LESPACE DES SCIENCES ATTIRE CHAQUE ANNEE

200 000 VISITEURS

GRACE A SES DIFFERENTES ACTIVITES :

Le Planétarium vous
emmeéne aux confins de
l"Univers, dans un voyage
fantastique vers Uinfiniment
grand. L’Univers a portée
de réves !

Le Planétarium

Espace Galilée

La Salle
de la Terre

Une exposition permanente

« Tous vivants Tous différents »
pour découvrir la biodiversité

a travers 30 manipulations
interactives.

Acces '

Espace des sciences

OUVERTURE AU PUBLIC

FERME LES LUNDIS ET JOURS FERIES

Mardi / Mercredi / Jeudi / Vendredi .......ccccveeeeeeeeeeennnens 12h a 19h
Samedi / DIManChe .......eeeeeeeeiiieeeciieeeeeee e 14h a 19h
Vacances d’été................ ....13ha 19h
VacanCes SCOIAIMES ......uuuuuuueiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 10h a 19h

En raison d’une importante fréquentation pendant les vacances, I'accés
aux expositions peut étre soumis a un délai d’attente.

Une séance du Laboratoire de Merlin (selon disponibilités) est comprise
dans le tarif « Expositions » de I’Espace des sciences
Tarif PIEIN & oo 55€

Gratuit pour les moins de 8 ans accompagnés.
Ces tarifs sont valables jusqu’au dimanche 4 septembre 2016.
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ANIMATIONS GRAND PUBLIC

Tous les jours dans les 3 salles d’exposition

ANIMATIONS GROUPES ET SCOLAIRES

EXCLUSIVEMENT SUR RESERVATION

Renseignements
et réservations :

Espacedessciences35

L 4

02 23 40 66 00

@Espace_sciences

Chaque semaine,

une conférence présentée

par des scientifiques

de renom pour couvrir

tous les champs de la recherche.

Salle de Conférences
Hubert Curien

30 manipulations ludiques

pour toute la famille

pour une découverte interactive
des sciences !

Tous vos sens sont sollicités
dans cette exploration !

Le Laboratoire
de Merlin
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UISUEL DE L'EXPOSITION

Le visuel et des illustrations de l’exposition sont disponibles,
en téléchargement, sur le site internet
www.espace-sciences.org/journalistes

ou sur simple demande au 02 23 40 66 40.

Association loi 1901, créée en 1984 a Rennes, I'Espace des sciences est un centre régional des cultures
scientifique, technique et industrielle qui est labellisé « Science et Culture, Innovation ». Elle bénéficie du
soutien du Ministére de I'Enseignement supérieur et de la Recherche, du Ministére de I'Education nationale,
de Rennes Métropole, du Conseil régional de Bretagne, du Conseil général d'llle-gt-Vilaine, du Conseil général
du Finistere, de Morlaix communauté, de la Ville de Morlaix, de la Délégation régionale du CNRS, de la
Fédération bretonne du Crédit Agricole.

- Studio Crumble

EXPOSITION PERMANENTE

> Espace des sciences - Rennes
A partir du 21 juin 2016

espace

des sciences
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Depuis mars 2006 et pendant 10 ans, le Laboratoire
de Merlin a été plébiscité par son public familial. Ce
sont prées de 400 000 visiteurs qui ont manipulé les
éléments interactifs du laboratoire et suivi une des 10 000
animations proposées par les médiateurs de I'Espace des
sciences.

Lengouement du public pour cette salle exploratoire
est tel que I'Espace des sciences propose, G partir du
21 juin 2016, un tout nouveau Laboratoire de Merlin en
renouvelant I'ensemble des manipulations ainsi que son
thédtre scientifique.

o' e
SOMMAIRE

e Présentation du Laboratoire de Merlin............... 3
¢ 30 manipulations interactives 4
e Les animations grand public 6

¢ Mode d’emploi 7

A vous de jouer |

* Le Laboratoire de Merlin fait peau neuve mais garde le méme

esprit : permeftre une découverte ludique et interactive de
phénomenes scientifiques. Comme d’habitude, les visiteurs
sonf les acteurs principaux de la visite et agissent directement

sur des manipulations. L'Espace des sciences propose

des disposififs privilégiant la mofricite, I'observation et la r-f’“m
démarche scientifique. Cest en effet a travers le jeu et I achon' bl
que se développe le mieux la curiosité qui est le moteur de
I'‘apprentissage des connaissances et de la memorlsqtlon :
Decouver(e en famille ot
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Le public privilégié du Laboratoire de Merlin est la famille. =~ =
Pefifs ef grands peuvent se refrouver et échanger autour des M,, Fi
dréles de machines  leur disposition ou dans le théatre des i#a?ﬁ

sciences pour suivre une animation. Attention : les adultes ne
se confenfent pas d‘observer, d’encourager ou de guider les
plus jeunes, ils participent pleinement a la visite !

Toul fiouveau, (oul Gedu !

L'ambiance scénographique a été particuliérement soignéé :
pour permetire de créer un univers qui fait appel & I’|mog|nQ|re i
Les visiteurs sonf projefés dans un univers inedit @ la JUIGS'

Verne mélant mécanismes, bois, métal, couleurs ef... cho’rgaau

“fort. Pefits et grands explorateurs de la science vont pouvoir

se plonger dans une aventure ponctuee ‘de découvertes
smenhﬂques »

L& médialion a1 ceur e 4 mlle ]

Le nouveau thédtre des sciences acbuellle les v&ﬁu S au coeur 1

de I'exposition. Cet omphltheotr&de 48 pIocéS*Ei
de médiation de Espoce des s’bxﬁﬂ es d
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Gongue el realisee par IESI]EEE (63 Sciences
A e de § ans

Venez retrouver Galette le dragon et Ribof le chevalier, les 2 mascottes du Laboratoire de Merlin pour de
nouvelles aventures... scientifiques bien sar !

Merlin a décidé de changer son laboratoire en utilisant sa machine temporelle. Nos 2 acolytes ont profité
de son absence pour jouer avec sa machine et se sont eux aussi retrouvés propulsés dans le nouveau
Laboratfoire de Merlin version Jules Verne !

Venez manipuler avec eux les 30 nouveaux modules sur les mathématiques, I'optique, la mécanique...
Chaque machine est indépendante et la visite se fait en passant de I'une & I'autre. A chaque changement
de manipulation, une nouvelle découverte scientifique se dévoile. La diversité de formes et de failles des
supports ainsi que des mécanismes a déclencher permet de renouveler sans cesse I'envie de vivre de
nouvelles expériences et de découvrir de nouvelles surprises.

Chaque manipulation est accompagnée d’une consigne d’utilisation illustrée et d’explications du
phénomene scientifique mis en jeu.

Ces éléments sont mis en scéne dans un décor fanfastique : bois et méfal se mélent a des couleurs
vives pour créer une ambiance « steampunk ». Les cloisons alvéolaires, le chemin de ronde
d’un chéteau forf, une monfgolfiere, des longues vues, des sculptures étranges... fous ces
éléments plantent un décor propice a I'éveil de la curiosité et de I'imaginaire.
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* Manipulation inversée : déplace le dragon d‘tine fle a I'autre

¥

J[“-IE’P avgl} IES imagﬂs I grace G un systéme de cordes et de poulies. ~ ©

hul . P r vl ye e
* Les miroirs déformants : amuse-foi avec ton reflet Afention, ici les sens de déplacement ont été inverses :

dans des miroirs déformants. il faudra faire preuve de dextérité. 2
HWEDAHN 1 3TN O ' e Le miroir sphérique : observe la déformation e Le test de force : souléve 2 cylindres en métal. Tu seras
| ‘ 1} | de I'image dans un-miroir de sorciére. étonné par tes sensations : sauras-tu doser fa force ?
* Le puzzle géométrique : G partir de 7 pieces géométriques, .‘ Le triangle de miroirs : rtlagdrde—l’r.oi te reﬂeTerlo I'infini O lAC“OnS :l"!U"ﬂﬂGGS ; _peLIJx-’rtu ? ,. .-“-r € ;
reproduis des modéles ou invente de nouvelles : en fe plagant au centre d'un kaléidoscope geant. ‘: ZOI”QT 6 Jeu en mc:mpu 02._ e e
constructions. - . Le mur multipliant : observe I'image de quelqu’un el volants en meme Iempsss

” — | i : Pas si simple : qui tiendra le plus longtei -

o Les mosaiques symétriques : reproduis des mode mulfipliée 245 fois ! o o

des triangles colorés : il te faudra ufiliser leurs reflet: _ e Le hublot grossissant : observe I'image de quelqu’un es engrenages en mouvement s pittac s .

des miroirs et jouer avec la symérie. E R  travers une loupe géante, sur les axes de fogon a rellfer une monlvelle ( une roue -
&= ou une hélice. Arriveras-tu @ les faire tourner ?

e Les volumes dépliés : en pliant des surfaces planes, e La lunette filtrante : lis les messages cachés dans \
reconstitue différents volumes. : I'exposition, il te faudra choisir le bon filtre coloré. * Los:fougs montantes : I mobii6:qL g EREE.

e L'arche @ ire : t 5 pieces de f * La longue vue : regarde des images de plus prés en réglant les rails semble rom ool Bl
s construm_e NG, DI P A g st g el g de magie l0-dessous, juste une histoire de gravifé !
identiques, construis un pont et marche dessus ; Wl la longue vue. S ik I e e
pour fester sa solidité. * Le miroir incomplet : crée un nouveau visage 3 Dale SOUS Pr SO & o

lGchant un poids qui comprime I'air dans une colonne.
Jusqu‘ou montera la balle ?

en mélangeant des bouts de ton reflet avec des bouts
de visage de quelqu’un d’autre. Tu risques
de ne plus te reconnaitre !

s e Les personnages animés : réalise ton
* Le parcours électrique : sois patient et joue d'agilité Al propre film d’animation en déplagant des
pour ne pas faire « buzzer »-ce jeu élecirique. e personnages ef des décors. Garde un j
souvenir : tu pourras te I'envoyer par mail ! j'

s e La caméra thermique : observe

5 El

it I'intensité des rayonnements infrarouges
* Le globe & plasma : pose fa main sur un globe a haute ,;;% ~ emis par les différenfes parties de fon
tension pour aftirer les éclairs. K x corps. Ta temperature nest pas
AW & |a méme parfout !

ny ]’ﬂ?
Jouer veg [air
e Le tambour @ air : observe des disques mis en mouvement
par le flux dair produit lorsque tu frappes un tambour.

e La balle volante :-fais lévifer une balle dans un flux dair. = ; }(‘

* Le ballon  air chaud : chauffe I'air a Iintérieur d‘une £
montgolfiere d'un metre de diamétre pour la faire s’envoler
jusqu’au plafond.
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o Période d'été :
Séances de visite libre : Du mardi au dimanche & 14h30 et 16h30
Séances avec animation de 30 min et visite libre de 30 min :
[Nombre de places Du mardi au dimanche a 15h30 et 17h30
limite, séance d’1h,

T Réservation conseillée] e Période hors vacances scolaires :

Séances de visite libre :

Les mardis, jeudis et vendredis & 14h30, 16h30 ef 17h30
Les mercredis, samedis ef dimanches & 14h30 et 16h30
Séances avec animation de 30 min et visite libre de 30 min :
Les mardis, jeudis et vendredis 0 15h30

Les mercredis, samedis ef dimanches a 15h30 et 17h30

arand Pulic

o Période des petites vacances scolaires :
Séances de visite libre :
Du mardi au vendredi : 12h30, 13h30, 14h30 et 16h30
samedi et dimanche : 14h30 et 16h30
Séances avec animation de 30 min et visite libre de 30 min :
du mardi au vendredi : 11h30, 15h30 et 17h30
samedi et dimanche : 15h30 et 17h30

L'Espace des sciences vous propose de découvrir
les secrets de fournage des plus grands films. De
James Bond @ Shaun le moufon en passant par
Kung Fu Panda, les effets spéciaux sont partout et 7
n‘ont pas fini de nous surprendre ! b g

Savez-vous a quoi sert un fond vert ou comment N

donner vie 0 de la pate @ modeler ? Un médiafeur
de I'Espace des sciences vous initie a de nombreux
procédés cinématographiques et vous dévoile les

o * Période d'été :
EPUDBS Le’s_mardis et mercredis a 10h30
* Périodes scolaires :

principes scienfifiques qui les rendent possibles : aint Du mardi au vendredi & 9h00. 10h30 et 14h00
qu’est-ce que la vision binoculaire ? Comment 81 Sﬂ!dlf'ﬂs e’rule mercI:reLchin 1 Oh3IO et AlthO
certaines images peuvent fromper notre cerveau ? L . .
Comment fongtionr?el:o « motior? capture » ? [Séances de 1h15 e Périodes des petites vacances scolaires :

P ' uniquement sur réservation] Du mardi au vendredi @ 1T0h00

A vous de jouer... Caméra, moteur, action !
Suivez les actualités du Laboratoire de Merlin #LaboMerlin




