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Projekt und Motive  
für die virtuelle Rekonstruktion der  
Bauten des Zeus-Heiligtums  
Olympia 

 

Eine Zeitreise in die Vergangenheit des heutigen Ruinenfeldes von Olympia ï davon träumen die 

Autoren dieser WEB-Site schon seit 11 Jahren. Sie waren beide noch nie vor Ort. Ihre antiken 

Träume wären bei der Begegnung mit dem heutigen Ziel Tausender Touristen bestimmt einer ent-

mutigenden Ernüchterung gewichen. 

Das sahen sie voraus und widmeten sich statt einer  Reise nach Olympia ganz geschichtlichen Hin-

tergrundstudien und archäologischen Erkenntnissen. Derartige Grundlagen hätten sie, davon sind 

sie überzeugt, bei einer Visitation des prominenten Touristenziels nicht erwarten können. 
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Wissenschaftliche Analysen, Synthesen und Thesen, meisterhaftes Bildmaterial, archäologische La-

gepläne, Zeichnungen und Beschreibungen von Olympia seit 1866, reichlich vorhandenes kon-

textliches Material und last not least ein aus alledem resultierendes realistisches und idealisti-

sche Vorstellungsvermögen, das sahen die Autoren als die für sie und ihr Vorhaben besseren Vo-

raussetzungen für die Realisierung ihrer Träume von der antike Welt der Griechen und Olym-

pia. 

Sie fassten den Plan, mit elektronischen Mitteln alte Vorlagen und neue Erkenntnisse mit mo-

dernen den Werkzeugen der elektronischen dreidimensionalen Grafik in möglichst realisti-

schen Bildern zu fassen. Die Bilder sollten so eng wie möglich an die vorhandenen Rekon-

struktionszeichnungen und Fotografien sowie an die Beschreibungen der Archäologen orientiert 

und aus dem geschichtlichen und archäologischen Kontext ergänzt werden. 

* 

Die Arbeit war von Anfang an mühevoll und blieb es bis heute. Der Prozess der Entwicklung der 

Software und Hardware reißt nicht ab. Die Neuerungen bringen immer ausgereiftere Darstel-

lungsmöglichkeiten, die sich auch in progressiven Neuauflagen und Überarbeitungen unseres Projek-

tes niederschlagen. 

Die auf der nächsten Seite angezeigten Bilder  demonstrieren unseren  Weg vom Anfang bis zu 

dem aktuellen (vorläufigen?) Ende. 

Bild 1 zeigt erste Versuche 1998. 

Bild 2 ist die aktuelle Version des selben Motivs 2011 

Die erste Software damals hieÇ ĂRaydreamñ und war der Designersoftware ĂCoreldrawñ bei-

gepackt. Es handelte sich um spielerische Erkundungen ohne Sinngebung und Plan. Die Motiv-

wahl war zufällig. 

Von ĂRaydreamñ wurden zwei Updates angewendet. Danach entschieden wir uns für eine pro-

fessionelle 3D-Software. Parallel dazu haben wir damit angefangen, die Hardware umzurüsten 

und ständig den Updates der Software anzupassen. 

Die Ausgaben begannen zu wachsen. Acht Updates unserer 3D-Software und dazu ergänzende Pro-

gramme haben wir inzwischen eingekauft und zusätzlich rund alle eineinhalb Jahre ganz oder 

teilweise die Hardware erneuert. Hinzukamen Tutorials, programmbegleitende Handbücher 

und Lehrbücher und archäologische Bild- und Textdokumentationen über Olympia, seine ar-

chäologische Erschließung und seine Geschichte. 

Nächste Seite Bild 1 und 2 
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Bild 1 ï Beginn des Lernprozesses mit ĂRaydreamñ 
 
 
 
 

 
 

2012 Zeustempel/Cella eingebunden in einen Präsentationsentwurf 
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Wir verheimlichen nicht, das wir während des Prozesses hin und wieder die Lust am Träumen vom 

Heiligen Hain des Göttervaters Zeus verloren hatten und die Gefahr bestand, dass wir unsere idea-

listischen Pläne und das Projekt aufgeben.. 

Wir mußten konstatieren, dass die Technik uns Grenzen setzte. Wir mußten uns danach richten, 

dass mit Tastatur und Zeigegerät (Maus) zum Beispiel es nicht möglich war, eine dorische Ruine 

mit ihren umherliegenden Bruchwerk zu virtualisieren. Und wir mußten unsere ohnehin vagen 

Erwartungen revidieren, mit Maus und Tastatur (ohne 3D-Scanning also) z. B. eine der vollende-

ten antiken Statuen ins Bild setzen zu können. Die konventionelle Malerei ist hier der 3D-Technik 

noch immer überlegen. 

Das Team AntikDigital: 

AntikDigital ist der Name eines Teams, das es kleiner nicht geben kann. Es setzt sich zusammen 

aus einem Bildautor und einem Soundcompositeur. Damit sind die Funktionen medialer Präsen-

tation im Wesentlichen personell besetzt. 

Geschichtliche Leitlinien für das Projekt 

Zeus, hatte in der klassischen Zeit bereits eine Entwicklung hinter sich, die ihn vom blitze-

schleudernden Donnergott zu einer sich väterlich präsentierenden Hochgottheit transformiert 

hatte. Unter dem wachsendem Einfluss philosophischer Weltdeutung und dem sich ausbreitenden 

Christentum erlahmte der Kult des Zeus und die Olympiaden, die kultischen Festspiele zu Ehren 

des Gottes, verloren mehr und mehr ihr religiöses Fundament. 

Schließlich verbot ein christlicher Kaiser den Zeuskult und die Tempel der Götter wurden ge-

schlossen. Ohne Nutzung, Pflege und Fürsorge verfielen die Bauwerke, fielen Räubern, kriegeri-

schen Einflüssen und Naturkatastrophen zum Opfer. Ihre Reste versanken im Flußschlamm 

des Kladeos. Unter mehr als fünf Meter hohem Schlamm blieben sie verborgen, bis man ab Mitte 

des 19. Jahrhunderts damit begann sie als kostbares Kulturerbe Europas wieder auszugraben. 

Bitte gehen Sie zur nächsten Seite 
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Bild 3 - Das Foto zeigt die Ausgrabungsszene des Heiligen Hains (Temenos) in Olympia um ca. 

1868, also am Anfang der Grabungen. Angesichts des gewaltigen korrodierenden Ruinenfeldes 

werden die Leistungen der Archäologen und Ausgräber erkennbar. Der Flußschlamm und Jahr-

hunderte Nässe hat den Relikten aus porösem Tuffstein stark zugesetzt. Anderenteils wurden 

aber auch wertvolle Spuren erhalten. So zum Beispiel Reste des noch immer weißen Stucks an 

Säulentrommeln des Zeustempels. 

Der 3D-Rekonstrukteur benötigt umfangreiche Kenntnisse der archäologischen Forschungen, Re-

konstruktionszeichnungen und der daraus gewonnenen Pläne und Lokalrekonstruktionen eben-

so wie Kenntnisse der literarischen Zeugnisse und Kontexte. - Geduld, 

Vorstellungsvermögen und Phantasie sind unentbehrlich um die wissenschaftlichen Wissens-

lücken so gut es geht zu schließen. 

Olympia ist ein alter Ort der Götterverehrung. Seine Geschichte reicht zurück in archaische 

Zeiten. Ende des zweiten vorchristlichen Jahrtausends waren auf dem Kronos-Hügel und an 

seinem südwestlichen Hang kultische Orte und Altäre entstanden, die verschiedenen Göttern 

geweiht waren, unter ihnen auch dem Zeus. Ihm erbaute man vermutlich im siebten/sechsten 

Jahrhundert vor Christus südlich eines Ausläufers des Kronos-Hügels (Gaion) einen für die da-

malige Zeit kolossalen Tempel. Mit diesem vorklassischen Bauwerk, das noch archaische Materi-

alverarbeitungen (Holz) zeigte, wurde die hohe Zeit der olympischen Architektur eingeleitet. Das 

Gebäude wurde zeitweilig zum Zentrum des altertümlichen Heiligen Hains. Die dem Zeus gewidme-

ten kultischen Spiele fanden anfangs noch auf dem Terrain des späteren Temenos (Heiliger 

Hain) statt. 

Schon ab dem 5. Jahrhundert dehnte sich das Heiligtum von Norden weiter nach Süden aus. Im 

Süden entstand im fünften Jh. der kolossale neue Tempel des Zeus. Der vordem ihm geweihte vor-

klassische Bau wurde kultisch umgewidmet und seiner Gattin Hera geweiht. 

Das Stadion wurde weiter nach Osten verlegt. Zwischen dem sich weiter entwickelnden Austra-

gungsort der Wettkampfspiele und dem sich in seinen Grenzen manifestierenden Temenos wurde 

eine Säulenhalle gebaut. Ihr Jahrzehnte dauernder von ständigen Pausen unterbrochener 
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Bau markierte auch den Wandel im Kultus. Die Olympiaden wurden profanisiert und die 

Zeusspiele verloren mit der Zeit ihre reilgiöse Bedeutung. Dies macht verständlich, warum die 

Verwaltung des Heiligtums mit dem Bau der Echohalle eine zwar elegante und nützliche, nichts 

desto weniger aber beinahe unüberwindliche Abgrenzung schuf. 

Nach dem Abschluss der Bauarbeiten verband den Temenos nur noch ein schmales Tor, baulich 

verengt auf zwei Meter, mit dem Stadion. Und der war nur Kampfrichtern, Priestern, Honora-

tioren, hochrangigen Gästen, ausgezeichneten Wettkämpfern und Siegern der Wettkämpfe 

vorbehalten. Die Masse der Besucher betrat die Wettkampfstätten von außerhalb des Heiligen 

Hains. 

 

Leitlinien bei der Rekonstruktion  

Wir wollten der Tatsache Rechnung tragen, dass die Bauten innerhalb der Altis geschont, 

gepflegt, restauriert und Instand gehalten wurden. Die Autoren folgen planvoll nicht dem 

populären Trend, antike Bauten möglichst gealtert und von Gebrauchsspuren verschmutzt dar-

zustellen. Sie bemühen sich entgegen diesem Trend den ästhetischen Reiz der Tempel, Ge-

bäuden und Anlagen eingebettet in die sie umgebende parkähnliche Umwelt ideal zum Aus-

druck zu bringen. 

Denn die griechische Tempelarchitektur war gerade nicht als eine Gebrauchs-Architektur 

konzipiert, die man nach ihrer kostspieligen Errichtung Verwitterung und Verfall überließ. 

Die griechische Tempelarchitektur realisierte in Vollendung das Ziel einer Philosophie, die den 

Menschen als Maß aller Dinge sah und den Tempel als dessen sichtbaren Ausdruck. Dafür 

ersann man Erhaltungstechniken ebenso, wie man wertvolles und zeitüberdauerndes Material 

wie Marmor verwendete, das man mühevoll aus entfernten Gegenden heran transportierte. 

Die Lage der Gebäude in Olympia und ihre Beziehung zu einander mag auf den ersten Blick 

mehr willkürlich als geplant erscheinen. Szenische Rekonstruktionen aber demonstrieren, dass 

vieles mit Rücksicht auf die optische Gesamtwirkung hin komponiert worden ist. Ungeachtet viel-

fältiger Ansichtsperspektiven der Bauten, ohne geometrische Achsen, ohne parallele Fluch-

ten, ohne zentrale Höhepunkte, ausgestattet mit naturparkähnlicher Vegetation konnte Olympia 

durchaus als harmonisches Heiligtum des Zeus erfahren werden. 

Wir haben darauf geachtet, dass dies in unseren Rekonstruktionsbildern zum Ausdruck kommt. 

Wir wollten vermeiden, dass unsere Bilder partout die bekannten Klischees favorisieren, die auf 

das Holzmodell im Neuen Museum von Olympia aufsetzen. Dieses Modell entspricht ungefähr 

dem baulichen Zustand, den Pausanias rund 200 Jahre n. Chr. angetroffen hat. Der Bau des 

Zeustempels zum Beispiel und anderer Bauten des klassischen Temenos aber lag damals schon 

600 bis 400 Jahre zurück und Olympia bot damals vor allem außerhalb des Heiligen Hains noch 

ein ganz anderes Bild. 
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Bild 4 - Eine Ansicht des Holzmodels von Süden nach Norden im neuen Museum von Olympia. Innerhalb der histo-

rischen Altis, (Name des Heiligen Hains in Olympia) entspricht die Zahl der Gebäude und ihre Anordnung der klassi-

schen Bausubstanz. Von den Römern wurde die Brunnenanlage rechts vom Heraion eingebaut und die Zahl der 

Ehrenmäler und Weihegaben vor allem nahe dem Zeustempel dürfte damals noch wesentlich geringer gewesen 

sein. Auch die Anzahl der Schatzhäuser folgte keiner Norm und änderte sich. Die Art und der Verlauf der Teme-

nosgrenzen im Süden und Westen wurde von den Archäologen nicht widerspruchsfrei geklärt. 

Den Betrachtern ihrer Bilder empfehlen wir, die dargestellten Objekte und Szenen so zu sehen, 

wie sie mit einiger Wahscheinlichkeit ausgesehen haben könnten. Wie sie wirklich ausgesehen 

haben und wie man sie von Zeit zu Zeit ausgestattet hatte, vor allem aber wie sie auf die dama-

ligen Menschen eingewirkt haben ist in Ganzheit selbstverständlich nicht zu konkretisieren. 

Alexander Paffrath Trautner 


