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Ein Raum der grenzenlosen Mdéglichkeiten; ein Raum, der sich allen Winschen sofort und individuell an-
passt wie im Film; ein Raum, der alles sein kann und Geborgenheit und Interaktion zugleich bietet — ist das
nur in unseren Traumen vorstellbar? Oder zumindest nur mit unverhéaltnismaBigem technischen Aufwand,
mit Virtual oder Augmented Reality?

Nein, daftr gentigt lediglich eine einzige Zutat: Seile! Genauer gesagt, sehr viele davon. Uberall im Raum
verteilt — geh&ngt oder gespannt — erzeugen sie eine ganz eigene Welt. Jedes noch so kleine Zimmer wird
zum Urwald, zur Entspannungslounge oder zum Abenteuerspielplatz. Daflr sorgt ein simpler Trick: Durch
die schier endlose Unterteilung des Raumes in die durch die dicht hdngenden Seile abgegrenzten Platze,
die sich mit jeder Bewegung verandern, kann seine Ausdehnung in der Vorstellung jede nur erdenkliche
GroBe annehmen.

Die Seile bieten dazu eine reiche Bandbreite an Interaktionsmaéglichkeiten: Sie kénnen mit Karabinerhaken
verknUpft und zum Bau von einfachen Sitzmdglichkeiten bis hin zu groBen Hangematten verwendet wer-
den. Sie dienen zur Austbung von Klimmzigen genauso wie als einfacher Raumteiler. Dabei erzeugen sie
wahlweise Geborgenheit und Rickzugsmaglichkeiten oder Anregung zu aktiver Tatigkeit. Ein wahrer ,Raum
der Wunsche" also, der dem Abwechslung Suchenden maximale Freiheit bei der Gestaltung seiner Pause
gewahrt.
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