Programme 2008 Vitra Design Museum

Centre Georges Pompidou

11.05.

- 17.05.

Gilles Ebersolt (F) Design und Architektur in Boisbuchet

22.06. - 28.06.

Allgemeine Informationen

Die Anreise erfolgt am Sonntag. Ab 18.30 Uhr treffen die
Teilnehmer auf Boisbuchet ein.

Ein reichhaltiges Abendessen gegen 20.00 Uhr bietet die
ideale Gelegenheit, erste Kontakte zu knupfen. Der
Workshop beginnt am Montagvormittag im Anschluss an
eine Tour Uber das Landgut. Nach einer Einfihrung in das
Thema werden erste Ideen entwickelt, in Skizzen
festgehalten und Materialien ausgewahlt. Ab Dienstag
werden die Projekte realisiert. Die Ergebnisse des
Workshops werden am Freitagnachmittag prasentiert.
Erganzt wird das Programm durch Vortrdge und soziale
Aktivitaten. Der Kurs endet am Samstagvormittag nach
einem letzten gemeinsamen Frihstick.

Marco Giunta (1)

29.06. - 09.07. / 06.07 - 12.07.

Ecole Nationale Supérieure d’Art de Limoges (F) /
Norway Says (N)

09.07. - 19.07. / 13.07. - 19.07.

Ecole Nationale Supérieure d’Art (F) with Sam Baron /
Fabio Novembre (1)

20.07. - 26.07.

Ulrike Brandi (D) / Robert Kronenburg (UK) /
Tomoko Azumi (UK/JP)

27.07. - 02.08.

Matt Sindall (UK/FR) / Satyendra Pakhalé (IN/NL),
Amina Agueznay (MA)

03.08. - 09.08.

Jiri Pelcl (CZ) / Cul De Sac (ES) /
Harri Koskinen, Timo Salli (SF)

10.08. - 16.08.

Unterbringung

Das Landgut wurde weitgehend Mitte des 19. Jahrhunderts
angelegt und besteht aus mehreren Gebaudekomplexen.
Die Teilnehmer sind in der Dépendance, dem ehemaligen
Verwaltergebéaude, untergebracht. Ubernachtet wird in
geraumigen Mehrbettzimmern, die grof3tenteils Uber eigene
sanitare Einrichtungen verfiigen. Die Ausstattung der
Réaume ist einfach, aber von rustikalem Charme. Gegen
Aufpreis steht eine begrenzte Anzahl von Einzel- oder
Doppelzimmern zur Verfigung.

Beat Karrrer (CH) / Jon Otis (US) / Hector Serrano (ES)

24.08. - 30.08.

Sevil Peach (UK) / Maarten Baas (NL) /
Richard McGuire (US)

31.08. - 06.09.

Ricardo Salas (MX) / Sigga Heimis (IS) /
Gala Fernandez (ES) / IED (IT/ES)

07.09. - 13.09. /10.09 - 21.09.

Verpflegung

Der Tag beginnt mit einem reichhaltigen Frihstick mit
frischem Baguette, Kése, Muesli und Kaffee oder Tee. Bei
warmem Wetter werden mittags kalte Platten mit Pasteten,
Quiches und Salaten gereicht, bei kalter Witterung gibt es
Gemusesuppe, Eintopf u.&. Abends wird eine mehrgangige
warme Mabhlzeit serviert. Dazu gibt es Wein und Bier.

Die internationale Kiiche wird von einer erfahrenen Kochin
geleitet. Sie bevorzugt Zutaten aus biologischem Anbau der
Region. Wiinsche von Vegetariern werden berlcksichtigt.

David Trubridge (NZ) /
Paul Haigh, Corning Museum of Glass (US)
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Anreise

Die Domaine de Boisbuchet liegt im Stdwesten Frankreichs,
zwischen den Stadten Angouléme, Limoges und Poitiers.
Trotz der abgeschiedenen Lage ist die Domaine gut mit
offentlichen Verkehrsmitteln zu erreichen. Von Paris (Gare
Montparnasse) geht stundlich ein TGV, der 90 Minuten
spater Poitiers erreicht. Dort werden die Teilnehmer am
Sonntag um 17.00 Uhr von uns abgeholt.

Fur die Anfahrt mit dem Auto versenden wir bei der
Anmeldung eine detaillierte Anfahrtsbeschreibung.

Preise

Die Preise fur einen einwdchigen Workshop betragen
685,- € / 1150,- € / 1350,-€ fur Studenten und 885,-€ /
1350,-€ /1650,-€ fur andere Teilnehmer. Darin enthalten
sind: Unterkunft, Verpflegung (VP inkl. der Getranke zu den
Mabhlzeiten), Kursgebiihren, samtliche Materialien.

Extra berechnet werden:

Transfer vom Bahnhof Poitiers nach Boisbuchet und zurtick:
30,- €

Unterbringung im Einzel- oder Doppelzimmer:

Aufpreis Einzelzimmer pro Woche: 210,- €

Aufpreis Doppelzimmer pro Woche: 105,- € pro Person

Anmeldung
Die Anmeldung erfolgt mit dem dafur vorgesehenen

Abschnitt oder Uber Internet.

www .boisbuchet.org



11.05. - 17.05. 22.06. - 28.06.

Gilles Ebersolt (F)

www.gillesebersolt.com

Dieser Workshop beruht auf den Erkenntnissen im Bereich der selbsténdig
tragenden Strukturen, kombiniert mit dem konstruktiven Potential von
Bambus fur die Bedirfnisse der wissenschaftlichen Recherche im
Forstgebiet.

Die selbstandig tragenden S trukturen

Mit ihren bemerkenswerten Leistungen haben die selbstandig tragenden
Strukturen schon immer die Forscher und Erbauer angezogen. Seit den
50er Jahren wurden leichte Strukturen dieses Typs fur das Design, die
Architektur und die plastische Kunst entwickelt.

Der Bambus

Das Bambusstébe im Inneren hohl sind, erfiillt dieses Material auf ideale
Weise die strukturellen und konstruktiven Anforderungen der sich unter
Spannung selbst stabilisierenden Systeme. Das Material wird von der
Bambouseraie in Anduze zur Verfigung gestellt.

Dieser Workshop mdéchte einen Einblick in die Gestaltungsprozesse und
die damit verbundenen Herausforderungen an rationales Denken, Fantasie
und technisches Kdnnen geben. Eine Reihe von Modellen stellt die
moglichen Montagetechniken vor. Die Gruppe wird unter diesen Modellen
eine Form auswahlen. Die lebensgroBe Ausfihrung samt Prasentation
findet auf der Domaine de Boisbuchet statt (auf dem Rasen oder hédngend,
auf einem Baum). Die erschaffene Struktur wird im Anschluss an den
Workshop in die Bambouseraie nach Anduze fur eine saisonale Ausstellung
gebracht.

Fir die Ausfiihrung werden die Teilnehmer tber einen wichtigen Bestand an
Elementen verfligen: Bambusstébe, Verbindungsstiucke und Kabel.

Gilles Ebersolt wurde 1957 in Frankreich geboren. Er studierte Architektur
und Landschaftsarchitektur. Er hat sich auf eine interdisziplinare Architektur
spezialisiert, zum Teil fest auf dem Boden verankert, zum Teil in der
Landschaft schwebend. Seine architektonischen Antworten, die sich an die
Umgebung anpassen, garantieren die &sthetische und praktische
Richtigkeit seiner Projekte. So wurden in Villefavard die Geb&aude eines
Bauernhofs in ein Empfangsbereich und in ein Kulturzentrum verwandelt.
Seine Anziehung fur mobile Projekte erlaubt es ihm aber auch, vom
Fundament wegzukommen und Architektur auf die verschiedensten
Unterlagen in unerforschten Gegenden zu bauen: auf dem Wasser, auf
Baumen, im Schnee. Ebersolt entwickelt unge-wohnliche, leichte und
leistungsfahige Protoypen.Sein Hang zur Ruckeroberung und die
Vorstellung von "Manipulation” (im technischen Sinn des Worts)
ermachtigen ihn, Workshops “"auflerhalb der Mauern" anzubieten. Er
unterrichtet regelméaRig an der Nationalen Hochschule fur Architektur in
Versailles. Gilles Ebersolt arbeitet zwischen Agentur und Werkstatt, um ein
gutes Gleichgewicht zwischen Konzeption und technischer Ausfiihrung zu
gewahrleisten. So gelingt es ihm, fur jedes Projekt die Waage zwischen
dem Respekt fir bestimmte Grenzen der Ausfiihrung, seiner &sthetischen
Position und dem globalen sammenhang zu halten.

Marco Giunt a (I)

www.desegni.com

Karton kann auf unterschiedliche Art und Weise verwendet werden; es ist
ein Naturmaterial und daher umweltfreundlich und komplett recyclebar. Es
ist stabil, kostenglnstig, leicht und kann je nach Wunsch benutzt werden,
z.B. fur die Herstellung von modularen Mébeln. Diese Eigenschaften, allen
voran die innere Stabilitét, suggerieren die Mdglichkeit, dieses zunéchst
zweidimensionale Material in ein dreidimensionales Produkt zu
verwandeln. Die Eigenschaften von Karton gehen mit unserer heutigen Art
zu leben einher: haufiger Wohnungswechsel, Transformation von Mdbeln,
temporare Burordume, Shops, Raume, welche Wohnen und Arbeiten
vereinen.

Wir reisen aus unterschiedlichen Griinden: Studium, Arbeit, neue
Lebensabschnitte. Aus diesem Grund bendétigen wir leichte und leicht zu
transportierende, wandelbare Objekte, welche diesen verschiedenen
Anspruchen gerecht werden. Von diesen Objekten verlangen wir keine
lebenslange Haltbarkeit und Giberméafigen Luxus, aber sie sollten auf jeden
Fall stabil, einfach zu handhaben und nicht zuletzt auch schon sein!

Wahrend der Woche wird jeder Schritt des Design-Prozesses griindlich
dokumentiert, damit am Ende jeder Teilnehmende seine Mappe mitnehmen
kann. Die Ergebnisse werden im Papiermuseum in Angouleme Ende 2008
ausgestellt.

Dieser Workshop wir vom Conseil Général de la Charente, unterstiitz.

Marco Giunt a wurde 1966 in Mailand geboren. Er schloss sein
Architekturstudium am Politecnico di Milano ab und machte an der gleichen
Hochschule auch seinen Desigh & Management Master. Ab 1992
gestaltete er zusammen mit dem Mobelhersteller Zerodisegno und mit
Quattrocchio - einem Hersteller fir Ausstellungssysteme - Verpackungen,
Messestande und Veranstaltungen.

Mehr als zehn Jahre unterrichtete er Verpackungs-Design an
unterschiedlichen Universitaten und Schulen, u.A. am Politecnico di
Milano, an der Nuova Accademia di Belle Arte di Milano und der Universita
di Genova.

Er fuhrte Workshops zum Thema Karton, Mobel und Verpackungs-Design
in Italien und ganz Europa durch, u.A. am Politecnico di Milano, an der
Nuova Accademia di Belle Arte di Milano und der Universita di Genova,
Facolta di Architettura di Palermo, Fachhochschule Munster, Deutschland,
Design School of Gand, Belgien.

1995 grindete er die Firma Disegni mit dem Ziel, den Stellenwert von
Design in der Papierindustrie zu festigen. Desegni gestaltet und baut
Kartoninstallationen, Verkaufsstande, Verpackungen und Mdbel.

Disegni arbeitet fur Auftraggeber aus unterschiedlichen Bereichen: u.A. fur
Benetton, Fabrica, Garzanti Editore, Italocremona, Magneti Marelli
S.P.A., Politecnico Di Milano, Reebok, Tele+Digitale (SKY TV), Telesistem,
Zerodisegno, Pupa, Biotherm, Wella, Dockers, L'Oreal, Mars spa, etc.

29.06. - 09.07.

Ecole Nationale Supérieure
d’Art de Limoges (F)
www.ensa-limoges-aubusson.fr

Dieser Porzellan Workshop setzt sich mit der
Tischkultur, der Tischdekoration, dem Tafelgeschirr
und dem Tischdecken auseinander, die wir als
Mittel zur Inszenierung eines Gerichts verstehen
werden.

Der Abdruck, das Pressen, der Abguss werden uns
i als Werkzeuge der Formgebung dienen; die Farbe

weil3, die Oberflache, die Lichtdurchlassigkeit
werden als Erscheinungsmittel zur Verfugung stehen. So werden Objekte
entstehen, die sowohl einen Nutzen erfiillen, als auch als Einzelstiicke im
Raum stehen kénnen.

Naturalisierte Tiere, Wild oder Fisch, sollen ebenso als Inspirationsquelle
dienen, wie ein Repertoire an Formen und Texturen, um einzigartige oder
mehrfache Objekte zu schaffen. Die Recherchen zur Formgebung werden
sich wie ein Parcours, in sukzessiven Etappen entfalten: Von der
Formerfindung zum Prototyp zum Brennen des Porzellans.

Dieser Workshop wird kunstlerische Sommerfrische mit "Vanitas" und
barockem Design verbinden.

ENSA Limoges (Nationale Fachhochschule der Kiinste) ist eine 6ffentliche
weiterfuhrende Institution, angeschlossen am Franzdsischen Ministerium fur
Kultur und Kommunikation. Die Schule erteilt strukturierte
Bildungsprogramme rund um die Facher Kunst und Design. Die Praxis des
Brennens und jene des textilen Gestaltens sind in diesen zwei Fachern
enthalten.

Dominique Thebault wurde 1949 in Rouen geboren. Er ist ein plastischer
Kunstler und hat an zahlreichen Ausstellungen in Frankreich und Portugal
teilgenommen. Dominique Thebault lehrt seit 1975 an der Ecole Nationale
Supérieure d’Art Limoges, und ist der Studienkoordinator fiir die Abteilung
Kunst.

Christian Couty hat sein Studium in ,arts du feu* abgeschlossen (Keramik,
Porzellan, etc.), und hat als modellierender Kunstler fur die
Porzellanindustrie gearbeitet. Er hat an mehreren Ausstellungen teilge-
nommen, sowohl im Ausland als auch in Frankreich; er war der Keramiker
eines Projekts mit Martin Szekely. Seit 1977 unterrichtet Christian Couty an
der Ecole Nationale Supérieure d’Art de Limoges.



09.07. - 19.07. 06.07. - 12.07. 13.07. - 19.07.

Sam Baron (F), ENSA
Limoges (F)

www.fabrica.it
www.ensa-limoges-aubusson.fr

Zum vierten Mal hintereinander veranstalten wir in Partnerschaft mit der
Ecole Nationale Sup?rieure d'Art de Limoges (ENSA) einen Porzellan
Workshop. Aufgrund des gro?en Erfolgs, den dieser Workshop in der
Vergangenheit hatte, bieten wir 2008 zwei Porzellan Workshops an. Die
Teilnehmenden werden sowohl von der Ausbildung in Boisbuchet, von
Ausfl?gen in der Region als auch vom Workshop bei ENSA profitieren.

Ziel des Workshops ist es, mit Hilfe existenter Formen eine neue
Geschichte zu erzéhlen:

-indem wir Stiicke aus verschiedenfarbigem Porzellan gie3en (schwarz
oder grin)

-indem wir Formen aus schon vorhandenen Gief3formen ausschneiden
(z.B. Teller, Teekanne, Suppenschiissel, etc.)

-indem wir bereits existierende Dekorationen ausschneiden - seien es
kitschige oder moderne Motive - und diese neu zusammenkleben, um
hybride Objekte mit eigenen Dekors zu kreieren.

Diese drei Elemente erlauben jedem Kinstler ein Gedicht zu schaffen.
Am Ende werden wir aus in Boisbuchet gefundenen Wortern einen Satz
neu schreiben.

Sam Baron wurde in 1976 in Frankreich geboren. Er studierte an der Ecole
des Beaux-Arts in Saint Etienne, im Anschluss an der Ecole Nationale des
Arts Décoratifs in Paris.

Seine gestalterischen Aktivitdten umfassen sowohl die kinstlerischen
Leitung, wie auch die Arbeit als freiberuflichen Designer und die
Kommissionstétigkeit fUr internationale Veranstaltungen in Paris, in Tokyo
und fur die Design Biennale in Saint Etienne.

Im Jahr 2003 erhielt er den "Kawai Award" des Casa Brutus Magazine,
Japan. Seine Arbeiten finden sich in der Kollektion des Cooper Hewitt
Museums, NY, und des MUDAM in Luxembourg.

Seit 6 Jahren besitzt Sam Baron das Vertrauen der Marken Baccarat, de
Beers, Louis Vuitton, Ligne Roset, I'Oréal, Sephora, Artcodif, ARdi, Vista
Alegre ...

Des Weiteren ist Sam Baron verantwortlich fur das Designdepartment von
Fabrica.

Jean-Charles Prolongeau ist 1949 in Frankreich geboren. Er ist ein
plastischer Kunstler und hat in Italien, Spanien, Portugal und in Korea
ausgestellt. Er wird regelméaRig eingeladen, Workshops zu leiten, und
interveniert gerne als Keramik-, Porzellan- und Glasberater.

Jean-Charles Prolongeau ist gleichzeitig Lehrer fir plastisches Volumen
und fur Keramikdesign an der Ecole Nationale Superieure d'Art de
Limoges.

Norway Says (N)

WWW.Nnorwaysays.com

Was sind Werkzeuge? Wie benutzen wir sie? Ist die Funktion eines
Werkzeugs festgelegt oder findet durch zeitliche und situationsbedingte
Faktoren eine Veranderung der Funktion statt?

Das Ziel dieses Workshops ist es, den Begriff "Werkzeug" zu untersuchen
und die Diskussion daruber in Verbindung mit unserem Aufenthalt in
Boisbuchet zu bringen.

Vielleicht wird die spezifische Landschaft in Boisbuchet sowie gewisse
Situationen bestimmte Bedurfnisse hervorrufen, die ihrerseits nach
spezifischen Werkzeugen verlangen.

Die Werkzeuge, die unsere Bedurfnisse hervorbringen, werden im Verlauf
des Workshops angefertigt werden.

Norway Says ist ein Design Studio mit Sitz in Oslo, gegrindet von dem
Designertrio Torbjorn Andersen (1976), Andreas Engesvik (1970) und
Espen Voll (1965), alle drei ausgebildete Mobeldesigner und
Innenarchitekten.

Norway Says wurde 2000 als ein Ausstellungsprojekt mit funf Mitgliedern
gegriindet. 2002 erdffneten die 3 verbliebenen Designer ein Blro und einen
Showroom in Oslo. Obwohl am Anfang ihrer Karriere das Design von
Moébeln im Vordergrund stand, erweiterten sie ihr Repertoire auf
Innenrdume, Glas, Lampen, Elektronik und Textilien.

Norway Says gewann 2004 den prestigetrachtigen skandinavischen Bruno
Mathsson Preis fur Design, sowie den Torsten und Wanja Sdderberg-Preis
2007, vom Rohsska Museum in Schweden verliehen. Die Gruppe hat ihre
Werke in Ausstellungen in New York, Tokyo und Europa gezeigt.

Die Produkte von "Norway Says" finden sich in mehreren Sammlungen, u.
a. im Victoria & Albert Museum (London), The National Museum of Art in
Oslo and The Museum of Decorative Arts in Bergen. Das Trio arbeitet mit
Produzenten in Italien, Deutschland, Danemark und Schweden, sowie mit
norwegischen Produzenten wie Lucente, ClassiCon, Offecct, IKEA, David
Design, Iform, Swedese, Muuto, Kvadrat, Globe L.K. Hjelle Mobelfabrikk,
Vestre AS, The Stokke Group, Gudbrandsdalen Uldvarefabrik, Hard Rocx,
Lone Tepper, Asono und Porsgrunns Porselensfabrikk zusammen.

Fabio Novembre (IT)

www.fabionovembre.it

Seit 1966 antworte ich denen, die mich Fabio Novembre rufen. Seit 1992
reagiere ich auf die, die mich "Architekt" nennen. Ich habe Raume in das
Vakuum geschnitten indem ich Luftblasen gebildet habe und ich
verschenke geschérfte Nadeln um sicher zu gehen, dass ich mich nie vor
Wichtigkeit aufblase. Meine Lungen sind erfillt vom Duft der Orte, an denen
ich atmete und wenn ich hyperventiliere dann nur um eine Weile im Zustand
der Apnoe zu sein. Als ob ich ein Samenkorn wére so lasse ich mich vom
Wind treiben, Uberzeugt von meiner Fahigkeit alles um mich herum zu
verfuhren zu kénnen. Ich méchte atmen bis ich ersticke. Ich méchte lieben
bis ich sterbe.



20.07. - 26.07.

Ulrike Brandi (D)

www.ulrike-brandi.de

Als Lichtdesignerin méchte ich mit den Teilnehmern einen exemplarischen
Entwurf fiir bestimmte Raume in Boisbuchet entwickeln. Wir betrachten die
Raume und entwerfen Leuchtkdrper fur diese. Anschliessend bauen wir
individuelle Leuchten in den Werkstatten, teilweise mit bereits fertigen
technischen "Bausteinen".

Die Leuchtkorper bestehen aus der Lichtquelle, aus eventuellen Fassungen
- der Befestigung unserer Lichtquellen an Wand, Decke, Boden -, aus dem
Gehéause sowie aus Reflektoren, Schirmen und Filtern.

Bevor wir Leuchtkorper als "Objekte" bauen, betrachten wir das Licht, das
sie aussenden: Wie viel Licht brauchen wir zum Sehen, wie viel Licht
blendet uns? Was passiert mit dem Raum, der dem Licht ausgesetzt ist? Ist
das Licht warm oder kalt? Gerichtet oder diffus, weich oder hart? Welche
Leuchten mit welchem Licht passen zu welchen Tétigkeiten? Mit diesen und
ahnlichen Fragen werden wir uns auseinandersetzen. Ich wiinsche mir, dass
die Leuchtkdrper, die wir entwerfen und bauen, aus der Beobachtung von
Lichtphdnomenen entstehen.

Jeder der funf Workshop-Tage beginnt mit einem Beamer-Vortrag, der die
verschiedenen Aspekten der Lichtplanung, des Lichtdesigns, sowie
verschiedene Qualitaten von Licht beleuchtet. Wir werden unsere
Gewohnheiten im Umgang mit Licht hinterfragen und uns tberlegen, welche
Arten von Licht welche Atmosphére erzeugen? Es folgen Diskussionen und
Fragen. Anschliel3end setzen sich die Teilnehmer mit der Aufgabenstellung
auseinander, entwerfen Konzepte und Leuchten.

Da die Zeit begrenzt ist und mir die Idee gefullt, die fertigen Objekte am
letzten Tag zu versteigern, lege ich die Lichtquellen vorher fest.

Ulrike Brandi wurde 1957 geboren. Nach dem Studium der Romanistik in
Hamburg, begann sie 1984 Design zu studieren. Vier Jahre spéter erhielt sie
ihr Diplom an der Hochschule fur bildende Kinste, Hamburg. 1987 griindete
sie das Buro "Ulrike Brandi Licht", das bis heute uber 300 Projekte im In- und
Ausland umgesetzt hat. Nebst Bereichen, wo Lichtplaner schon seit Langem
hinzugezogen werden, wie bei der Gestaltung von Museen oder
Kaufhausern, deckt Ulrike Brandi nun auch die Lichtplanung von
Masterplanen und vom offentlichen Raum ab. So zahlen zu ihren
beispielhaften Projekten das British Museum in London, das Mercedes-
Benz Museum in Stuttgart, die White City Mall in London, die
Rathausfassade in Hamburg, die Innenstadt in Bremen, die EXPO 2000
oder der Flughafen Pudong 2 in Shanghai.

Seit 1990 leitet Ulrike Brandi Workshops und halt Vortrage. Sie hatte einen
Lehrauftrag an der FH Dusseldorf und lehrte von 1998-1999 als
Gastprofessorin an der HbK Braunschweig. Ihre Arbeit wurde in zahlreichen
Zeitschriften behandelt und sie hat viele Artikel und Biicher verdffentlicht.
2002 war sie verantwortlich fur die Konzeption und Realisation der
Ausstellung "Licht und Schatten" im Deutschen Architektur Museum.

20.07. - 26.07.

Robert Kronenburg (UK)

Dieser Workshop erkundet die Mdglichkeiten eines mobilen, in sich
geschlossenen Gebaudes, das leicht aufzustellen ist, sich leicht
transportieren und gleichzeitig wunderbar benutzen lasst. Die Ambition ist,
einen Unterschlupf zu kreieren, der umweltfreundlich, flexibel und wieder
verwendbar ist, der auf Veranderungen eingeht und der die Individualitat
des Bewohners bericksichtigt, ohne die Forderung einer Gemeinschaft von
Gleichgesinnten aus den Augen zu verlieren.

Jeder Teilnehmer wird seine eigene "minimale Wohneinheit" schaffen, auf
seinen Erfahrungen und Wunschen beruhend. Besonderen Wert werden
wir auf Nachhaltigkeit und 6kologische Fragen legen, indem wir rezyklierte
und rezyklierbare Materialien erforschen und verwenden. Das Ziel wird die
Produktion einer Serie von experimentellen und dennoch funktionalen
tragbaren architektonischen Objekten in NaturgroRe sein, die die Grenze
zwischen Mdobel, Skulptur und Architektur Uberschreiten.

Robert Kronenburg wurde 1954 in England geboren. Er ist der
Vorsitzende der Liverpool School of Architecture, UK, und er hat in den
USA, Europa, Japan und Malaysia unterrichtet. Im Bereich der biegsamen
und tragbaren Architektur, Kronenburgs Spezialgebiet, arbeitet er als
Designer, Berater und Forscher.

Er hat die bedeutende Ausstellung Portable Architecture kuratiert, die am
Royal Institute of British Artists gezeigt wurde, sowie die Wander-
ausstellung Spontaneous Construction. Zudem hat Kronenburg das Vitra
Design Museum bei der Vorbereitung ihrer Ausstellung Living in Motion
beraten. Zu seinen Publikationen zahlen: Houses in Motion (H&auser in
Bewegung), Portable Architecture (tragbare Architektur), and Flexible:
Architecture that Responds to Change (Flexibel: Architektur, die auf
Veranderungen reagiert).

20.07. - 26.07.

Tomoko Azumi (UK/JP)

www.tnadesignstudio.co.uk

Wie fangt man Empfindungen und teilt sie mit anderen Leuten? Wie kdnnen
Sinneseindriicke in etwas Sichtbares und Fassbares verwandelt werden?
Wir glauben, die Kraft des Designs mache es mdglich.

Die folgenden Worter stellen die Stufen deines Projekts dar:

Empfinde mit allen Sinnen - in der Natur, die Boisbuchet umgibt, schaust
du, gehst du, horst du, berthrst du, laufst du, schmeckst du, legst dich hin,
springst in die Luft, riechst du, tauchst du ein, rollst du... befreie deine
Sinne und entdecke, was dir die Umgebung zu bieten hat.

Verbessere, interpretiere - Uberlege, wie du die erlebten Sinneseindriicke in
eine sichtbare oder greifbare Form einfangen und weiterentwickeln kannst.

Entwickle und teile - entwickle ein physisches Objekt, das deine Freude
visuell oder taktil Ubersetzt und teile dieses Gefuhl mit den anderen
Workshop-Teilnehmern durch das geschaffene Objekt.

Erweitere den Horizont deines Verstandnisses von Design und finde etwas
Neues.

Tomoko Azumi wurde 1966 in Hiroshima geboren. Nach einem Studium in
Umwelt-Design an der Kyoto City University of Art (Japan), besuchte sie
das Royal College of Art (UK), wo sie 1995 mit einem MA in Mdbeldesign
abschloss. Im gleichen Jahr grindete sie in London zusammen mit Shin
Azumi das Atelier AZUMI. 2005 ertffnete sie ihr eigenes Design Studio
"t.n.a. Design Studio” im Osten Londons, das auf Mdbeldesign, Produkte
und Bihnenbild spezialisiert ist. Azumi sucht nach neuen Wegen um
Alltagserfahrungen und -erinnerungen in Material und Form einzufangen.
Funktionalitét und Langlebigkeit eines Objekts sind weitere Schliisselworte,
die ihr Design charakterisieren. Immer mehr interessieren sich Azumi und
ihr Studio auch fir nachhaltige Projekte, sowie Fragen der Lebensqualitat
in Beziehung zu Designthemen.

Tomoko Azumi ist Projekttutorin am Royal College of Art fir Design
Produkte und hat unter anderem fur YAMAHA ein Projekt geleitet. Sie hat
ein Forschungsstipendiat von der London Metropolitan University erhalten,
und erforscht die Mdglichkeiten, eine Briicke zwischen digitalen Techniken
und konzeptuellem Design zu schlagen.

Tomoko Azumis Arbeiten befinden sich in vielen 6ffentlichen Sammlungen,
z.B. ist ihr Tisch "Table=Chest" im Victoria & Albert Museum in London.



27.07. - 02.08.

Matt Sindall (UK/FR)

www.mattsindall.com

*Ein kultisches Objekt, das die grundsatzlichen Bedurfnisse und die
Beziehung zwischen Mensch und Natur ausdrickt.

Man stelle sich ein simples Designobjekt vor. Man stelle sich funfzig Stuck
dieses Objektes vor, die den Referenzpunkt unseres Workshops darstellen.
Von diesen Objekten ausgehend werden wir eine Serie von Experimenten
entwickeln, die einen Resonanzkd?rper und ein Echo der uns umgebenden
Natur darstellen. Es gibt viele verschiedene Ausdrucksformen der Natur auf
unserem Planeten, die allesamt auf den vier Elementen basieren: Erde, Lulft,
Feuer und Wasser. In der Gesamtheit ihrer Aspekte und in ihrem Dialog mit
kinstlichen Objekten lehren uns diese Elemente Themen, die einen
integralen Bestandteil des kreativen Prozesses darstellen; sei es formal,
mechanisch, &asthetisch, sozial, spirituell oder philosophisch. Durch ihre
Prasenz und ihre Beweglichkeit werden unsere Objekte in Beziehung zu
dem mit ihnen assoziierten Element treten und in Schwingung versetzt.

Im Lauf der Tage werden wir Uber viele Themen diskutieren - eventuell unter
anderem Design, Architektur, Mechanik, Aerodynamik, unsere Umwelt,
Gaia, Hunde, Fische, Tweed, die Queen, Modest Mouse, Link Wray, Joy
Division, Ricardo Villalobos, Arvo Part, Steve Jobs und Stephen Ive,
Mantegna, Malevich, Zen und die Kunst des Fliegenfischens, Freundschatft,
geschnittenes Brot, Socken, Rugby, Schdnheit, Wahrheit, den Aston Martin
DB5, BBC Radio 4, Le Palais, Nanotechnologie, Rapid Prototyping, Deja-
vues und den WeiBen Hai (wenn auch nicht zwingend in dieser
Reihenfolge).

Dieser interdisziplinare Workshop bewegt sich an der Schnittstelle zwischen
Design, Architektur und Kunst.

Matt hat zahlreiche internationale Workshops und Konferenzen gehalten,
z.B. in ltalien, Neuseeland und China.

Eine Woche ist nicht lang, also sollten wir versuchen, das meiste
herauszuholen!

Matt Sindall wurde 1958 in GrofR3britannien geboren, lebt heute jedoch in
Paris. Er begann seine Laufbahn als Bihnenbildner am National Theatre in
London, arbeitete anschlieend als kinstlerischer Leiter fur den Sender
BBC wahrend vieler erfolgreicher Sendungen. 1990 wurde er ins Studio von
Michel Wilmotte nach Paris berufen, mit dem er einige Jahre
zusammenarbeitete, wahrend er gleichzeitig seine eigenen Projekte
vorantrieb. Matt Sindall hat an mehreren Editionen des von VIA (Paris)
organisierten Programms "Les aides a la creation" mitgewirkt, sowie fir
Renault und Michelin gearbeitet. Zudem hat er an der Ecole Superieure d'Art
et de Design in Reims unterrichtet und sich an der Saint-Etienne Design
Biennale beteiligt.

27.07. - 02.08. 27.07. - 02.08.

Satyendra Pakhalé (IN/NL)

www.satyendra-pakhale.com

Die Konzeption ist fir mich unumstritten der Kern eines jeden Projektes,
aber die Realisierung ist eine spannende Herausforderung, der es sich zu
stellen lohnt. Wahrend dieses Workshops werden wir unser
Hauptaugenmerk auf die

Realisierung legen und spielerisch Objekte entwickeln, indem wir:

- das Handwerk als "condition humaine" erfahren

- die unterschiedlichen sensorischen und korperaften Qualitaten
unterschiedlicher Materialien erkunden

- die Natur analysieren und sie mit der vom Menschen gestalteten
Umwelt in Beziehung setzen

- Skulptur und Technik zusammen fiihren

- ausgiebig funktionale Prototypen mit technischer Genauigkeit bauen

- kdrperliche und emotionale Bedurfnisse untersuchen und
berticksichtigen

Nicht zuletzt werden wir im Workshop unsere Passion zu kreieren in
Skizzen, Skulpturen, Sketch-Models, sowie Prototypen festhalten und
dabei einfach Spal haben, an dem was wir tun.

Satyendra Pakhale (* Dezember 1967, Indien), internationaler Designer
mit Sitz in Amsterdam (NL) bezeichnet sich selbst als "Cultural Nomad".
Nach Abschluss seiner Studien (Bachelor of Engineering/ Master in Design,
Indien und Advanced Product Design, Schweiz) arbeitete er fur Philips
Design, wo er innovative Produkte, Leistungen und Szenarien flur neue
Geschéftsideen, u. a. in den Breichen Digitale Kommunikation und
Transport, entwarf. 1998 griindete er sein Studio in Amsterdam. Seit dieser
Zeit arbeitet er sowohl an eigenen Projekten als auch im Auftrag
verschiedener Firmen aus unterschiedlichen Regionen. Zu seinen Kunden
gehdren renommierte Unternehmen wie Alessi, ltalien; Bosa, ltalien;
Cappellini, Italien; Colombo Design, Italien; C-Sam, USA/UK; CorUnum,
Niederland; Curvet, Italien; De Vecchi, ltalien; Erreti, Italien; Offecct,
Schweden; Magis, Italien; Moroso, Itaien; RSVP, Italien; SCA, Schweden;
Tubes, lItalien; Véaveriet, Schweden; and Organisationen wie CRAFT,
France; Lille3000, France; Material ConneXion, USA.

Amina Agueznay (MA)

Scmuckdesign:
Wir werden mit dem Material in Beziehung treten.

Um das Material wirklich nutzen zu kdnnen, muss es korperlich erfahren
werden. Verstehen wir seine Haptik, Spannung und Funktion, haben wir
eine Basis fur jede kreative Arbeit mit dem Material. Wir werden vollig in das
Material eintauchen.

Das gesamte Potential des Materials ergibt sich erst durch eine griindliche
Recherche. Mit Hilfe unserer Hande bewaltigen wir seine Form und kénnen
so neue Strukturen kreieren. Durch diese Verwandlungen werden wir
unterschiedliche Zustdnde des Materials erschaffen bis wir ein Objekt
gefunden haben, von dem wir glauben, das es ein starkes, eigenstandiges
und stabiles ist.

Amina Agueznay stammt aus Marocco. Sie studierte Architektur in
Washington und spéater an der Parsons School of Design in New York. Nach
Beendigung ihres Studiums arbeitete sie in den USA als Architektin, bis sie
nach Marocco zurtick kehrte um sich ganz und gar dem Schmuckdesign zu
widmen.

Die Inspiration fur ihre Arbeit entnimmt sie der traditionellen Arbeit der
Berber mit antiquem Schmuck. Sie betrachtet die Funktion eines
Elementes unabhéngig von dessen urspringlicher Funktion und verbindet
es mit neuen Materialien wie zum Beispiel Korallen oder Halbedelsteinen.
Das Schaffen von Amina Agueznay verleugnet die Tradition nicht, sondern
nutzt deren Freiraum um sie mit ihrer Phantasie und Vorstellungskraft
weiter zu fuhren. lhre Materialien findet sie in den Souks Marrakechs. In
ihrem kleinen Notizheft hélt sie ihre Ideen anhand von Skizzen fest, aus
denen spater ihre einzigartigen Entwirfe entstehen. Kristall, Turkis,
Muranoglas, Cornalin, Chalzedon, Labradorit, Amethyst... finden sich unter
den von ihr verwandten Materialien. Fir den Designer Nourredine Amir
entwarf sie Schmuck aus kleinen Holzstlickchen, welche sie im Bensimane
Wald sammelte. Aber welches Material auch immer sie verwendet, so
haben ihre Arbeiten doch eines gemeinsam: sie sind akribisch strukturiert,
was man mit Sicherheit als Vermachtnis ihrer einstigen Tatigkeit als
Architektin ansehen kann. (Text von www.maison-object.com)



03.08. - 09.08.

Jiri Pelcl (C2)

www.pelcl.cz

Wir werden die Prinzipien von Transparenz in natlrlichen Strukturen
analysieren und eigene Strukturen entwickeln, die Mobel- und
Geschirrfunktionalitat widerspiegeln.

Die Grundmaterialien werden Metall sowie Elemente aus der Natur sein.

Jiri Pelcl ist ein ausgezeichneter Designer von internationalem Ruf. Er
arbeitet mit einer Vielzahl von unterschiedlichen Materialien und Medien und
lehrt als Professor an Prager Akademie der Kunste, Architektur und Design
(AAAD), die 1885 als erste Einrichtung dieser Art in der Tschechischen
Republik gegrundet wurde.

Pelcl begann seine Ausbildung an der Akademie der Angewandten K?nste
in Prag bevor er in den friihen 80zigern ein Mdbeldesign Studium am Royal
College of Art, London, aufnahm. Er war Grindungsmitglied der
postmodernistischen Designgruppe Atika (1987). 1990 griundete er sein
eigenes Architektur- und Designstudio, das Atelier Pelcl. 1997 wurde er zum
Dekan der Fakultat fur Design und Architektur an der AAAD ernannt, deren
Rektor er 2002 wurde.

2006 erhielt er den Ehrendoktor der Universit?t Brighton, im selben Jahr
gewann der den "National Design Prize" der Tschechischen Republik. Zu
seinen bekanntesten Auftragen gehdren das Arbeitszimmer von Vaclav
Havel im Prager Schloss, der Innenraums der St. Laurence Kirche in Prag
und die Tschechischen Botschaften in Rome und Pretoria, so wie Gustav
Mabhlers Haus in Kaliste. Seine Arbeit findet internationale Anerkennung, von
Pelcl entworfene Objekte befinden sich in den Designsammlungen vieler
Museen in der Tschechischen Republik, Deutschland, der Schweiz und
Schweden.

03.08. - 09.08. 03.08. - 09.08.

Cul de Sac (ES)

www.culdesac.es

Dieser Workshop setzt sich zum Ziel, zur urspringlichen Form des
Kunsthandwerks zurlickzukehren, um von Menschenhand gefertigte
Objekte zu gestalten. Heutzutage werden die meisten Gegenstéande mit der
Hilfe von Maschinen geschaffen, es besteht kein direkter Kontakt mehr
zwischen dem menschlichen Kdrper, dem Schaffenden, und dem Objekt.
Diese Distanz mochte dieser Workshop Uberwinden, indem er den
gesamten menschlichen Kérper zum Werkzeug erklart, mit dem tausend
und ein individuelle Objekte hergestellt werden kdnnen.

Wir werden ausformen, gieen, modellieren sowie diverse Formen und
Volumina mittels Stoff, Latex, Gips, Lehm, Ton, Schlamm und Wasser
kreieren.

Jeder Korper wird seinen Ausdruck, seine Gefuhlsregungen auf die neu
geschaffenen Objekte tUbertragen und auf diese Weise neue Beziehungen
zwischen diesen und dem Anwender zu Tage fordern.

Bei der Griindung von CuldeSac im August 2002 war das Ziel, vom
gewohnlichen Design Studio wegzukommen, um einen "kreativen Raum"
zu schaffen. Folglich sind die meisten Projekte von CuldeSac
multidisziplinar, was dank des Hinzuziehens von Fachpersonen aus
verschiedenen Disziplinen erreicht wird. Das feste Team besteht aus Pilar
Roger (Industrie- und Grafikdesignerin, Universidad Cardenal Herrera del
CEU San Pablo, Valencia), Alberto Martinez (Master Royal College of Art,
London), Pepe Garcia (Master Royal College of Art, London) und Francisco
Pons (Fachhochschule fur Design, Valencia).

Der Name der spanischen Designgruppe lasst sich als "Sackgasse", aber
auch als "Taschenboden" Ubersetzen. Auf diesem wortlichen Taschengrund
trifft man alles an: Web Design, Leuchten, Mdbel, Workshops, Multimedia,
Interieurdesign sowie kleine geistreiche Objekte. CuldeSac haben
zahlreiche Preise gewonnen. lhre Arbeit wurde u.a. in Wallpaper und in
Diesefio Interior besprochen.

Harri Koskinen / Timo Salli
(SF)

www.harrikoskinen.com

What would be the best surroundings and place
for outdoor purification?

Fresh running water is essential but how to warm
it up?

What conditions and accessories are needed?

Der finnische Designer Harri Koskinen wurde 1970 geboren. Er studierte
am Lahti Institut fur Design und an der Hochschule fir Kunst und Design
Helsinki. 1998 griindete er sein eigenes Biro "Friends of Industry”, das
Produkt-, Konzept-, und Ausstellungs-design anbietet. Koskinens
kompromissloses und hervorragendes Design wurde bereits zu Beginn
seiner Karriere international anerkannt. Zu seinen Kunden zaéhlen Altia,
Arabia, Artek, Beauty Prestige International, Cassina IXC, Danese, Design
House Stockholm, Finlandia Vodka Worldwide, Finlayson, Genelec, littala,
Lundia, Magis, Marimekko, Maruni Wood Industry Inc., Issey Miyake Inc.,
Montina, Muji, O luce, Panasonic, Seiko Instruments Inc., Swarovski,
Venini, Woodnotes etc.

Harri Koskinens Design zeichnet sich durch gute Anwendbarkeit und durch
strikt &sthetische Kriterien aus. Standig ist er auf der Suche nach
innovativen Ldsungen fir Konsumenten und Produzenten. In der Regel
verlasst sich Koskinen auf bereits existierende Techniken und Materialien,
versucht jedoch, diese einen Schritt weiterzubringen. Sein Anliegen ist es,
Design simpel zu halten: Er bringt die besten Qualitdten eines Produkts
oder eines Raums zum Vorschein und l&asst sie dann fur sich sprechen.

Der Designer Timo Salli wurde 1963 in Finnland geboren. 1992 erhielt er
seinen Bachelor in Holz- und Metalldesign am Lahti Design Institut, 1996
schloss er sein Industriedesign-Studium an der Hochschule fur Kunst und
Design Helsinki ab. Seit 1993 hat er sein eigenes Designburo und arbeitet
fur Firmen wie z.B. Cappellini, Avarte, Snowcrash, Korhonen, und Design
Forum Finland. Salli hat Design am Lahti Design Institut und an der
Hochschule fur Kunst und Design Helsinki unterrichtet und ist derzeit
Professor am Seminar fur Produkt- und Strategiedesign der Hochschule fur
Kunst und Design Helsinki. Er hat seine Werke weltweit ausgestellt,
kirzlich am Design Museum in Helsinki, am Salon de Meuble in Paris, am
Kunstindustrimuseet in Kopenhagen und am Design Stop in Stockholm.
Salli hat zahlreiche Auszeichnungen gewonnen, darunter, 1999 ein
3Jahres-Kinstlerstipendium, 1998 den Preis fur Junges Design Hamburg
und 2002 den Klaessons Design Team Preis.

Timo Salli ist einer der vier Mitglieder von Snowcrash, einer 1997
gegriindeten experimentellen Design Gruppe. Snowcrash zeigte ihre erste
Ausstellung 1997 an der Mailander Mobelmesse. Die Gruppe erfreut sich
internationalem Ansehen, dank ihrer innovativen und idiosynkratischen



10.08. - 16.08.

Beat Karrer (CH)

www.beatkarrer.net

Zu meinen grossten Leidenschaften gehort das Experimentieren mit
verschiedensten Werkstoffen und die materialgerechte Umsetzung der
Ergebnisse in Produkte. Dabei geht es darum, das Potenzial zu erfassen,
das Unmogliche zu denken, die Grenzen auszuloten, und das Mdgliche
dann umzusetzen. Und genau das werden wir in einer verkirzten Form -
quasi in einem Crash-Kurs - im Laufe des Workshops auch tun:

Wir werden verschiedene Designprojekte umsetzten wobei der Denk-,
Entwicklungs- und Gestaltungsprozess im Mittelpunkt steht und nicht
unbedingt das fertige Produkt. Einige inhaltliche Stichworte dazu sind
Materialforschung, undogmatisches Denken, Materialentwicklung,
Experimentierfreude, materialgerechter Entwurf, direkte Umsetzung,
Présentation - gerne gewurzt mit einer Prise Witz und Poesie.

Material: Als Forschungsobjekt und Werkstoff habe ich mir Biopolymere,
eine Gruppe von kompostierbaren Kunststoffen, ausgesucht. Biopolymere
besitzen so interessante Eigenschaften wie: einfache Herstellung aus
nachwachsenden Rohstoffen, problemlose Verarbeitung auch mit
rudimentéaren Produktionsmitteln, bedenkenlose Entsorgung und nicht zu
letzt, je nach Zusammensetzung auch sehr hohe Festigkeitswerte. Wir
werden aus einfachsten Zutaten und nach eigenen Rezepten verschiedene
Biopolymere herstellen, diese untersuchen, testen, verstarken und die
Rezepturen verfeinern. Objekte: Parallel zur Auseinandersetzung mit dem
Material entwickeln und entwerfen wir Objekte fir den Aussenbereich
welche aus einem der von uns hergestellten Biopolymere gefertigt werden
kénnen. Sobald Proportionen, Farben, Strukturen und Erscheinung
bestimmt sind, werden wir fiir unsere Favoriten die entsprechenden Formen
bauen und diese Objekte aus den entwickelten Kunststoffen herstellen.
Poesie: Teil jeder Arbeit ist auch die Platzierung des hergestellten Objektes
auf dem Landgut wo sie je nach gewahltem Standort durchaus
unterschiedlich erscheinen werden sobald sie mit der Umgebung in Dialog
treten oder auch verschieden genutzt werden. Dank ihrer Materialisierung
werden die Objekte mit der Landschaft nicht nur formal interagieren,
sondern sie werden sich im Laufe der Zeit langsam zersetzen und wieder
Teil der Natur werden - "manufactured nature" - der Titel ist Programm.

Beat Karrer: Woher nimmt ein Produktgestalter seine Ideen? Aus neuen
Materialien, die Uberraschende Anwendungen ermdglichen. Aus neuen
Fertigungstechniken, die Undenkbares machbar machen. Und aus dem
Alltag, dem Tag fir Tag neue Bedirfnisse entwachsen. Ideen von Beat
Karrer sind in zahlreichen Zeitschriften und verschiedenen Buchern
publiziert worden - etwa im "International Design Yearbook". Beat Karrer lebt
und arbeitet in Zirich, wo er 1966 geboren wurde und 1989 seine
Ausbildung als M?belschreiner abschloss. Nach verschiedenen
Auslandsaufenthalten und Reisen gr?ndete er 1993 sein eigenes Studio mit
den Schwerpunkten Produkt- und Raumgestaltung.

10.08. - 16.08. 10.08. - 16.08.

Jon Otis (USA)

www.objectnyc.com

Auf welche Art und Weise kénnen wir mit den Naturelementen und den
Sinnen interagieren und diese in den Designprozess integrieren, so dass
die Erfahrung gesteigert und besser verstanden wird? Ziel des Workshops
ist es, die Abhé&ngigkeit von visuellen Eindriicken zu reduzieren zu Gunsten
einer Erkundung samtlicher Formen sinnlicher Anndherung. Dies
geschieht, indem wir ein Design entwerfen, das sowohl interaktiv als auch
begreifbar ist. Wir wollen bei der Gestaltung abweichen von einem rein
okularzentrischen Ansatz.

Das Ausstellungsthema wird im Vorfeld von der Gruppe festgelegt. In
Teams arbeitend werden die Teilnehmer Mini-Ausstellungen an
verschiedenen Orten in Boisbuchet konzipieren, indem sie Naturelemente,
Landschaft, Witterungsbedingungen u.d. in ihren Entwurf integrieren.
Dieser kann entweder dauerhaft oder temporér sein. Wahrend der
gesamten Woche wird der Prozess unter Verwendung digitaler Fotografie
und Video dokumentiert.

Jon Otis studierte Design an der University of Massachusetts, und erhielt
1985 ein Fulbright-Stipendium fur Mailand, Italien. Dort arbeitete er bei den
Industriedesignern DePas D'Urbino Lomazzi. Nach einem Jahr schloss sich
Otis dem legendéaren Designer Ettore Sottsass bei Sottsass Associati an. In
enger Zusammenarbeit entstanden verschiedene Projekte, wie etwa das
Enorme telephone, Vitra Display Produkte, Brion Vega Fernseher, Esprit
Schaurdaume und Laden, sowie Mode- und Mo6belprodukte.

Hector Serrano

www.hectorserrano.com

Angeblich ist ein Gehstock ein sehr einfaches Objekt, mit dessen Hilfe wir
uns in der Natur bewegen kénnen. Wenn wir jedoch eingehender uber
diesen Gegenstand nachdenken, stellen wir fest, dass er noch viel mehr ist:
Er ist die Verbindung zwischen uns Menschen und der Natur, wenn wir
diese auskundschaften und genieen. Es handelt sich letztendlich um
einen sehr personlichen Gegenstand mit einem hohen emotionalen Wert.

Entwerfe und gestalte einen Gehstock, der seine Funktion auch auf
emotionaler und sozialer Ebene erflllt. Dieses Projekt ermdglicht
Teilnehmenden, Boisbuchet zu erkunden, sowie etwas uber Gehstdcke,
Uber das Geschichtenerzéhlen durch Objekte, und auch uber sich selbst zu
erfahren.

Viel Spass!
P.S. Bitte bringt Eure Wanderschuhe mit.

Nach der Einfuhrung werden wir einen Tag lang in und um Boisbuchet
wandern. Jede Person sollte ein spezifisches Element, ein Verhalten, einen
Aspekt, eine Geschichte in Zusammenhang mit dem Spaziergang und dem
Gehstock fir sich festhalten. AnschlieRend werden die Ergebnisse
ausgetauscht. Geplant sind Seminare, Gruppendiskussionen und das
Arbeiten an einem Prototyp. Das Endprodukt sollte ein funktionierender
Prototyp sein.

Hector Serrano (*1974 in Valencia)

Grunder des im Jahr 2000 in London erdffneten Designblros Hector
Serrano Studio, dessen Projekte auf ungewohnliche und erfinderische
Weise Innovation mit der Kommunikation vertrauter Idee verbinden. Die
Aktivitaten des Studios gliedern sich in Produkt, Raum, Kommunikation und
Laboratorium. Der letzte Bereich beinhaltet Forschungsprojekte, die es
erlauben, neue Formeln und Rezepte in die Praxis umzusetzen und
existierende zu hinterfragen. Der konstante Austausch zwischen den
Disziplinen bereichert den Prozess und fuhrt zu erfolgreichen, dauerhaften
Produkten und Projekten.

Zu den Kunden von Hector Serrano Studio zahlen u. a. Droog Design,
Metalarte, La Casa Encendida (Caja Madrid) und Valencia City Council.
Das Buro wurde u. a. mit dem Peugeot Design Preis, dem Premio Nacional
de Disegno No Aburridos ausgezeichnet. Serranos Projekt wurden bereits
vielfach ausgestellt, z.B. im Victoria and Albert Museum London, dem
Cooper-Hewitt National Design Museum in New York, daruber hinaus
finden sie sich in verschiedenen Sammlungen (Central Museum
Amsterdam). Hector studierte Industriedesign in Valencia bevor er am
Royal College of Art in London seinen Master im Produktdesign ablegte.



24.08. - 30.08. 24.08. - 30.08. 24.08. - 30.08.

Sevil Peach (UK)

www.sevilpeach.com

Dieser Workshop wird durch die déanische Textilfirma Kvadrat mit grof3-
zugigen 1001 Metern Textilien gesponsert. Ziel des Kurses ist, diesen Stoff
als Designwerkzeug fur diverse Mini-Projekte und Veranstaltungen zu ver-
wenden. Zudem sollen die vielen Eigenschaften und die grenzenlosen
Mdoglichkeiten dieses Instruments untersucht werden, um die Natur sowie
unsere Erfahrungen von R&umen, Orten und Menschen in und um
Boisbuchet zu verandern (der Wald, das Schloss, die Muhle, der Rasen, der
See, das Individuum und die Gruppe). Der Workshop wird den Teilnehmern
eine dynamische Erfahrung ermdglichen, die Platz fiur Experimente und das
Prifen neuer Ideen bietet. Ausgehend von unseren individuellen Reaktionen
hinsichtlich Textilien und Farben, werden wir ein Boisbuchet Nights Kit
entwerfen — ein Mittel das uns erlaubt, uns im Kontext von Boisbuchet und
der Gruppe auszudricken und als Individuum hervorzutreten. AnschlieRend
verwenden wir Textilien...
als ein architektonisches Werkzeug,

wahrnehmung verandern und manipulieren.

. als technische Erfindung, die Licht und Akustik beeinflussen kann. Wir
stellen unsere Sinne auf die Probe.

. als Zeichen, indem wir Farbe als ein Signalfeuer verwenden, das den
Einzelnen fuhrt und in der Landschaft lokalisiert.
... als eine Maske, die das Erscheinen von etwas oder jemandem verandert.
Farbe und Textur werden unsere Hilfsmittel sein, um die Natur der Dinge zu
verandern.
Mit Hilfe von Textilien mdchten wir die Workshop-Woche in einem
atmosphérischen Highlight, einem visuellen Spektakel ausklingen lassen

indem wir unsere Raum-

Sevil Peach wurde 1949 in Istanbul, Turkei, geboren. Sie studierte
Innenarchitektur an der Brighton University, Grobritannien. 1994 griindeten
Sevil Peach und Gary Turnbull das Design- und Architekturbiro Sevil Peach
Gence Associates (SPGA). SPGA's Verstandnis von Design ist strategisch,
rational und intuitiv - immer vor dem Hintergrund, dass die Ldsung eines
Problems nur in der Balance von rationalen (es macht Sinn) und
emotionalen (es fuhlt sich richtig / sinnvoll an) Entscheidungen liegen kann.
lhr Ziel ist es, ganzheitliche Gebaude und Raumsituationen zu schaffen, die
einerseits Komfort und Sicherheit bieten, in denen man sich andererseits
inspiriert und motiviert fuhlt. SPGA verfolgt als Team einen multidisziplinaren
Ansatz, der vom Erschaffen privater Hauser und Studios fur einzelne
Klienten, zur Realisierung eines zehnstdckigen Modedesign-Centers fur
Mexx in Amsterdam reicht. Mit der Firma Vitra verbindet sie eine lange und
anhaltende Beziehung: Fir die Buros von Vitra im Nicholas Grimshaw
ebdude in Weil am Rhein gestalteten sie die Inneneinrichtung, und konnten
im Anschluss weitere Projekte fur Vitra ausfuhren: Showrooms,
Ausstellungen und Buros in Birsfelden, Los Angeles, Barcelona, Koin und
Amsterdam. Zurzeit bringen sie die neuen Microsoft Headquarters in
Amsterdam zum Abschluss. Sevil hat zahlreiche internationale Workshops
und Konferenzen zum Thema "Neue Arbeitsweisen" gehalten.

Maarten Baas

www.maartenbaas.com

Der niederléandische Designer Maarten Baas wurde am 19. Februar 1978
in Arnsberg (Deutschland) geboren. Nach dem Abitur begann er 1996 an
der Design Akademie Eindhoven zu studieren. Noch waéhrend des
Studiums ging sein erstes Design, der Kerzenhalter "Knuckle", durch Pol's
Potten in Produktion. Sein Abschlussprojekt im Juni 2002 setzte sich aus
zwei Designs zusammen: eine Serie verbrannter Mobel, "Smoke", und eine
einfallsreiche Sonnenuhr. Smoke katapultierte Baas an die Spitze des
modisch-expressionistischen Design Stils. Indem er bereits existierende
Méobel kunstvoll verbrennt, hinterfragt Baas unsere Wahrnehmung von
Schdnheit und vom Wert der Gegenstande. Seine neuen Projekte seit
Smoke funktionieren nach einem &hnlichen Prinzip, wie zum Beispiel die
surreal-naiven Mobel aus Ton, die an der Mdbelmesse in Mailand dieses
Jahr der Renner waren.

2005 begann die Zusammenarbeit mit Bas den Herder, der sich fur die
Herstellung aller Stiicke verantwortlich zeichnet. Die Griindung des Ateliers
Baas & den Herder ermdglichte es, Maartens einzigartige Objekte in
groRerer Stuckzahl herzustellen, handgemacht in Holland. Auftrdge kamen
von Hotels, Restaurants, Galerien und Museen weltweit.

Maarten Bas lebt und arbeitet in Eindhoven. Dort stellt er seine
handgemachten Mdbel her und entwickelt neue Designs.

Richard McGuire (US)

Stell dir einen Hoola-Hoop-Reifen... ein Yoyo...eine Frisbeescheibe vor.
Stell dir vor wie auRRerst simpel und schon all diese Dinge sind. Und sie sind
nicht nur schon, sondern man hat auch Spal3 sie zu benutzen und mit ihnen
zu spielen. Derartige Design-Losungen verlangen nach einer Spielzeit. Es
ist wichtig sich wéhrend des Design-Prozesses immer wieder Zeit zum
Spielen zu nehmen und sich frei zu fuhlen Risiken einzugehen und Spal3 zu
haben an dem was man tut, wahrend man alle Méglichkeiten untersucht.

Nach einer Einfuhrung in die Arbeit vieler beeindruckender Kunstler und
Designer, die auf einfachsten Wegen die elegantesten Lésungen gefunden
haben, werden wir spielen und erfinden. Wir werden Spielzeug entwerfen,
mit dem alleine oder in Gruppen gespielt werden kann. Dazu werden wir in
erster Linie rezyklierbare Materialien verwenden, um unsere
Gestaltungsmadglichkeiten einzugrenzen. Es sollen Spielzeuge entstehen,
mit denen entweder alleine oder in der Gruppe gespielt werden kann.

Das wichtigste bei diesem Workshop ist Einfallsreichtum, skulpturale
Schonheit, das Spiel und Einfachheit.

Dieser Workshop wir vom Conseil Général de la Charente, unterstiitz.

Richard McGuire , 1957 in New Jersey geboren und heute in Paris und
New York lebend, ist ein Multitalent. In den frihen 1980er-Jahren war er
Bassist von Liquid Liquid und entwarf CD-H?llen, Posters und Videos fur
seine Band. Ebenso innovativ ist McGuire als Comic-Zeichner, lllustrator
und Kinderbuchautor, er entwirft und designt Logos, Webseiten,
Spielzeuge und Puppen. Seit einigen Jahren sorgt er zudem mit
minimalistischen Animationsfilmen fur Aufsehen, kirzlich mit "Peur(s) du
Noir". McGuire hat zahlreiche Design-Awards gewonnen. Zudem schreibt
er regelmassig Artikel fur The New York Times sowie fur The New Yorker
magazine.



31.08. - 06.09.

Ricardo Salas

www.frontespizio.com.mx

Editorial Design heif3t einen Raum mit Texten und Bildern zu gestalten. Das
Zusammenspiel und die Anordnung dieser Texte und Bilder sollen die
Lekture erleichtern. Um dies zu erreichen bedient man sich einer
typographischen Struktur oder eines typographischen Rasters. Das Raster
stellt denn auch die Grundstruktur eines editorischen Designs dar, sowohl
bei einer einfachen Broschire wie bei einem komplexen Kunstbuch. Raster
finden wir Uberall, sie bilden die Grundlage in Architektur, Musik, Design,
Kunst, Theater und Stadtplanung. Da die Leserichtung von links nach rechts
und von oben nach unten verlauft, besteht ein Raster normalerweise aus
einer Reihe von horizontalen und vertikalen Linien. Die vertikalen Linien
werden von der Spaltenbreite vorgegeben, die horizontalen Linien werden
von dem Raum bestimmt, den die Schriftzeile beansprucht. Die GroRe
dieser Einheiten oder Felder wird durch die Inhalte definiert und durch die
Bestandteile, die das Ganze ausmachen: Schrifttype und Bilder. Durch
Bearbeitung kann das Raster ins Unendliche fortgefuihrt werden. Es kann
wiederverwendet und veréndert werden. Das Ziel des Workshops ist es, sich
mit dem Material Papier auseinanderzusetzen. Besonderes Augenmerk
richten wir auf Papiereigenschaften und auf die Beschaffenheit des Rasters.
Wir werden Falttechniken sowie Arbeitsmoglichkeiten des Papiers
untersuchen, um dreidimensionale Radume zu gestalten, die sich an die
Regeln des goldenen Schnitts halten. Auf diese Weise wird ein
typographisches Netz entstehen, das es den Teilnehmern erlaubt,
dreidimensionale Objekte zu kreieren. Diese sollen mittels des Texts eine
Geschichte rund um Boisbuchet erzéhlen und folgende Themen aufgreifen:
Natur, Landschaft, Architektur, Okologie, Gatronomie, rund um Boisbuchet.
Jeder Teilnehmer wird sein Konzept anhand einer Oberflache von 1 Meter
und 50 Zentimetern entwickeln. Diese Papieroberflache kann wie ein
MOLESKINE gefaltet werden und dient den Teilnehmern als Notizbuch,
welches am Ende des Workshops, zusammen mit dem editorischen Projekt,
ausgestellt wird. Gefragt sind Gestaltungswille, Kreativitat, Be-
obachtungsgabe, Ausdruckskraft, handwerkliches Geschick und die
Fahigkeit, Projekte zu prasentieren. Wir werden mit Papier,
Schneidewerkzeug, Lineal und Zirkel arbeiten. Jeder Teilnehmer wird sein
Projekt selbstandig bearbeiten, doch gleichzeitig seine Arbeit mit der der
anderen vergleichen. Wir wollen im Verlauf des Workshops die vielféaltigen
Ausdrucksmdglichkeiten eines Editorial Design-Produkts kennen lernen,
unter der ausschlie8lichen Verwendung von Papier und einem Raster.

Ricardo Salas studierte am Polytechnikum in Mailand. 1983
Grindung des Grafikstudios Frontespizio, Milan. Zusammenarbeit mit
Achille Castiglioni und Heinz Waibl anlasslich von Bienal INTEL 85, Mailand.
Seit Grindung von Frontespizio Design (Mexiko,1988) Verwirklichung von
Uber 450 redaktionellen Projekten fur Museen in Mexico City, New York, Los
Angeles, Madrid, Paris, Mailand, Tokyo, Sao Paulo, Lima, Dallas,
Amsterdam, Athens, Hamburg, und Tel Aviv. Salas unterrichtet an einer
Reihe renommierter lateinamerikanischer Universitaten. Seine Arbeit als
Grafikdesigner wurde vielfach ausgezeichnet.

31.08. - 06.09. 31.08. - 06.09.

Sigga Heimis

Wie entstehen Ikonen? Warum sind manche Entwurfe erfolgreich und
andere nicht? Wie séhe eine Version der Ikonen Ei und Schwan im Jahre
2008 aus? Was hat Einfluss auf die Entstehung von einzigartigem Design
und was nicht? Ist es sinnvoll neue Ikonen zu generieren oder besteht
eigentlich kein Bedarf mehr an neuen Produkten? Sind die neuen Ikonen
evtl. gar keine Produkte mehr sondern Virtuelles oder Erfahrungen? Wie
kénnen wir das gewisse Etwas gestalten, das ein Produkt interessant und
einzigartig macht? Sollten wir vermehrt interdisziplinar arbeiten, um
erfolgreich zu sein?

In diesem Workshop wollen wir uns selbst herausfordern und eine Ikone
fur unsere Zeit entwerfen. Am Anfang des Workshops steht die
Untersuchung bekannter und bewéhrter Ikonen im Kontext ihrer Zeit und
ihrer Geschichte. Wir werden ergriinden, worin sich ihre Geschichte von
der anderer unterscheidet. Danach werden die Teilnehmer fur sich selbst
analysieren, was fir sie eine lkone ist und anschlieRend ihre eigene
Ikone im Zusammenhang mit ihren Gefuihlen und Erwartungen entwerfen.

Sigga Heimis wurde 1970 in Reykjavik, Island geboren. 1994 schloss sie
ihr Studium als Industriedesignerin am Istituto Europeo di Design in Mailand
ab. Fur ihr Abschlussprojekt erhielt sie den Compasso D’Oro. 1995
grundete sie ihre Designgesellschaft H&H in Island. Sie arbeitete fur
verschiedene Firmen weltweit; es entstanden Mobel, Innenausstattungen
und auch medizinische Geréate. Im Jahr 2000 kehrte sie nach Mailand
zuriick, um ihr Master Degree an der Domus Academy zu erwerben und
fuhr fort, weiter fur H&H zu arbeiten.

Seit 2001 ist sie fur lkea in Schweden tatig und lebt auch dort. Sie entwirft
Produkte fur alle Bereiche: Von Kindermdbeln zu Brotkdrben. Sie arbeitete
mit den weltweit groRten Designschulen: Eindhoven Design Academy,
Royal College of Art in London, Domus in Mailand, University of Art and
Design in Helsinki, Parsons in New York, Universitat von Shanghai, Marhi
in Moskau und vielen anderen.

lhre Arbeiten wurden in vielen Designmuseen und Ausstellungen gezeigt,
z.B. in der VIA Galerie in Paris. Dinge von ihr im Design Jahrbuch 2004.
Sigga ist seit Kurzem als Design Manager fur Fritz Hansen tatig.

Gala Fernandez (ES)
IED (IT/ES)

www.europeandesignlabs.com

Dieser Workshop wird sich um Objekte drehen, die jeder Student als
grundlegend und unerlasslich fiir sein Leben erachtet.

Es geht darum, eine eigene, individuelle Klassifikation von Gegenstanden
des personlichen Gebrauchs fur alle Lebensbereiche zu erstellen. Es soll
eine nach Themen sortierte Liste erstellt werden: Schlafen, sich
zurechtmachen, essen, kommunizieren, sich anziehen, durch
Transportmittel beférdert werden, arbeiten...

Belegt wird diese Aufstellung durch eine Auswahl von Bildern der Objekte,
die die Studenten benutzen.

Als nachster Schritt werden alle "Uberflissigen" Gegenstande aussortiert.
Wir dokumentieren den Prozess und bringen die Argumente vor, die unsere
Wahl beeinflusst haben, so dass ein "Manifest" der ethischen Grundlage
jedes Designers entsteht...

Von den ubrig gebliebenen Objekten wird einer (oder auch mehrere)
ausgewahlt, den man von Null neu entwirft.

Das Resultat muss nicht definitiv sein (Prototyp), es kénnen auch
verschiedene Studienmodelle entstehen (Ann&herungen). Was hingegen
definitiv stehen muss ist das Briefing, das aus dem Prozess des Projekts
hervorgeht. Jene Studenten, die eine Digitalkamera besitzen, sollen sie fur
den Workshop mitnehmen, ebenso wie Papier, Bleistifte und sonstige zur
Grundausriistung eines Designers gehdrende Utensilien.

Gala Fernandez wurde 1969 in Madrid geboren. Sie studierte Kunst und
Design an der Facultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense
Madrid, sowie Industriedesign am Istituto Europeo di Design in Mailand, wo
sie spater unterrichtete und verschiedene Kurse koordinierte.

Sie arbeitete wahrend vier Jahren fir Fabrica, Benettons Recherchezentrum
fur Kommunikation, als Koordinatorin der Abteilung 3D Design und
Verantwortliche des Projekts "Fabrica Features".

Sie hat am Royal College of Art, London, an der Goldsmith University,
London, und am Nederland Architectuur Instituut, Rotterdam Vorlesungen
gehalten.

Zurzeit arbeitet sie fur ihr eigenes Studio GalaFM in Madrid, und leitet das
Masterprogramm European Design Labs am IED Madrid.



07.09. - 13.09.

David Trubridge (N2)

www.davidtrubridge.com

In der Vergangenheit war Design ein uUberlebensnotwendiges Hilfsmittel.
Um die globale Erderwérmung zu vermeiden, sollte Design dies vielleicht
wieder werden. Vielleicht gelingt es uns, das Design von der
Liebesbeziehung zum Produkt abzunabeln, und es somit fur nutzlichere
Zwecke einzusetzen. Dadurch wirden wir, nicht unbedingt bessere
Objekte, doch bessere Herstellungswege gewinnen. Unser Uberleben
h&ngt nicht nur von Gegenstéanden und Raumen ab, sondern auch von den
Prozessen, Aktivitaten, Ritualen und Beziehungen, die wir zwischen uns
und der Umwelt bilden. Wenn unsere familidren Netze aufgehoben wéren,
wirden wir unsere wahren Bedurfnisse erkennen.

In diesem Workshop werden die Teilnehmer mit der Landschaft und der
Umgebung in Boisbuchet interagieren. Zusammen werden sie daran
arbeiten, soziale und physische Strukturen fir ein essentielles nachhaltiges
Wohnen zu entwickeln. Dieser Workshop kann unter Umsténden eine
Herausforderung darstellen, der den Teilnehmern Ideenreichtum und
Ausdauer abverlangen wird. Gutes Verstandnis der englischen Sprache ist
die Voraussetzung, denn Diskussionen werden von groRer Wichtigkeit sein.

David Trubridge leitet diesen Workshop zusammen mit seinem Sohn, dem
Theaterdirektor Sam Trubridge.

David Trubridge wurde 1951 geboren. Seit dem Abschluss seiner
Ausbildung als Schiffbauingenieur arbeitet er als Mobeldesigner und
Architekt. Mit seiner Familie segelte er in einer Jacht von GroRbritannien
nach Neuseeland, wo er heute lebt.

Trubridges Arbeiten vereinen fundierte Handwerkskenntnisse mit
skulpturaler Abstraktion und Computerdesigntechnik. Er ist Neuseelands
bekanntester Mobeldesigner. Seine Arbeiten werden weltweit ausgestellt
und zwischenzeitlich von renommierten Firmen wie Cappellini produziert.

10.09. - 21.09.

Paul Haigh / Corning Museum
of Glass

www.haigharchitects.com
WWW.Cmog.org

Die flichtigen und sublimen Qualitéaten von Glas bieten ein reiches Feld fur
Innovation und Intervention. Wir steigen unverziglich in den
Formgebungsprozess ein, dem Pressen von Hand, dem Blasen, Abkihlen,
dem Arbeiten mit der Flamme, dem Gestalten mit Buntglas und Glasband.
Dergestalt erfahren wir das Glasmachen als eine Kunstform, die eine den
heutigen Designdisziplinen angemessene Methodologie aufweist.

Téaglich werden Gestaltungsaufgaben gestellt, wir werden Ideen erkunden
und Entwurfe entwickeln, die die ganze Bandbreite von der Mode bis zum
Mobel, vom Produkt bis zur Architektur abdecken. Alternative
Herstellungsverfahren nutzend werden wir durch Transformation und
Manipulation neues Glasdesign aus alten Weinflaschen und Recyclingglas
schaffen.

Jeder Kursteilnehmer wird eine Vielzahl von Objekten herstellen, wobei das
jeweils angebotene Herstellungsverfahren genutzt wird. Ausgewdhite
Arbeiten werden im Rahmen einer Sonderausstellung im Corning Museum
of Glass gezeigt werden.

Der Architekt und Designer Paul Haigh wurde in Leeds, England, geboren
und erhielt 1975 sein Master-Diplom am Royal College of Art. 1978
emigrierte er in die USA, um ausschlieRZlich fur Knoll International zu
arbeiten. HAIGHArchitects wurde 1980 in New York gegrundet. Zwei Jahre
spater trat Barbara H. Haigh als Partnerin in die Firma ein.

Zu den gefeierten Arbeiten in den USA zahlen die VitraUSA-Fabrik, das
Knoll Design Center NY, der Carolines Comedy Club NY und der
SteubenGlass New York-Laden. Im Bereich Mdbel- und Objektdesign hat er
vor allem Glaserkollektionen, Sitzdesigns, und Arbeitsplatzprodukte
entwickelt.

Haigh und sein Studio haben zahlreiche Auszeichnungen fur Design und
Architektur erhalten. Zeichnungen und Projekte wurden sowohl in Einzel-
als auch in Gruppenausstellungen weltweit gezeigt. In den letzten Jahren
unterrichtete Haigh am jahrlichen Vitra Design Museum Workshop in
Frankreich und an der Parsons School of Design in New York. Dartber
hinaus hat er weltweit an fuhrenden Architektur- und Designschulen
Vortrage gehalten.

Steve Gibbs , Manager of Events Marketing, Corning Museum of Glass

Von einem Leben als Glasgraveur traumend verbrachte Steve Gibbs als
Kind seine Sonntagnachmittage im Corning Museum of Glass. Im Alter von
14 Jahren begann er eine Lehre bei seinem Onkel, einem
Meisterglaskunstler mit mehr als einem halben Jahrhundert Erfahrung.
Frisch vom College wurde Gibbs von Steuben angeworben, wo er die
kommenden 17 Jahre als Manager mit der Aufsicht verschiedener Teile der
Steuben Fabrik, darunter auch die Gravurwerkstatt, betraut war. Bei
Steuben wurde er in die Technik des "Hot Glassblowings" eingefihrt, wobei

er die letzten 7 Jahre damit verbrachte, diesen Prozess zu erlernen.
Momentan arbeitet er hauptséchlich als Assistent auf der Hot Glass Bihne
und betrachtet sich immer noch als Student, der die Wunder von Glas
gemeinsam mit seinen Zuschauern entdeckt



Summer workshop s 2007 Design & Architecture at Boisbuchet | would like to register for ...

Die Anmeldung wird erst mit Eingang einer Anzahlung von
200 € gultig. Dieser Betrag muss innerhalb von 3 Wochen
nach Erhalt der von uns versandten Rechnung Uber die
Kursgebtihr vollstandig auf folgendes Konto tiberwiesen
werden:

Kontoinhaber CIRECA, Domaine de Boisbuchet,

F-16500 Lessac

Bank Deutsche Bank, Hauptstrasse,
D-79576 Weil am Rhein

Bankleitzahl 683 700 24

Konto Nr. 072 027 600

SWIFT DEUTDEDBG679

IBAN DEO7 6837 0024 0072 0276 00

Bitte beachten Sie, dass samtliche Bankgebthren zu
Lasten den Einzahlers gehen.

Der verbleibende Betrag muss bis spatestens 6 Wochen
vor Kursbeginn auf o. g. Konto Uberwiesen werden. Sollte
der Betrag nicht fristgemaf gebucht werden kénnen,
setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung. Andernfalls
behalten wir uns vor, den Platz an andere Interessenten zu
vergeben. In diesem Fall kbnnen wir leider Ihre Anzahlung
auf die Kursgebuhr nicht erstatten.

Melden Sie sich spater als 6 Wochen vor Beginn eines
Workshops an, entféllt die Anzahlung. Stattdessen wird die
volle Teilnahmegebihr innerhalb von 2 Wochen nach der
Anmeldung fallig.

Bei Absage seitens des Teilnehmers bis sechs Wochen vor
Kursbeginn wir die Anzahlung einbehalten. Erfolgt die
Absage zu einem spateren Zeitpunkt, wird die volle
Teilnahmegebuhr fallig.

In diesem Fall besteht die Mdglichkeit, dass die
angemeldete Person einen Ersatzteilnehmer benennt.
Dessen personliche Daten mussen dem Vitra Design
Museum umgehend, spatestens aber zwei Wochen vor
Kursbeginn gemeldet werden.

Der Anspruch auf den Studentenrabatt kann nur Ubertragen
werden, falls die genannte Person die Bedingungen erflllt.
Andernfalls muss die Differenz vor Kursbeginn unter
Angabe der Teilnehmernummer auf unser Konto
Uberwiesen werden.

Anderungen im Workshop-Programmablauf oder dem
Inhalt behalt sich der Veranstalter vor.

Bei Absage des Kurses von Seiten des Veranstalters
werden die bis zu diesem Zeitpunkt bei uns
eingegangenen Teilnahmegebuhren vollstandig erstattet.
Weitere, im Zusammenhang mit der Reise bereits
entstandene Kosten, kdnnen leider nicht tbernommen
werden.

Falls die Mindestteilnehmerzahl nicht erreicht werden
sollte, wird der Kurs abgesagt. Diejenigen, die sich fur
diesen Workshop angemeldet haben, werden 10 Tage vor
Beginn des Kurses schriftlich benachrichtigt. Sollten Sie in
dieser Zeit nicht unter der uns genannten Wohn-, bzw.
E-mail- Adresse erreichbar sein, bitten wir Sie, sich
rechtzeitig mit uns in Verbindung zu setzen. Ansonsten
kénnen wir leider keine Haftung tibernehmen.

Jeder Teilnehmer ist verantwortlich fiir ausreichenden
Versicherungsschutz fur die Zeit des Workshops (Unfall-,
Haftpflicht- und Auslandskrankenversicherung
einschlie3lich Ricktransport, Diebstahlversicherung fir die
eigenen Effekten). Der Veranstalter haftet nicht fur etwaige
Kosten und Schéaden. Bei allen angebotenen Kursen und
Unternehmungen haftet der Veranstalter nicht fur
Personen- und Sachschéaden, die durch hoheitliche
Anordnung, hthere Gewalt oder durch Dritte verursacht
werden.

Bitte senden Sie nebenstehendes Anmeldeformular an
folgende Adresse:

Workshops

Vitra Design Museum
Charles-Eames-Str. 1
79576 Weil am Rhein
Deutschland

Tel. +49-7621-702 35 74
Fax +49-7621-702 46 39
workshops@design-museum.de

Email. ... .. ...
Hiermit melde ich mich verbindlich fur folgenden Workshop

an:

Sollte der Kurs ausgebucht sein, méchte ich mich fur
folgenden Workshop einschreiben:

Ich befinde mich zur Zeit in Ausbildung, bin unter 32 und
mdchte, gegen Vorlage des Studentenausweises, den
reduzierten Preis in Anspruch nehmen

Ja Nein

Bitte unterschreiben Sie das Anmeldeformular und senden
oder faxen es an nebenstehende Adresse.

Ort/DatuUm . . . oo



