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Sebastian Swiader

MUZYKA W TEATRZE

Jak wzmacniac¢ dziatania teatralne za pomoca muzyki? Jak
opowiadaé¢ historie, wykorzystujagc dzwiek? Tymi pytania-
mi chcialbym otworzyé mate laboratorium performatywno
-dzwiekowe, tworzace zbiér inspiracji do dowolnego wykorzy-
stania w pracy pedagogiczno-teatralne;.

Od razu zaznaczam, ze zebrane w niniejszej broszurze pro-
pozycje ¢wiczen i zadan odzwierciedlaja pewien bardzo kon-
kretny sposdb mys$lenia o dzwiekach. Mato tutaj informacji na
temat estetyki, harmonii czy melodii. Zawartos¢ laboratorium
nie przypomina pieczotowicie przygotowanych i wymuska-
nych kompozycji, znanych na przyktad z filmowych Sciezek
muzycznych. Chciatbym Was zaprosi¢ do Swiata dzwiekéow
znalezionych przypadkowo, czasem brudnych i chropowa-
tych. Dzwiekdw, ktore nie wstydza sie nierownosci i niedo-
skonatosci, stuzg natomiast opowiadaniu, przekazuja emocje,
czasem powoduj3a niepokdj lub rozbawienie. Proponuje skok na
gteboka wode, poza ramy mys$lenia o teorii muzyki! To zapro-
szenie skierowane gtéwnie do osdb, ktére nie s zaznajomione
z gra na instrumentach i nigdy nie trzymaty w reku solferza
do Spiewu. Otworzmy sie na dziatania bedace czysta, tworcza
ekspresja, pozwalajgce czerpac rados¢ z dzwiekowych odkryé
kazdemu, bez wzgledu na stopieh muzycznego zaawansowa-
nia i dotychczasowe doSwiadczenie.

Ogromna inspiracja do ponizszych ¢wiczen jest obszar mu-
zycznej awangardy. Free jazz, muzyka konkretna, field re-
cording, muzyka improwizowana, eksperymentalna oraz
wszystkie kierunki sztuki dzwiekowej, ktore wykraczaja poza
melodyjnosé¢ i ilustracyjno$¢. Wskazane nurty muzyczne sa
za to wspanialym przekaznikiem ekspresji. Zreszta tradycja
muzyki eksperymentalnej mocno przeplata sie z historia te-
atru. Mysle o performansach Johna Cage’a, jezykach gestow
dyrygenta Butcha Morrisa, ekspresywnosci i spontaniczno-
$ci jamow freejazowych, uzywaniu przedmiotéw codziennego
uzytku oraz eksperymentach gtosowych. To przyktady sytu-
acji, w ktérych muzyczne, dzwigkowe dziatania zamieniajg sie
w performans.

Dzwieki w teatrze nie musza petni¢ wytacznie funkcji muzycz-
nego tfa ani dopetnienia narracji scenicznej. Moga funkcjono-
wac jako niezalezny jezyk artystyczny, ktory poza linearna,
jednoznaczng opowiescia buduje takze nowe historie. Muzyka
jest petnoprawnym tworzywem artystycznym, funkcjonuja-
cym na réwni z obrazem, gestem, Swiattem, tekstem. | do ta-
kiego wiasnie ,,babrania sie” w muzycznej materii, mieszania
jej, rozciagania, ciecia i uktadania po swojemu chciatbym Was
serdecznie zaprosic.



Zadanie 1

MIKROFONOWY KOLAZ

Bardzo czesto, podczas pracy z z nauczycielami i pedagoga-
mi, rozmowy o teatrze schodza na dyskusje o sensownosci
i potrzebie uzywania mikrofonu na scenie. Wobec tego chciat-
bym zaproponowac¢ krotka akcje oswajajaca to narzedzie (kto-
re wbrew pozorom wymaga nieco praktyki w uzywaniu), wy-
korzystujac przy tym jego performatywny potencjat. Mikrofon
przestaje stuzyé wytacznie gtoSniejszemu podawaniu tekstu,
a staje sie metoda podkreslania mocy stéw, gestow i dziatan
scenicznych. Dziata podobnie jak fluorescencyjny podkre-
Slacz w tekscie - jest tuba do wybicia sensow!

1. Nasrodku sali zostawiamy potozony na ziemi, podpiety
do gtosnikéw mikrofon.

2. Prosimy uczestnikdw o powiedzenie kilku stow o sobie,
maksymalnie 2/3 zdan. Mozemy zaczac¢ od postawienia
wspolnego pytania, na ktore kazdy bedzie odpowiadat
swoj3 akcjg, wchodzgc po kolei w przestrzen dziatania:

Jakie stowo pojawito sie dzis w Twojej gtowie jako pierwsze,
zaraz po przebudzeniu?

Jaka melodia jest Twoim najstarszym wspomnieniem?

Co by$ powiedziata/powiedziat do dawno niewidzianego przy-
jaciela/przyjaciotki?

3. Obserwujemy cat3a akcje, ktora zaczyna sie od wejscia
w przestrzen, podniesienia mikrofonu, wypowiedzenia
kilku stow, odtozenia mikrofonu na ziemie i powrotu na
pozycje startowa.

4. Po obejrzeniu kazdej akcji, sprobujmy nieco si¢ nimi
zabawi¢.

5. Powtorzy¢ je, tym razem zderzajac ze sobg dwie akcje
rownoczesnie.Mozemywykorzystaé wiecejmikrofonow.

Uwaga! Zwracajcie uwage na wszystko, co sie wyda-
rza w przestrzeni. W jaki sposob mikrofon jest chwy-
tany, co sie dzieje z jego kablem? Niektérzy zapewne
beda prébowali dziata¢ z lezacym mikrofonem. Jak
obiekt wptywa na charakter zdania, ktére préobujemy
wypowiedzieé?

6. Jako wariacje ¢wiczenia proponuje probe zarejestro-
wania stow wypowiadanych do mikrofonu. Sprébujcie
nagraé¢ dzwiek za pomoca prostego rejestratora, loope-
ra albo zwyktej komorki. Losowo wtaczajcie i wytaczaj-
cie nagrywanie. W ten sposéb stworzymy kolaz stéw,
nadajac im nowy kontekst. Odstuchajcie nagranie.

Zadanie 2
DZWIEK ZNALEZIONY

Cwiczenie na tak zwane »gtebokie stuchanie” (deep listening)
jest Swietna rozgrzewka, ktéra oswaja nas i uwrazliwia na
przestrzenie dzwiekowe. Wspaniale sprawdza sie w przestrze-



ni publicznej, na Swiezym powietrzu, w miescie lub w otocze-
niu natury. Cwiczenia mozna tez uzyé do badania dzwiekow
budynkéw. Pracujac wewnatrz pomieszczenia, mozna zaba-
wi¢ sie otwieraniem i zamykaniem okien.

1. Stancie cata grupa w jednym, wybranym miejscu.
Zwrocécie glowy w tym samym kierunku.

2. Zamknijcie oczy i wstuchajcie sie doktadnie w otacza-
jace was dzwieki.

3. Spréobujcie rozrézni¢ pierwszy, drugi i trzeci plan.

4. Po chwili, nie spieszac sie, wszyscy zaczynaja nasla-
dowac poszczegdlne odglosy, starajac sie je skopiowaé
jak najwierniej.

5. Sprébujcie je zapetli¢, wzmocnié. Uzywajcie roznej dy-
namiki, bawcie sie gloSnoscia.

6. Podzielcie sie na mniejsze grupy, rozejdzcie sie
i zrobcie liste dzwiekow, ktore Was otaczajg. Ska-
talogujcie odgtosy wedtug kryteriow: natural-
ne, mechaniczne, ludzkie, powtarzalne, unikato-
we, ciche, glosne. Tak powstate plany dzwiekowe
moga Wam postuzyé jako partytury do odtworzenia
w spektaklu lub inspiracje do pézniejszych nagran.

Zadanie 3
NAGRANIA TERENOWE

Naturalna kontynuacja poprzedniego dziatania moze stac sie
krotki warsztat rejestracji odnalezionych dzwiekéw. Przyda-
dz3 sie Wam proste dyktafony, rejestratory cyfrowe lub zwykte

komérki z funkcjg nagrywania dzwigku. Pomocne bed3a réw-
niez stuchawki.

Na podstawie listy dzwiekow z poprzedniego zadania, grupa
dzieli sie na mniejsze zespoty, ktére udaja sie w teren i reje-
struja wybrane hasta, szykujac bank dzwiekow. Jesli na liscie
znajduja sie dzwieki, ktorych rejestracja moze Wam sprawic
ktopot, potraktujcie je jako odlegty inspiracje. Szum fal czy
podmuchy wiatru mozna sprobowaé zasymulowaé ekspery-
mentujac z przelewaniem wody etc.

Zastosowania banku dzwiekéw

-Nagrane dzwieki mozemy wykorzystac¢ podczas budowy sce-
ny do spektaklu, w procesie konstruowania akcji z uzyciem
Sciezki dzwigkowej.

-Mozemy zmierzy¢ si¢ z proba sklejenia dzwiekow, wykorzy-
stujac do tego prosty program do obrobki dzwieku, taki jak Au-
dacity.

-Mozemy réwniez wykorzystaé nasze rejestratory lub komoér-
ki i ich gloSniki do symultanicznego odtworzenia dzwiekéw
w jednej przestrzeni, bawigc sie¢ w budowanie kolazu monto-
wanego na zywo.

-Taki bank dzwiekéw Swietnie sprawdzi sie tez w zabawach
improwizowanych podczas Waszych zajeé, bedac zalazkiem
sceny, pierwszym impulsem, z ktérym warsztatowicze-impro-
wizatorzy muszg pracowaé podczas ¢wiczenia.

Baza inspiracji:

Po troche historii i inspiracji w temacie nagran terenowych
odsytam do ciekawego artykutu autorstwa Filipa Lecha:
www.culture.pl/pl/artykul/spogladajac-na-nagrania-terenowe
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Zadanie 4
OPOWIESC O WNETRZU | ZEWNETRZU

To propozycja nieco bardziej ztozonego dziatania - doswiad-
czenia dla grupy, ktore mozna rozwina¢ w instalacje interak-
tywna lub performans.

1.

2.

Grupa dzieli si¢ na dwuosobowe zespoty.

Kazda osoba w parze dostaje 5 minut na opowiedze-
nie drugiej osobie pierwszych skojarzen, przemyslen
zwigzanych z hastem ZEWNETRZE. Osoba stuchajaca
zapisuje na papierze pojedyncze stowa-klucze, zwro-
ty, spostrzezenia, ktore wytapie z opowiesci i uzna za
intrygujace.

Powtarzamy dziatanie, tym razem odwotujac sie do
stowa WNETRZE.

Uwaga! Oczywiscie hasta mozna zmieniaé, podaje tu
jedynie przyktad, z ktéorym pracowaliSmy wraz z grupa
uczestnikow Laboratorium Pedagogiki Teatru. Inspi-
racja do haset WNETRZE i ZEWNETRZE byta wystawa
scenografii Tadeusza Kantora, wokot ktoérej pracowata
grupa. W tym zadaniu najlepiej sprawdzaja si¢ pojem-
ne znaczeniowo stowa-klucze, oczywiScie obudowane
wczesniej jakim$§ rodzajem wspdlnego doSwiadczenia
grupy, tak zeby nie staty si¢ zupetnie abstrakcyjne.

Osoby w parach zamieniaja sie listami stéw. Przy kaz-
dym hasle osoba opowiadajaca zaznacza 5 stéw napi-
sanych przez osobe zapisujaca, ktére najlepiej oddaja
ducha jej wypowiedzi.

Ponownie zamieniamy sie¢ listami i osoba zapisuja-
ca wybiera 3 sposrdd 5 stdw zaznaczonych wczes$niej
przez osobe opowiadajaca.

Ponownie zamieniamy si¢ listami i osoba opowiadaja-
ca wybiera juz tylko 1 sposréd 3 zaznaczonych stow,
najbardziej pasujace do jej pierwotnej opowiesci.

Lista z jednym stowem wraca do osoby zapisujacej. Te-
raz kazda osoba ma po jednym stowie zwigzanym z ha-
stami WNETRZE i ZEWNETRZE.

Redukcja pierwotnych skojarzen tylko do jednego sto-
wa to istotny element, wokét ktérego obudowany jest
caty mechanizm zadania, poniewaz na tym etapie pra-
cujemy z hastami, ktére okreslajg CUDZE historie, by¢
moze bardzo osobiste.

Kolejnym krokiem jest stworzenie pewnego rodza-
ju AKTU WZAJEMNOSCI - podarunku dla osoby, kté-
ra podzielita si¢ historiag. Do stowa WNETRZE wy-
bieramy piosenke, utwér, melodie znaleziona np.
w Internecie. Do stowa ZEWNETRZE nagrywamy
dzwiek, odgtos znaleziony gdzieS w przestrzeni, za-
rejestrowany za pomoca rejestratora lub telefonu.

Dajemy sobie odpowiednio dtugi czas na zbie-
ranie materiatu. Na kolekcjonowanie moze-
my wyznaczyé 30 minut Ilub nawet caty dzien,
to zalezy od charakteru Waszej pracy z grupa.



10. Finatl. W sali ustawiamy fotel i dwa gtosniki. Do odtwa-
rzania dzwiekow najlepiej uzy¢ dwoch niezaleznych
gtosnikow (np. jednego duzego, podtaczonego do kom-
putera, drugiego lekkiego i kompaktowego, podtacza-
nego kablem do komarki i rejestratora).

Kazda para podchodzi kolejno do fotela. Pierwsza oso-
ba puszcza symultanicznie oba dzwieki inspirowane
hastami z opowies$ci drugiej osoby, ktéra teraz siedzi

Zadanie 5
PRACA Z INSTRUMENTEM
ZNALEZIONYM

Propozycja ¢wiczenia dla tych, ktorzy potrzebuja zywej, re-
agujacej na sceniczna akcje orkiestry. Nas interesuje orkie-
stra nietypowa, bo ztozona z przedmiotow.

Rozchodzimy sie po przestrzeni i gromadzimy w jednym miej-
scu przedmioty, ktére moga postuzy¢ nam jako instrumenty.
Katalogujemy je wedtug kryteriéw: melodyczne, rytmiczne,
efekty specjalne.

Szczegolnie dobrze sprawdzaja sie: pokrywki od garnkow (ta-
lerze), wiszace na sznurkach klucze francuskie roznej wielko-
§ci (dzwonki), pudetka po kawie wypetnione ryzem, kamykami,
nakretkami (grzechotki), rurki do okablowania z harmonijka
(piszczatki), puste butelki, patyki, balony, puste baniaki po
wodzie (djembe), plastikowe beczki i kanistry, tyzki, kieliszki,
kosze na $mieci, rury do odkurzacza.

Do zestawu dzwiekow mozemy dotaczy¢ urzadzenia elektro-

niczne - radia, komorki, pozytywki. Bardzo wielu muzykéw
inspiruja zabawki i instrumenty tworzone dla dzieci. Czasem
mozna skompletowac¢ fascynujgce brzmienia tylko i wytacz-
nie z dzwiekéw pochodzacych z zabawek.

Zadania z orkiestra:

e Siedzac w kole, kazdy wybiera jeden instrument/przed-
miot. Uruchamiamy impuls wewnatrz kota, ktéry podaza
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara - kazda
osoba wydaje doktadnie jeden krotki dzwiek. Jeden dzwiek
na jedna osobe. Kazdy kolejny dzwiek rozpoczyna sie
w momencie ucichnigcia poprzedniego. Staramy si¢ nie
naktada¢ dzwiekéw na siebie i nie robi¢ pauz. Prébujemy
utrzymaé wspéliny rytm.

Gdy uzyskamy ptynno$é w éwiczeniu, mozemy proponowaé
bardziej ztozone rytmy.

e Dobieramy sie w pary, ktore probuja wejs¢ w dzwiekowy
dialog. Taki rodzaj wzajemnej komunikacji nie musi by¢
koniecznie powtarzaniem kolejnych rytméw lub fraz. Po-
dobnie jak w dialogach tekstowych, mozemy zmieniaé
tempa, zaskakiwaé sie¢ wzajemnie, brutalnie przerywac,
rozwijaé propozycje drugiej osoby lub je negowac. Do par
mog3 dotgczaé kolejne osoby, tworzac tria, kwartety etc.

Baza inspiracji:

Polecam przyjrzenie si¢ zespotowi Mate Instrumenty,

a w szczegolnosci ich ksigzce ,,Samorobka”. To skarbnica
wiedzy o budowaniu instrumentéw z praktycznie $miecio-
wych materiatow.

Jednym z mistrzow podnoszacych przedmiot do rangi in-
strumentu byt John Cage. Przyjrzyjcie sie stynnemu ,,Water
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walk”, w ktorym autor wykorzystuje miedzy innymi czajnik

i wanne wypetniong woda. Natomiast odbiorniki radiowe sta-
ty sie waznym instrumentem w jego kompozycji ,,imaginary
Landscape No. 4”, w ktérej pary muzykéw obstuguja 12 odbior-
nikéw, rownoczesnie krecac gatka gtosnosci i zmiany czesto-
tliwosci.

Zadanie 6

UDZWIEKOWIENIE

Posiadajac listy dzwiekoéw i proste instrumenty, mozemy spro-
bowa¢ zabawi¢ sie translacja jednej historii na druga - obrazu
na dzwiek, dzwieku na obraz, tekstu na melodie. Takie Ewi-
czenia bardzo rozwijaja wyobraznie i pozwalaja uwolnic sie od
pokusy korzystania z ilustracyjnej funkcji muzyki.

1. Uczestnicy dziela sie na mniejsze zespoty. Kazda gru-
pa dostaje kilka materiatéw stuzacych stworzeniu opo-
wiadania - mozemy uzy¢ karty Dixit, kostki Story Cube
lub innego narzedzia pomocnego w budowaniu historii.
Jako punkt wyjscia Swietnie sprawdzi sie tu ,,bank na-
gran terenowych” z poprzedniego ¢wiczenia. Na pod-
stawie wylosowanych kart kazda grupa wymys$la kroét-
ka historie, ktora nastepnie probuje przetozy¢é na mata
akcje sceniczna.

2. Kolejna grupa oglada scenke, po czym zastanawia sie,
jakie instrumenty z poprzedniego ¢wiczenia lub ktére
nagrane wczesniej dzwieki powinny zostaé wykorzy-
stane w celu udzwiekowienia etiudy.

Obie grupy podejmuja wspdlna prace nad scenka, tym
razem z podktadem granym na zZywo przez druga gru-
pe. Fantazjujcie - zmieniajcie tempo, wydtuzajcie lub
skracajcie sekwencje, zamieniajcie melodyczne ele-
menty na bardziej rytmiczne etc. Na sam koniec spré-
bujcie odtworzy¢ sama akcje dzwiekowa, tym razem
bez scenki.

Uwaga! W ramach tego éwiczenia mozna sporo ekspery-
mentowac, wprowadzajac kolejne wariacje - niech trze-
cia grupa zilustruje dziataniem ustyszany utwér, ktéry
pierwotnie byt ilustracjg pewnej etiudy. Nastepna grupa

moze wykonywac coraz to nowe przetworzenia.

Zadanie 7

DZWIEKOWE KALAMBURY

1.

Dzielimy grupe na 3-4-osobowe zespoty.

2. Rozdajemy hasta - moga to by¢ tytuly wyciete z gazet,
stowa zebrane w innym ¢éwiczeniu, rysunki uczestni-
kow, obrazy, karty Dixit, mapy dzwiekowe lub partytu-
ry z poprzednich zadan.

3. Zadaniem kazdego zespotu jest stworzenie krotkiego

utworu do danego hasta. Kazda osoba w zespole odpo-
wiada za inny obszar muzyczny wymyslonej kompozy-
cji: potrzebujemy rytmu, melodii, efektéw specjalnych,
odgtosow tta, basu... kategorie mozemy poszerzaé lub
doprecyzowywaé. Mozemy dodawac zapetlone stowa,
lub cate zdania.



Wykonujemy kompozycje przed reszta grupy, ktora ma za
zadanie odgadna¢ hasto.

Baza inspiracji:

Podobne zadanie byto podstawa muzycznych jammoéw im-
prowizowanych w warszawskim LUB/LABie (miejscu po-
Swieconemu edukacji teatralnej, stworzonym przez Sto-
warzyszenie Pedagogow Teatru i Stowarzyszenia Sztuka
Nowa). Warunkiem wejscia na spotkanie byto wrzucenie
do stoika biletu-hasta, z ktorego chetni ,kompozytorzy”
losowali tematy do improwizacji. Kompozytor przejmowat
funkcje dyrygenta i dobierat sobie cztonkéw orkiestry,
ktorym zdradzat hasto, rozdzielat instrumenty i zadania.
Kazda osoba obecna na wieczorze mogta zostaé powotana
do takiej orkiestry. Bardzo czesto kompozytor przydzielat
instrumenty osobom, ktore nigdy wczesniej na nich nie
graty. Publiczno$é zgadywata hasta.

Czes¢ kompozycji mozna odstucha¢ tutaj:
www.soundcloud.com/sebastian-wi-der/sets/przesilenie
-wieczor-improwizowanych-kompozycji

Zadanie 8
ORKIESTRA IMPROWIZOWANA

System sygnatéw dyrygenckich to zaawansowany sposéb uzy-
cia naszych muzycznych zasobow - gtosowych, instrumen-
talnych lub dzwiekowych. Daje olbrzymie pole do ekspery-
mentoéw i poszukiwan. Jest tez bardzo widowiskowy, dlatego

dobrze sie sprawdza jako element performansu lub spektaklu.

1. Dzielimy uczestnikébw na dwie grupy, ktére utworza
dwie mate orkiestry. Kazda posiada swojego dyrygen-
ta. Dzielimy sie zebranymi w poprzednim éwiczeniu in-
strumentami.

2. Umawiamy sie na proste sygnaty, np.:
Uniesienie reki - wydawanie dzwieku,
Opuszczenie reki - dzwigk cichnie,
PiesS¢ uniesiona w goérze - jeden krotki, gtosny dzwiek..

3. Kazdy zesp6t wykonuje utwory improwizowane na
zywo, dyrygent uruchamia sygnatami poszczegéine
czesci orkiestry.

4. Probujemy nawigza¢ dialog miedzy orkiestrami. Po
skonczeniu jednego utworu zamieniamy si¢ z drugg or-
kiestra miejscami i instrumentami.

5. Zamiast sygnatow rekoma, mozemy umowi¢ sie na
znaki - stowa lub rysunki. Przygotowane wczes$niej
tabliczki ze znakami mozemy uzupetnié¢ o krotka le-
gende dla orkiestry.

Baza inspiracji:

Jako inspiracje polecam praktyczng lekcje metodg CONDUC-
TION z Butchem Morrisem, kompozytorem i pedagogiem, kto-
ry spopularyzowat system znakow stuzacych do muzycznego
improwizowania:
www.youtube.com/watch?v=IFdHksQedA8&t=322s.

Ekstremum takiej praktykimozemy postuchaé w wykonaniu ze-
spotuJohnaZorna, ktory wykorzystuje gesty, tabliczkiiinne sy-
gnaty podczas swoich freejazzowych, grupowych improwizacji:
www.youtube.com/watch?v=yp-0ZbmsQVw
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SEBASTIAN SWIADER

Pedagog teatru, animator kultury, muzyk i performer. Absol-
went kulturoznawstwa w Instytucie Kultury Polskiej Uniwer-
sytetu Warszawskiego oraz specjalizacji Animacja Kultury.
Cztonek Zarzadu Stowarzyszenia Pedagogow Teatru, z ktorym
inicjuje i wspottworzy wiele projektow pedagogiczno-teatral-
nych w instytucjach kultury i teatrach. Projektuje i prowadzi
warsztaty teatralne, muzyczne i performatywne dla dzieci,
miodziezy, os6b dorostych i seniorow. W 2017 razem z Jaku-
bem Drzastwa i Agnieszka Szymanska wygrat konkurs na kon-
cepcje i realizacje instalacji ,,Chodzenie Haiku” na poznanski
festiwal dla najmtodszych ,,Szuka Szuka Malucha”.

Komponuje i wykonuje muzyke do spektakli, m.in: ,,Wréqg. In-
strukcja obstugi” (rez. J. Sobczyk, Teatr Zagtebia, 2018), ,,Ma-
zagan. Miasto” (rez. J. Bertowska, Teatr im. Wilama Horzycy
w Toruniu, 2019). Cztonek zespotéw muzycznych UGLA i Bar-
dzo Duzy Dom.

Wspotpracuje z Teatrem 21, Teatrem Wegajty/projekt tereno-
wy, Stowarzyszeniem Katedra Kultury, Towarzystwem Inicja-
tyw Twérczych ,,e” (jako cztonek sieci Latajacy Animatorzy
Kultury). Stypendysta Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Na-
rodowego w 2015 roku.



