Gestaltung der Indoor Spiele- und Erlebniswelt »Feenstein« durch Umbau einer ehemali-
gen Confiserie an den Saalfelder Feengrotten

Projektbeschreibung »Feenstein«

Gegenstand des Verfahrens ist die Entwicklung eines interdisziplindren Gesamtkonzepts flr
eine ganzjahrig nutzbare Indoor-Erlebniswelt (,,Feenstein”) am Standort Saalfeld. Die MaB-
nahme erfolgt durch Umbau und Sanierung eines bestehenden, eingeschossigen Gebdudes
(ehemalige Confiserie), das in der ersten Halfte der 1990er Jahre fiir Verkaufs- sowie Pro-
duktions- und Blironutzungen errichtet wurde und derzeit ungenutzt ist. Die Bruttogrundfla-
che betragt ca. 960 m?, die Nettogrundflache ca. 850 m2.

Das Angebot richtet sich insbesondere an die Kernzielgruppe Familien mit Kindern im Alter
von ca. 4-12 Jahren. Gleichzeitig soll das Konzept so entwickelt werden, dass auch Begleit-
personen sowie jungere oder &dltere Kinder emotional in das Erlebnis eingebunden werden,
d.h. die Erlebnisdramaturgie generationsibergreifend funktioniert und eine hohe Aufent-
haltsqualitat fur die gesamte Familie geschaffen wird. Weiterhin soll das bestehende touris-
tische Angebot der Feengrotten erganzt und erweitert und eine hohe Aufenthaltsqualitat fur
Kinder und begleitende Erwachsene innerhalb eines gemeinsamen Erlebnisbereichs gebo-
ten werden. Gefordert ist keine klassische Indoor-Spielanlage, sondern eine rdumlich und
szenografisch entwickelte Erlebnisarchitektur, die auf analogen, sinnlichen und atmosphéri-
schen Qualitaten basiert und sowohl eine dramaturgisch geflhrte Erstbegehung als auch
eine freie, wiederholbare Nutzung bei Folgebesuchen ermdglicht.

Inhaltlich ist ein konsistentes Gesamtkonzept zu entwickeln, das die Themen Natur, Berg-
bau, Magie und Fantasie miteinander verbindet und diese durch Materialitat, Lichtfiihrung
und Raumabfolgen in eine eigenstandige Erlebnisqualitét Gbersetzt. Die raumliche Organisa-
tion hat sich an einem hybriden Nutzungssystem zu orientieren und umfasst Durchlaufraume
zur Fihrung und Orientierung (ca. 40-50 %), Erlebnisrdume fiir aktive Nutzung und Interak-
tion (ca. 30 %) sowie Verweilrdume zur Aufenthaltsverlangerung und Nutzungstiefe (ca. 20—
30 %), die als zusammenhéngendes System mit flieBenden Ubergingen auszubilden sind.
Neben einer klaren Wegeflihrung ist eine bewusste Durchlassigkeit vorzusehen, um alterna-
tive Nutzungen und wiederholte Besuche zu erméglichen.

Die Erlebnisdramaturgie soll eine nachvollziehbare Abfolge aus Einstieg, Aktivierung, Ver-
dichtung, Entschleunigung, Héhepunkt und Rickfihrung abbilden. Die Interaktion ist Gber-
wiegend analog, physisch und haptisch auszubilden, digitale Elemente sind dort vorzuse-
hen, wo sie einen funktionalen oder inhaltlichen Mehrwert bieten; Bestandteil des Konzepts
ist insbesondere die Verbindung analoger Gestaltung mit digitaler Weiterverarbeitung, bei-
spielsweise im Rahmen eines Kreativmodauls. Die Gestaltung erfolgt ohne Tageslicht und
basiert auf gezielter Inszenierung durch kiinstliche Beleuchtung, Materialien sowie akusti-
sche und haptische Elemente, wobei eine robuste, langlebige und wartungsarme Umset-
zung mit méglichst geringem technischem Komplexitatsgrad anzustreben ist.

Neben den Erlebnisflachen sind alle funktionalen Bereiche, insbesondere Empfang und Ti-
cketing, Garderobe, Shop, Gastronomie, Sanitéranlagen, Personalbereiche, Lagerflachen
sowie Technik- und Nebenrdume, in das Gesamtkonzept zu integrieren und so anzuordnen,
dass der Erlebnisfluss nicht beeintrachtigt wird. Die Planung erfolgt innerhalb eines Investi-
tionsrahmens von ca. 3,8 Mio. € netto und hat sich an den Kostengruppen gemaB DIN 276
(KG 200-700) zu orientieren, wobei dem Zusammenspiel von Baukonstruktion (KG 300) und
Szenografie und Ausstattung (KG 600) eine besondere Bedeutung zukommt.



Die AuBenanlagen (KG 500) sind als Bestandteil des Gesamtkonzepts zu berlcksichtigen
und umfassen neben funktionalen Anforderungen insbesondere die Gestaltung der Wege-
fihrung, eine atmospharische Beleuchtung sowie die Auspragung eines klar erkennbaren
und identitatsstiftenden Eingangsbereichs; ergdnzend kdnnen gestalterische Elemente, klei-
nere Spielimpulse sowie ein thematisch abgestimmtes, pflegearmes Pflanzkonzept vorge-
sehen werden, um den Ubergang zwischen AuBenraum und Erlebniswelt zu inszenieren.

Insgesamt ist ein Konzept zu entwickeln, das eine wirtschaftlich tragfahige, betrieblich effi-
ziente und langfristig nutzbare Lésung darstellt und Architektur, Szenografie, Nutzung und
Betrieb zu einem unverwechselbaren Objekt der Fantasie und Magie mit Uberraschungen

und klarem Alleinstellungscharakter als konsistentes Gesamtsystem verbindet.



