, der Fries aus aufgerichteten Kob-
raschlangen. Die Saulen des Inneren symbolisie-
ren Papyruspflanzen, die das Tempeldach, das
Symbol des Himmels, tragen.

Ein dichtes Netz theologischer Ideen verbin-
det die Darstellungen des Lowentempels: die
zerstorerischen und die schopferischen Michte
der Natur, Krieg und Frieden, die Gottlichkeit
des Konigs und seine Verpflichtung gegentiber
der Ordnung der Gotter. Zugleich gehoren diese
Reliefs zum Schonsten, was uns die kuschitische
Kultur hinterlassen hat. Nach Kénig Arnekha-
mani werden noch fiir Jahrhunderte in Musaw-
warat die Gotter von Kusch angebetet.

Um das Jahr 370 unserer Zeitrechnung ver-
lischt das Reich von Meroe.
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Im Rahmen der Vorbereitung der Ausstel-
lung der SAG in den Geschiftsraumen der Deut-
schen Bank AG Berlin im September 1993 ent-
standen erste Bemiithungen meinerseits, ein
naturgetreues Abbild des Lowentempels im
Computer zu erschaffen.

Dieses Abbild soll in einem viertelstiindigem
Video eine virtuelle Kamerafahrt durch und um
den Lowentempel vor ca. 2000 Jahren ermogli-
chen. Durch modernste Technik kann der Tem-
pelin seine realistische Umgebung eingebunden
werden und es werden vom Computer photo-
realistische Darstellungen errechnet. Es wird
eine geschichtliche Einordnung gegeben und
versucht zu zeigen, wie eine vollstindige Relie-
fierung des Tempels moglicherweise ausgesehen
hat. Des weiteren wird demonstriert, welche
Wege heutzutage gegangen werden konnen und
miussen, um alte Kulturgiiter fiir die Nachwelt
zu erhalten und zu prisentieren. Um solch ein
Projektin einem sinnvollen zeitlichen und finan-
ziellen Rahmen durchfiihren zu konnen, bedarf
es absoluter Hochstleistungscomputer und
unermudlicher Verhandlungstitigkeit mit inter-
essierten Firmen und Helfern.

In der Zeit von Juli bis September 1993 gelang
es mir, die Computerfirma Silicon Graphics
GmbH (SGI) fiir dieses Projekt zu interessieren.
Durch deren bereitwillige Hilfe und der Zusam-
menarbeit mit mehreren Softwarefirmen wur-
den die ersten Grundsteine fiir den virtuellen
Tempel Ende August 1993 gelegt. Meine opti-
mistische Zeitvorstellung von einem Monat
Arbeit wurde durch die Ereignisse sehr bald ad
absurdum gefthrt.

Ausgestattet mit den alten Mefldaten des
Lowentempels, vielen Fotos, reichlich Optimis-
mus und Phantasie begann ich am Rechenzen-
trum der Humboldt-Universitit zu Berlin an
einer IRIS Crimson (64-Bit Workstation) von
SGI mit dem Softwarepaket 3D-GO (freundli-
cherweise von VideoComp aus Frankfurt/Main
zur Verfigung gestellt) an der Realisierung einer
Computeranimation des Lowentempel zu arbei-



ten. In der kurzen Zeit von einem Monat wurde
der Tempel im Computer nachgebaut und eine
Animation erstellt. Bedingt durch die begrenzte
Zeit, meinnoch mangelndes Wissenin der Bedie-
nung des Programms und eines Urlaubs (in dem
ich nur telefonisch den Fortgang der Bildbe-
rechnung verfolgen konnte) wurde der Lowen-
tempel buchstiblich in den Sand gesetzt. Durch
eine einzige falsche Koordinateneingabe stand
der Tempel zur Hilfte im Wistenboden. So
konnte das geplante Video nicht wie vorgesehen
zu der Ausstellungseroffnung im September
1993 gezeigt werden.

Mir wurde deutlich, daff nur durch intensive
Einarbeitung in diese hochkomplexen Anima-
tionsprogramme ein qualitativ ansprechendes
Video moglich wird. Es mufiten die Grundlagen
eines neuen Computersystems, der Video-, der
Beleuchtungs- und der Kameratechnik erarbei-
tet werden. Da ich nicht die Moglichkeiten zum
Besuchvonsehrkostspieligen Lehrgangen hatte,
mufite ich mir diese Fertigkeiten autodidaktisch
aneignen.

Das Rechenzentrum der HUB bot mir
freundlicherweise an, mein Projekt im Rahmen
threr Multimediagruppe zu vollenden. Seit
Januar 1994 arbeite ich als studentische Hilfs-
kraftan einer IRIS Indigo Elan von SGI mit dem
Softwarepaket Wavefront an der Neuerstellung
eines Videos.

Der Tempel wurde komplett neu im Com-
puter aufgebaut. Hier wurde mir bewufit, daff
die mir zuganglichen Daten des Lowentempels
nicht ausreichten, um alle Fragen nach genauen
Maflen des Tempels exakt zu beantworten. Es
kam immer wieder zu Ungenauigkeiten, die ich
nicht beheben konnte. Der gedachte Produk-
tionszeitplan kam immer mehr in Verzug (neue
geplante Fertigstellung war April 1994).

Ich entschlofl mich im Februar 1994 zu einer
Studienreise in den Sudan, die mich selbstverstind-
lich zum Lowentempel fihrte. Eine Woche wurde
genutzt, um Fotos und Mefidaten zu sammeln.

Die gewonnenen Erkenntnisse flossen in eine
genauere Rekonstruktion des Lowentempels
ein. Durch Verwendung von Photo-CD und
Scanns gelang es ein Modell zu erzeugen, wel-
ches dem Lowentempel schon sehr nahe kam.
Dank der wochenlangen zeichnerischen Restau-
rierungsversuche der Reliefs des Lowentempels
durch BETTINA SELKE sind auch die Reliefs in
einem akzeptablen Zustand berticksichtigt.
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In dieser Phase der Arbeit gelangte ich immer
wieder an die Grenzen von Hard- und Software.
Eine weitere Aufschiebung des Zeitplans lief§
sich unangenehmerweise nicht vermeiden und
war sehr irgerlich. Ich trat in Kontakt mit SGI
und MediaSystems (Karlsruhe), die sofort
bereitwillig und uneigenntitzig Hilfe anboten.
Miteiner gutausgeriisteten IndySC von SGIund
dem Softwarepaket PRISMS gelang es in nich-
telanger Heimarbeit, meine Vorstellungen der
Computeranimation umzusetzen. Durch die
fachkundige Hilfe von MediaSystems wurden
die ersten Bilderin Karlsruhe auf einer IRIS Indi-
go2 Extreme erzeugt.

Die weitere Erarbeitung der Animation
erfolgte an der HUB auf einer Indigo2 Extreme
von SGI. Auf Grund der sich ergebenden riesi-
gen Bilder- und Datenmengen und daraus resul-
tierender extremer Rechenzeiten wurden ein
Groflteil der Bilder an einem Graphiksuper-
computer Onyx von SGI in der Frauenhofer-
Gesellschaft in Stuttgart berechnet. Fur die
Errechnung eines Bildes waren teilweise bis zu
20 min Rechenzeit notwendig. Im Schnitt betrug
die Rechenzeit fiir ein Bild etwa 4 min. Wenn
man bedenkt, dafl pro Sekunde Film 25 Bilder
berechnet werden miissen und im Film etwa 8
min reiner Computeranimation enthalten sind,
wird jedem deutlich, in welchem Hochstlei-
stungsbereich dieses Projekt angesiedelt ist.

Diese errechneten Bilder wurden mittels
eines Abekas A 66 (Digitales Video-Sequenz-
speichersystem) vom Computer auf ein Beta-
Cam-Videoband aufgezeichnet.

Alle Nacharbeiten wie Schnitt, Vertonung
und Formatumsetzungen erfolgten im ZAL der
HUB. So wird es moglich sein, jederzeit das
Video in den gingigen Formaten Pal, NTSC und
Secam mit den sprachlichen Ausfithrungen in
deutsch, englischund franzosisch zur Verfigung
zu haben.

Unabhingig davon wird bei MediaSystemsan
einem echtem virtuellen Modell dieses Tempels
gearbeitet. Den Lowentempel konnen Sie dann
mit Datenhelm betreten und ihn dreidimensio-
nal betrachten. Sie sind nicht mehr an die vorge-
gebene Kamerafihrung des Videos gebunden.
Man kann sich frei im Lowentempel bewegen
und jede Kopfbewegung wird sich auf das
Modell iibertragen. Mit etwas Phantasie wird
man nicht mehr unterscheiden, in welcher Rea-
litat man sich gerade befindet. Diese Technik



wird es spater ermoglichen, sich in Tempeln zu
bewegen, die es nicht mehr gibt. Daf§ diese Tech-
nik um einiges realistischer und auch kostenin-
tensiver als die Erstellung eines Videos ist, wird
sicher nicht verwundern. Von MediaSystems
wurde in Planung gezogen, dieses virtuelle Tem-
pelmodell als einzigartige neue Anwendung die-
ser Art auf der Cebit 1995 zu prisentieren. Soll-
te dieses gelingen, wire eine neue Tir in der wis-
senschaftlichen Anwendung und Prisentation
aufgestoflen.

Die Firma 3D-Systems plant freundlicher-
weise, aus meinen Computerdaten mittels Ste-
reolithographie ein Plastikmodell des Lowen-
tempels zu formen. Bei diesem Verfahren hirtet
ein UV-Laser von einem Computer gesteuert
einen fliissigen Polymer. In diesem Polymer kri-
stalisieren sich dann die Strukturen des Lowen-
tempels. Ein Verfahren, das unwillkiirlich an
Gotterdimmerung denken liflt. Also wie
geschaffen fiir dieses Projekt. Das Plastikmodell
kann dann mit den Reliefs verziert werden. Es
ist handlich und leicht und somit ein ideales
Modell, um auf Ausstellungen prisentiert zu
werden.

Diese oben beschriebenen Teilprojekte sind
zum Redaktionsschluff in unterschiedlichen
Vollendungsstufen. Da diese Arbeiten von allen
Beteiligten ohne finanzielle Gegenleistungen
vollbracht werden, ordne ich mich selbstver-

standlich bei den beiden letzten Teilprojekten
den Zeitplanungen der Firmen unter.

Mein grofiter Dank gilt vor allem SiLicon
GrarHIics GMBH, MEDIASYSTEMS, 3D-SYsTEMS
und der FRAUENHOFER-GESELLSCHAFT. Nur
durch ihre uneigenniitzige Hilfe wurde dieses
Projekt moglich. Nach meiner Einschitzung der
Gegebenheiten wire das gesamte Computer-
projekt Lowentempel in der Preisregion von
etwa einer Million Mark angesiedelt. Die SAG
kostetdies aber keinen Pfennig sondern nur etwa
eine Million Nervenzellen eines noch studenti-
schen Mitgliedes.

Uber die einzelnen Sequenzen des Videos
kann sich jeder in dem dem Video beiliegenden
Booklet informieren.

Das Video wird nach der Fertigstellungjedem
Mitglied der Gesellschaft frei zuginglich sein
und hoffentlich zur Popularisierung der Gesell-
schaft und seiner Ziele beitragen.

In den letzten Jahren gab es einige Bestre-
bungen (vor allem international) in dieser Rich-
tung, Altertumswissenschaften mit der moder-
nen Computertechnik zu verkniipfen, z.B.

- Amuntempel in Karnak von CNRS und Elec-
tricité de France (Paris und Karnak)

-Cheops-Pyramide im Rahmen des Upuaut-
Projektes von R. Gantenbrink (Kairo und Min-
chen). J
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