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Nu-i orice muzell...

Imagineaza-ti c ai incheiat vizita in muzeu. Este ora inchiderii. In
mod ciudat, nu mai vezi pe nimeni in jur... Dai repede o tura prin toate
salile... nimeni... Vrei sa iesi, dar usa e incuiata... hmm... Dai sa-i suni
pe ai tai, dar telefonul e mort - fara baterie. Te uiti in jur dupa ajutor,
dar cui sa-1 ceri? Singurele personaje umane sunt, din pacate, complet
imobile pe panouri, prin vitrine, pe stative. Se uita parca la tine dar nu
au cum sa intervina... Lumina de afara a sciazut odata cu inserarea care
invaluie muzeul intr-o penumbra linistitoare, intr-un fel chiar placuta.
Nu te agiti foarte mult (desi probabil ar trebui) pentru ci situatia este
destul de ireald, pana la urma intr-un fel caraghioasa. Sigur trebuie sa
apara cineva sa te scoata de aici.

Te duci in ultima sal3, te asezi pe banca din mijloc si astepti... Incet-
incet se intuneca, simti nevoia sa te intinzi un pic... Brusc, te trezesc
cateva zgomote neobisnuite. E noapte de-a binelea si doar fire palide

de lumina de la becurile de pe strada mai patrund in sala... Buimac, nu
realizezi unde esti. Privirea se obisnuieste cu intunericul si-ti dai seama
in acelasi timp: unu - ca esti la muzeu si doi - ca esti inconjurat! Sari in
picioare sus pe banca pe care ai stat si ti se infatiseaza o priveliste cu
totul neobisnuita: o mare de personaje foarte ciudate si foarte diferite
care se opresc din Inaintare si te fixeaza cu privirea...



Tu faci actiunea!

Asa ar putea incepe filmul, visul, banda desenatd, jocul video ori
povestea ta.

Printr-o magie, toate personajele din muzeu, au prins viata. Ai
vazut filmul ,, O noapte la muzeu”? Cam la fel se poate intampla.
Acum sta in puterea ta sa decizi cursul actiunii.

Ai de ales intre 2 variante:

1 Intri-n joc si-aduci muzeul in povestea ta.
: ZTe plimbi pe cont propriu si vezi ce se intampla asa.

In primul caz m& ai pe mine, ghid-asistentul tdu de nadejde! Hai cu
mine prin muzeu, sa-ti prezint personajele pe care le poti aduce in
poveste. In cel de-al doilea, ne ludm la revedere si sper sa petrecem
mai mult timp Tmpreuna data viitoare.

Hai in aventura prin muzeu!

Mai ai si alte ajutoare: internetul (daca ai suficienta baterie la
telefon), textele de sala si etichetele obiectelor (le gasesti pe tablete).



Civilizatli

,
Personajele pot face parte numai din 4 civilizatii antice:
egipteana, greaca, geto-daca si romana. Le gdasesti usor prin
muzeu pentru ca fiecare civilizatie se afla in alta sala, ordonate
cronologic, de la cele mai vechi la cele mai recente.

Ti-am pregatit si o harta a muzeului (la finalul acestui caiet) pe
care am marcat unde se afla fiecare.

Sala 1 Intrarea - Egiptenii

SaIaZ Biroul dr. Severeanu - Grecii

Sala3 Sala mica cu oglinzi - Geto-dacii

Sala4SaIa mare cu oglinzi - Romanii

Exista si sala 5 dar depdseste perioada anticd si intra in Evul Mediu.
Acolo te poti aseza pe bancd sa-ti pui personajele si ideile in ordine.



—=® Egiptul antic

Sala 1 - Intrarea

1. Regine

A fost odata o regina, sotie de faraon, care a trait in Egiptul
antic. Pentru ca avea rang Tnalt, cand s-a stins din viata, a fost
mumificata, iar egiptenii au creat amulete in onoarea eisi a
faraonului. Una dintre acestea (indiciu - are o culoare puternica)
poate fi admirata in vitrina cu artefacte egiptene. Trece aici
numarul si numele artefactului pe care o gasesti si datarea ei
aproximativa. (veziin lista din dreapta vitrinei)

Amuleta are un text inscriptionat, care ne da informatii istorice de
o importanta deosebita. Ce este scris pe ea? (vezi pe panoul de
deasupra vitrinei)

Tot aici gasesti si cele mai vechi obiecte egiptene, totodata unele
din cele mai valoroase exemplare din muzeu. ldentifica-le dupa
datare. (tot in lista din dreapta vitrinei)

Sunt si dateaza din

Egiptenii credeau in viata de dupa moarte, asadar corpul trebuia
conservat si inmormantat cu o parte din bunurile detinute in
timpul vietii pe Pamant, pe care sa le ia cu ei In calatoria lor In viata
de apoi.

Aceste vase erau folosite pentru alimentele si bauturile necesare.



Grecia antica G

Sala 2 - Biroul dr. Severeanu \ \ \

2. Povestitorul

Ti-l prezint mai intéi pe dr. George Severeanu, un mare
pasionat de antichitati, cel care a pus bazele acestei colectii. Cred ca ar
intra perfect in rolul povestitorului (doar stie pe de rost fiecare obiect
din muzeu). Ba chiar isi poate juca propriul rol, al pasionatului om de
stiinta.

Pentru ca ne aflam chiar in biroul lui, mobilat ca acum 100 de ani, sa-
ti spun de unde a pornit pasiunea lui pentru artefactele antice: tatal
sau, un renumit doctor (asa cum va ajunge si
el cand se va face mare), I-a tratat pe regele
George | al Greciei (poate nu e Intamplator

ca si-a numit copilul la fel). in semn de
recunostinta, acesta i-ar fi oferit cateva vase
antice grecesti. Se presupune cd, pornind
tocmai de la aceste vase, George Severeanu a
preluat pasiunea tatalui sau de a colectiona si
studia obiecte cu insemnatate istorica.




G © Cauta portretul doctorului Severeanu in aceasta camera.

Observi cum este Infatisat, inconjurat de vase antice?

Cel pe care il tine in maini si il studiaza se afla chiar aici In aceasta
sala. Ca indiciu, 1ti pot spune ca nu este in vitrine. Descrie-l in
cateva cuvinte Si
marcheaza pe harta unde |-ai gasit!
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3. Eroi

Ramai In aceeasi sala. Este liniste, dar simti parca o forfota in vitrine,
in spatele geamurilor. Lumea reala si cea imaginara se intrepatrund
pe vasele ceramice grecesti: oameni si zei, animale si fiinte fantastice
apar reprezentate impreunad. Atatea ar avea de spus si de facut
personajele acestea... Unele asteapta o ocazie de peste 2500 de ani...
De cand au aparut hologramele din sala de alaturi, tare mult ar vrea
sa se mai miste si ele... Viseaza ca sunt animate, ca sar de pe un vas
pe altul... Ar da orice sa intre Tn povestea ta!

Observa atent personajele de pe vase. Unele sunt usor de identificat
si e clar cu ce se ocupau. Sunt insa animale fantastice si personaje
mitice care au anumite puteri de care nu ti-ai putea da seama doar
privindu-le, asa cd le-am invitat sa se prezinte, foarte pe scurt:

Sirene - Nu ciuta coada de peste! in antichitate
eram tot fete frumoase, dar cu corp de pasare.
Cantecul nostru neasemuit ademenea orice navigator
si il facea sa piarda controlul ambarcatiunii sale (figurd
neagrd).

Sfincsi - Capul si pieptul ne sunt de femeie dar
trupul ne este de leu cu coada de sarpe si aripi de
vultur. Teme-te pentru viata ta, daca nu reusesti sa
raspunzi la intrebarea noastra cheie! (figurd neagra)

Pantere - Aratam ca pisicile, doar ca suntem feline
mult mai mari si neinfricate, creaturi legendare. Vechii
greci ne respectau (figurd neagra).




Amazoana - Eu fac parte dintr-un faimos trib

de femei razboinice, antrenate de mici sa devenim
luptatoare desavarsite. Ma recunosti usor dupa coif si
scutul pe care e desenat un delfin. (figurd rosie, fragment
de vas)

Eros - Ai grija |la sagetile mele vrajite, cei pe care i
ating se vor indragosti pe loc. Ma recunosti dupa aripi
(figurd rosie, vas foarte mare)

Multe ar mai fi de povestit despre fiecare dar nu avem atata timp si
spatiu, asa ca 1ti recomand Legendele Olimpului.

Crezi ca poti gasi pe vase personajele care tocmai s-au prezentat?
Daca tot te-ai uitat atent dupa ele, probabil ai vazut ca se impart in
doua tabere, dupa tehnica folosita la decorarea lor:

figurile negre pe fond deschis cu un contur incizat (zgariat) si
apoi umplut cu negru
figurile rosii pictate cu pensula pe fond negru

Incearcd acasd sd trasezi un contur o datd prin zgdriere si a doua oard cu
pensula. Cum poti obtine detalii mai multe si mai precise?

Completeaza desenul personajelor care te intereseaza pentru poveste:

Pantera



Eros

Sirena

Amazoana



Geto-Dacl

Sala 3 - Sala micad cu oglinzi

4. Comori

Stii ce sunt tezaurele? Adevarate comori care pot contine bani, bijuterii
si alte obiecte pretioase, gasite si uneori chiar salvate de la distrugere...
Asa s-a intamplat si cu tezaurul de la Epureni, care contine monede
geto dacice, fibule si bratari, toate din argint, pe care |-a recuperat dr.
Severeanu de la un argintar din lasi acum 100 de ani. In ce vitring este
expus?

Tn salile 2 si 3, in cele 3 vitrine cu monede, gasesti drahme, didrahme si
tetradrahme. Toate sunt la origine monede emise de Greci si preluate
si de alte popoare: macedonenii sau geto-dacii, Tn cazul celor din acest
muzeu.

Ce poti face cu monedele? in primul rand, ca in orice poveste, 0 s3
ai nevoie de unele lucruri pe care va trebui sa le obtii. Nu strica sa pui
deoparte ceva bani pentru asta. Mai ales ca ai si de unde alege.

Monede macedonene

Monede geto-dacice
Monede histriene
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Ca sa stii de cate ai nevoie, trebuie sa le cunosti valoarea, adica ce
poti cumpadra cu ele. Cum crezi ca era stabilita in antichitate, daca
ea nu este inscrisa pe monede?

a. Dupa metalul (pretios sau nu) din care
sunt facute

b. Dupa iconografia specifica

c. Dupa marime (greutate)

Cum stii care e mai valoroasa? Noteaza cifra 1 In dreptul monedei
de referinta si multiplul ei (cate monede de referinta valoreaza) in
dreptul celelorlalte doua:

tetradrahma
drahma

didrahma

Pe langa bani, gasesti in aceasta sala mai multe obiecte pretioase, care fac
parte din diferite alte tezaure, precum bratari, margelute, fibule.

Fibulele sunt piese din metal folosite pentru a incheia un vesmant si care
functioneaza pe sistemul acului de siguranta. in functie de metalul comun
sau pretios, de ornamente si chiar de pietrele pretioase din care erau
confectionate, fibulele aratau rangul si functia celui care le purta.

Observa si hologramele in care a fost ,prinsa” una din ele, alaturi de alte
piese valoroase.

7 1$ e :sundsey 'l ‘v :sundsey
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5. Cavaleri/Armate

Revenind la tezaurul de la Epureni, o sa vezi ca toate aceste monede 1l
infatiseaza pe avers (fata principala) pe Zeus, regele tuturor zeilor si pe
cealalta fata, numita revers, un calaret. Eroul
calare era considerat chiar un semizeu si
mai era unul din personajele favorite ale geto-
dacilor.

Cum alegi sa folosesti monedele in povestea
ta: sub formé de bani sau preferi o armata
de cavaleri (desprinsi de pe ele)?

Totin aceasta sala, daca vrei sa-ti completezi
armata, mai gasesti doi caldreti (chiar daca nu au
provenienta geto-dacica): unul pe un pahar de
argint si celalalt sub forma unei statuete (jucarii)
de lut.

Istoria, dupa cum stii, este presarata cu nenumadrate batalii pentru
cucerirea de noi teritorii, care au dus la crearea unor mari imperii.
Cele patru popoare din acest muzeu - egiptenii, grecii, geto-dacii si
romanii - nu s-au aflat in relatii prea bune de-a lungul antichitatii... Ba
din contra! Tii minte ce ti-am spus, ca muzeul este organizat in ordine
cronologica? Oare asta inseamna ca fiecare noua civilizatie a cucerit-o
pe cea mai veche? Tu ce crezi? Noteaza cu A-adevarat sau F-fals
urmatoarele afirmatii:

O Egipteniii-au cucerit pe greci si pe daci
O Romaniii-au cucerit pe daci, pe greci si pe macedoneni
O Macedoneniii-au cucerit pe greci si pe egipteni

12
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Tu ai un plan de lupta in continuare in povestea ta? Inspira-te din %
istorie ca sa avansezi, sa poti cuceri un regat (o sala adica) si sa te
avanti spre urmatorul. ®

Descrie pe scurt o batdlie de care ai auzit. Spune care erau cele doua
parti adverse (combatantii), cine ii conducea, de ce s-au luptat, cine a
castigat, care au fost urmarile acestei confruntari.

Daca alegi sa te lupti in povestea ta, tine cont cd In fruntea armatei ai
nevoie de un foarte bun conducator. Iti recomand eu unul imediat in
sala urmatoare.
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4

Romani

Sala 4 - Sala mare cu oglinzi

6. Impairati

Cum intri in sala 4, simti cum cineva te masoarda din priviri... 1l vezi? Este
insusi Traian, imparatul roman care a cucerit Dacia, cel in vremea
caruia Imperiul Roman si-a atins maxima expansiune. Un foarte bun
conducator si strateg militar, nu s-a dat batut pana ce nu a reusit sa
traverseze impunatorul fluviu Danubius pentru a cuceri teritoriul de la
nord de Dunare cu mine bogate in aur si argint. Cum a facut? A construit
cel mai lung pod la vremea aceea (record
mentinut Tn urmatorii 1000 de ani!) cu
ajutorul lui Apolodor din Damasc.

Cred ca ar fi bine macar sa-l ai ca aliat, daca
nu chiar s&-I convingi sa-ti conduca armata. In
orice situatie, va trebui sa-l ,cuceresti” tu mai
ntai. Iti spun imediat si cum poti face asta.
Orice armata este foarte costisitoare. Pentru
a-si intretine armatele, multi conducatori

au batut monede din aurul si argintul pe
care le gaseau fie pe teritoriile proprii, fie

n cele cucerite. Romanii, ca si predecesorii
lor, au introdus moneda proprie In tot Imperiul. Denarii romani de
argint au Tnlocuit treptat drahmele grecesti atat in Grecia, cat si in Dacia
(amandoua devenite provincii romane).
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Denarii romani pe care ii vei gasi Tn aceasta sala provin din
tezaurul de la Breaza. Sunt cele mai puternice monede, odata
ce ai intrat in zona lor de influenta.

Revenind la Traian, cel mai potrivit ,cadou” ar fi sa-i dedici

o moneda. Cerceteaza atent denarii din vitring, inspira-te si
creeaza o moneda neasemuita. Deseneaza mai jos ambele fete
- avers si revers.

AVERS REVERS

Tezaurul de la Breaza, jud. Prahova
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7. Zei

Mai presus de orice muritor (chiar si decat Traian) erau Zeii.

Toate fenomenele naturale pe care oamenii acelor vremuri
stravechi nu si le puteau explica le-au atribuit acestor fiinte cu
puteri supranaturale. Romanii au preluat majoritatea zeitatilor din
mitologia greaca dar, in cele mai multe cazuri, le-au numit diferit: lui
Zeus, regele tuturor zeilor, i-au spus Jupiter. Poseidon, zeul marii,

a devenit Neptun. Afrodita, zeita frumusetii este la romani Venus;
Atena, zeita Intelepciunii, a devenit Minerva; Ares, zeul razboiului,
este Marte; Dionysos, zeul vinului si al petrecerilor, este Bacchus.

Zeii nu traiau izolati, ci se amestecau tot timpul

n viata oamenilor, venindu-le in ajutor sau,
dimpotriva, pedepsindu-i... Nu erau personaje

prea comode sau simpatice, puteau fi capriciosi,
mandri si incapatanati, uneori greu de atras de
partea ta. Inainte de orice mare incercare oamenii
invocau ajutorul zeilor care aveau calitatile potrivite
imprejurarii si 1i imbunau cu daruri (sau ofrande).

Ca sa fii sigur ca i ai de partea ta in poveste macar
pe cativa, va trebui mai intai sa-i gasesti prin
muzeu (cauta-i si in sala urmatoare) si apoi sa afli
care e superputerea fiecaruia. Alege-i pe cei care-
ti pot fi prielnici, ofera-le ceva si, in final, spune-le
cum sa te ajute.
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Ca sa-i identifici mai usor, iti pot spune ca au luat chipul unor
statuete din lut sau din metal.

lata si o lista ajutatoare, in care poti sa notezi trei zei
care ti se potrivesc in poveste:

ZEUL / ZEITA | PUTEREA OFRANDA _CUM AJUTA
(numele obiectului din IN POVESTE?

muzeu)
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8. Protectori

Medusa nu e la vedere, e Intr-un sertar. Cand o vei descoperi,

te rog sa nu te sperii chiar daca Tti scoate limba si vrea sa te-
nspaimante. Oricum, intre timp a fost transformata din monstru in
protector.

Povestea ei e cam asa: Medusa era o tanara extrem de frumoasa,
care a atras, pe nedrept, supdrarea zeitei Atena care a transformat-o
intr-un monstru cu serpiin loc
de par si privire ucigatoare:

pe toti cei care o priveau i
transforma in stana de piatra.
Eroul Perseus reuseste, ajutat
de zei, sa o pacaleasca sisa i
taie capul.

Sangele ei s-a dovedit a avea
capacitatea de a invia mortii

si de a vindeca ranitii. Capul
este luat de zeita Atena si pus
in centrul scutului ei, pentru
protectie.

Medusa era una dintre gorgone, creaturi
feminine amenintdtoare, al cdror nume vine din
cuvéntul grec gorgos, insemndénd groaznic

De atunci, reprezentari ale capului au fost folosite
pe scuturile razboinicilor, cum facuse si Atena,

pe armuri, dar si pe sculpturile antice care s-au
pastrat pana in zilele noastre. Pe langa masca din
imagine (antefix din bronz), in muzeul se gasesc
expuse 6 gorgone de mici dimensiuni, tot din
bronz, precum si alte amulete. Cauta bine prin
vitrinele si sertarele din sala si le vei gasi.
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Cred ca ai Intalnit deja in multe carti sau filme (si nu doar
Cu supereroi), personaje care se transforma din eroi buni in
personaje negative sau invers. Uneori transformarea este
definitiva, alteori este reversibila, sunt cand asa - cand asa.

Tn povestea ta ai pune un asemenea personaj?

Care ar fi trasdturile pozitive si negative?

Ce ar determina transformarea?

Cum ar ardta in ambele situatii?

Descrie-I sau deseneazad-I in spatiul de mai jos.
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Povestitorul

Sala 5 - Evul Mediu

Aiincheiat calatoria prin muzeu. Imaginatia ta sper insa ca nu s-a
oprit, ci de abia a fost starnita. Nu incerca sa o temperezi daca a
prins ceva aripi de la zeii care i-au iesit in cale.

De-acum preiei tu rolul de povestitor. Daca esti inspirat, aseaza-te
si schiteaza povestea. Mai da o tura prin muzeu daca simti nevoia
sa-ti amintesti cate ceva. Sau poti sa continui acasa, doar ma ai cu
tine, asistentul tau.

Scrie-ti povestea sau scenariul de film, ilustreaza o banda
desenatd, imagineaza un joc video. Cine stie, intr-o zi poate

participi la un concurs cu creatia ta si un vis va deveni realitate...

Noteaza aici primele idei:
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O poveste de succes

Ai adunat multe informatii. Cum le transformi Tn poveste? Cel mai
usor este sa te inspiri din filmul, jocul video, banda desenatd, cartea
ta favorita - toate au la baza o POVESTE.

1

2

3

Povestea este facuta cu PERSONAJE. Cand le alegi, gdndeste-te
ce trasaturi au si ce puteri le mai dai tu pe langa. Ce rol va avea
fiecare? Poti avea pe de o parte eroi buni, pe de alta parte altii
care i infrunta, i pun laincercare.

Ca sa nu te plictisesti nici tu, nici eu si nici altii, trebuie sa avem
ACTIUNE! Ceva interesant sa se intample cu toate aceste
personaje, ca in povestea ta favorita: fie cauta o comoara (o sa
vezi cate mai sunt prin muzeu!), fie pornesc intr-o calatorie si trec
printr-o serie de incercari (prin cele 5 sali), ori se infrunta pentru
un scop nobil. Oare o sa reuseasca? Nu stim de la inceput, asa

ca apare suspansul. Vine apoi momentul (culminant) in care se
intampla ceva prin care depdsesc provocarea, pentru ca la final
lucrurile sa se aseze Intr-un fel sau altul.

Tn INCHEIERE, spune-ne ce s-a intamplat cu personajele dupa ce
au trecut prin asemenea incercari? Se termina cu bine sau... mai
putin bine.

Suntem cu totii tare curiosi sa vedem ce inventezi tu. Scrie in
pagina urmatoare.
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TITLUL

PERSONAJELE: CALITATI
SI ROLURI

ACTIUNEA

CONCLUZIA

22



SPATIU PENTRU ILUSTRAT SAU CONTINUAT POVESTEA.
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Text: Monica Bumbes
Documentare: Monica Bumbes, Alina Streinu, Anca Dumitru, Silvia Zamfir
Grafica: Andrei Tache si Letitia Grigore

Traseul de explorare a Muzeului George Severeanu a fost realizat in
cadrul proiectului ,Patrimoniu pentru societate”, derulat de Asociatia
Da'DeCe, in parteneriat cu Muzeul Municipiului Bucuresti, 2021,
cofinantat de Administratia Fondului Cultural National.

Coordonator proiect: Silviu Anghel
Proiectul nu reprezinta in mod necesar pozitia AFCN, care nu este responsabila de

continutul proiectului sau de modul in care rezultatele proiectului pot fi folosite.
Acestea sunt In intregime responsabilitatea beneficiarului finantarii.




