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Najważniejsze zmiany 
Effie 2019

bŀƧǿŀȍƴƛŜƧǎȊŜ Ǉǳƴƪǘȅ ǊŜƎǳƭŀƳƛƴǳ ƛ ǘŜǊƳƛƴȅ ȊƎƱƻǎȊŜƵ  ǇǊȊŜŘƱǳȍŜƴƛŜ 
terminu

Kategorie konkursowe ςȊƳƛŀƴȅ ǿ ƪŀǘŜƎƻǊƛŀŎƘ ƛ ȊƎƱŀǎȊŀƴƛŜ ǿ 
wielu kategoriach

½Ƴƛŀƴȅ ǿ ŦƻǊƳǳƭŀǊȊǳ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛƻǿȅƳ - adaptacje

aŀǘŜǊƛŀƱȅ ƪǊŜŀǘȅǿƴŜ ǿ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛǳ

Zmiany w platformie konkursowej

Potwierdzanie danych w Nielsen



Najważniejsze punkty 
regulaminu

Kampanie zrealizowane na 
terytorium Polski w okresie od 
1.01.2018 do 31.03.2019.

aƻȍƭƛǿƻǏŏ ǿǎǇƽƱȊƎƱƻǎȊŜƴƛŀόƪŀȍŘȅ 
ǳŎȊŜǎǘƴƛƪ ǿƴƻǎƛ ƻǎƻōƴŊ ƻǇƱŀǘť Ȋŀ 
ǳŘȊƛŀƱ ǿ ƪƻƴƪǳǊǎƛŜύΦ

Nie podawanie nazw agencji w 
ŦƻǊƳǳƭŀǊȊǳ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛƻǿȅƳΣ ŀƴƛ ǿ 
ƳŀǘŜǊƛŀƱŀŎƘ ƪǊŜŀǘȅǿƴȅŎƘΦ

hǇƛǎŀƴƛŜ ²{½¸{¢YL/I ȋǊƽŘŜƱ 
danych prezentowanych w 
Formularzu.

hƪǊŜǎ ǳȊǳǇŜƱƴƛŀƴƛŀ ȊƎƱƻǎȊŜƵΥ му 
czerwca ς10 lipca

Terminy:
I termin ς10 maja
II termin ς27 maja
III termin ς10 czerwca
tǊȊŜŘƱǳȍŜƴƛŜΚ



KATEGORIE PRODUKTÓW I USŁUG:

DOBRA KONSUMENCKIE

FINANSE

LEKI I SUPLEMENTY DIETY

KULTURA, ROZRYWKA, MEDIA, GAMING

MOTORYZACJA

RETAIL/ KANAŁY SPRZEDAŻY

NAPOJE BEZALKOHOLOWE

NAPOJE ALKOHOLOWE

USŁUGI

UBEZPIECZENIE I INWESTYCJE

URODA I PIELĘGNACJA

ŻYWNOŚĆ

KATEGORIE SPECJALNE:

BRAND EXPERIENCE

BRANDED CONTENT

BUSINESS-TO-BUSINESS

LAUNCH/ RELAUNCH

LONG TERM MARKETING EXCELLENCE

TECH DRIVEN

PERFORMANCE MARKETING/ 

E-COMMERCE

POSITIVE CHANGE: CSR, EDUKACJA 

SPOŁECZNA I PRO BONO

POSITIVE CHANGE: PR-LED I EMPLOYER 

BRANDING

SMART BUDGET

MARKETING & BUSINESS SOLUTIONS



W tej kategorii zgğaszane sŃ kampanie promujŃce nadawc·w 
takich, jak: magazyny, gazety, strony internetowe, media 
konsumenckie i handlowe, stacje radiowe i telewizyjne (w tym 
sieci), wydarzenia kulturalne, sportowe i e-sportowe oraz ich 
sponsoring , a takŨe festiwale i imprezy, kt·rych brandstağ siň 
czňŜciŃ nazwy eventu (np. Orange Warsaw Festival, Coke Live 
Music Festival, PZU Sukiennice, Intel Extreme Masters itp.) oraz 
produkty i instytucje sğuŨŃce rozrywce takie, jak: gry komputerowe 
i planszowe, zabawki, sprzňt sportowy, filmy, pğyty, ksiŃŨki, 
instytucje i inicjatywy kulturalne np. spektakle teatralne, muzea, 
wystawy, oraz inne produkty, instytucje i inicjatywy dedykowane 
sztuce spňdzania czasu wolnego.

KULTURA, ROZRYWKA, 
MEDIA, GAMING

KATEGORIE PRODUKTčW I 
USĞUG

ZMIANA W DEFINICJI I 
NAZWIE KATEGORII
wczeŜniej"Media, kultura I 
rozrywka" - dodano Gaming



W tej kategorii zgğaszane sŃ kampanie promujŃce usługi 
telekomunikacyjne , gastronomiczne (m.in. kawiarnie, restauracje), 
hotelarskie, turystyczne, lotnicze, energetyczne, pocztowe i 
kurierskie, edukacyjne oraz usługi dystrybucji treści 
audiowizualnych , a takŨe inne, poza usğugami opisanymi w 
kategoriach Finanse oraz Retail.

USŁUGI

KATEGORIE PRODUKTčW I 
USĞUG

ZMIANA W DEFINICJI 
KATEGORII
dodano telekomunikacjň
orazusğugidystrybucji treŜci
AV do Usğug



Kategoria obejmujŃca niestandardoweformy dziağaŒ contentowych, kt·re w 
efektywny spos·b dotarğy do publicznoŜci oraz wsparğy strategiň marki i cele 
biznesowe. Jury doceni takie dziağania z obszaru Ăbranded contentò, kt·re:

Wykraczaĺ bňdŃ poza standardowe formy komunikacji reklamowej iPrzedstawiaĺ 
bňdŃ markň / produkt / opakowanie / logotyp w szerszym i adekwatnym kontekŜcie, tzn. 
nie bňdzie ona podstawowym tematem komunikacji, a jedynie elementem naturalnie 
wpisujŃcym siň w przekaz.

SwojŃ tematykŃ bňdŃ tworzyĺ prawdziwŃ wartoŜĺ dla odbiorcy / publicznoŜci (mieĺ 
walor rozrywkowy, inspiracyjny, edukacyjny, uŨyteczny lub spoğeczny).

BňdŃ komunikacyjnie pozostawaĺ w logicznym zwiŃzku z markŃ, z jej obszarem 
kompetencji, wartoŜciami lub z elementami jej wizerunku, bňdŃ sp·jne z cağŃ strategiŃ 
marki.

Nagroda przyznawana jest tym projektom, kt·rych gğ·wna oŜ komunikacji oparta 
byğa na dziağaniach Ăbranded contentò. Oznacza to, Ũe dziağania Ăbranded contentò 
powinny stanowiĺ kluczowy elementzgğaszanej kampanii lub dziağaŒ 
dğugoterminowych markidziałań komunikacyjnych marki, nie zaŜ byĺ jej ich 
uzupeğnieniem. Definicja kategorii nie obejmuje product placementu.

ZgğaszajŃcy powinni szczeg·ğowo opisaĺ stworzone treŜci, spos·b, w jaki wspierağy 
budowanie marki i realizacjň jej cel·w biznesowych, jak byğy dystrybuowane i 
przekazywane dalej przez konsument·w, rezultaty, jakie aktywnoŜĺ przyniosğa dla 
marki i jej pozycji rynkowej. Szczeg·lnie poŨŃdane sŃZgłaszający powinien 
przedstawićwszelkie dane, kt·re wskazujŃ na wyizolowany efekt dziağania branded
content. Przykğadowe KPI, kt·re mogŃ pokazaĺ efekt dziağaŒ: wzrost na 
parametrach marki / produktu, ŜwiadomoŜĺ, parametry zasiňgowe, zaangaŨowanie 
w treŜci, ğŃczenie marki z danym tematem / kontekstem, buzz PR (lista nie jest 
zamkniňta, jeŜli zgğaszajŃcy posiada inne dane udowadniajŃce rezultaty dziağaŒ).

Przykładowe kampanie w tej kategorii:Studio Tymbark (Grupa Maspex), Yes!tem
kobietŃïtampony o.b. (Johnson&Johnson), #DajCalusa z Coca-Cola (The Coca 
Cola Company), 5 Stadion (Kompania Piwowarska)

BRANDED CONTENT

KATEGORIE SPECJALNE

ZMIANA W DEFINICJI 
KATEGORII
dobne zmiany w terminologii



Zgğoszeniaw tej kategorii dowodzŃ,Ũedoskonağezrozumienie funkcjonowania
biznesu i zrozumienie zachowaŒkonsumenta oraz efektywne wykorzystanie
nowych technologii pracujŃna biznesowy sukces marki.
Kategoria dla marketer·w, dom·wmediowych i agencji, kt·rez sukcesem
wdraŨajŃrozwiŃzaniado tej pory niespotykane na rynku, oparte o moŨliwoŜci
rozwijajŃcychsiňtechnologii. ZgğaszajŃcywykaŨŃ,jak w efektywny spos·b
poğŃczylimarkňi konsumenta, poprzez nowatorskie i skuteczne wykorzystanie
medi·w,technologii i narzňdzimarketingowych. RozwiŃzaniazgğaszanew tej
kategorii ğŃczŃniespotykane do tej pory podejŜciedo problemu wyjŜciowego,
gdzie media i technologia byğysiğŃnapňdowŃkampanii. Dziňkitemu nawiŃzana
zostağainterakcja z odbiorcŃprzekazu i jego zaangaŨowanie. Co wiňcej,
przeprowadzone dziağania,czy to cağakampania, dğugofalowyprogram, czy
jednorazowa aktywacja, w mierzalny spos·bprzeğoŨyğysiňna przeğoŨyğysiňna
biznes /osiŃgniňciecel·wkampanii.

UWAGA! Istotne jest nie samo wykorzystanie w kampanii technologii (np.
Kinnect), kanağ·wkomunikacji (np. Facebook, Twitter, Instagram), czy narzňdzi,
ale ich innowacyjne wkomponowanie w strategiňkomunikacji i efekt, jaki zostağ
osiŃgniňtydziňkiich wykorzystaniu. PrzeğomowoŜĺrozwiŃzaniamoŨena
przykğadbazowaĺzar·wnona nowym i ciekawym wykorzystaniu znanych juŨ
narzňdzi(np. wykorzystanie monitoringu treŜcizamieszczanych przez
uŨytkownik·wportali spoğecznoŜciowych,jako kluczowego elementu
komunikacji) lub na cağkowicienowatorskim poğŃczeniutechnologii i kanağ·w
komunikacji w dziağaniachreklamowych (np. vending machine poğŃczonyz live
streamingiem).

Przykładowekampanie w tej kategorii : Jaki kolor ma powietrze w Twoim
domu? (Philips), IKEA Family (IKEA)

TECH DRIVEN

KATEGORIE SPECJALNE

ZMIANA W NAZWIE 
KATEGORII -wczeŜniej
Nowe Technologie ïnie 
muszŃ to byĺ Ănoweò 
technologie



Kategoria przeznaczona dla aktywnoŜcimarketingowych, kt·rych
podstawowym celembyğozdobycielead·w,sprzedaŨlub wsparciesprzedaŨyz
wykorzystaniem kanağuonline. Zgğoszeniew tej kategorii powinno obejmowaĺ
jedno lubwiňcejrozwiŃzaŒspoŜr·dnastňpujŃcychobszar·w:

Å Kanağydotarcia np. CRM+mailing,urzŃdzeniamobilne, serwisy lub aplikacje
retailer·wetc.,

Å RozwiŃzaniatechnologiczne (ğŃczeniedziağaŒonline ze Ŝwiatemoffline,
serwowanie i personalizacja reklam, retargeting, dziağaniai technologie on-
site,wğŃczajŃcmodyfikacje platform partnerskich np. e-retailera),

Å Modyfikacje oferty i/lubwewnňtrznychproces·wKlienta,

Å Wykorzystanie danych i analityki do podejmowania automatycznych i
strategicznych decyzji biznesowych, w tym: doboru formy komunikat·wi
odbiorc·w,targetowania i/lub pomiaruefektywnoŜcii/lub atrybucjidziağaŒ.

Å Komunikacja / content marketing / outbound marketing,

Zgğoszeniepowinno zawieraĺnumeryczny materiağdowodowy prezentujŃcy
cele, wyzwania oraz osiŃgniňterezultaty i/lub zmiany przy pomocy dziağaŒo
charakterze performance marketing.

NaleŨyprzy tym jasno wykazaĺ,Ũezastosowane rozwiŃzaniaprzyczyniğysiň
do osiŃgniňciaprzez markňmierzalnych cel·wpotwierdzajŃcychmigracjň
uŨytkownikapomiňdzyfazami zakupowego procesu decyzyjnego przy pomocy
dziağaŒo charakterze direct response.

Przykładowekampanie w tej kategorii 2018: Liczby, nie domysğy(Rainbow),
IKEA Family (IKEA)

PERFORMANCE 
MARKETING / E-COMMERCE

KATEGORIE SPECJALNE

ZMIANA W TREŚCI 
DEFINICJI KATEGORII ORAZ 
NOWY FORMULARZ 
ZGŁOSZENIOWY



W tej kategoriizgğaszanesŃkampanie idziağania:

Å CSR
kt·rych celem jest komunikowanie pozytywnych efekt·w wpğywu firm lub 
innych podmiot·w z zakresu spoğecznej odpowiedzialnoŜci biznesu 
(CSR). MogŃ one dotyczyĺ r·Ũnych obszar·w dziağaŒ firmy, w kt·rych 
komunikuje siň ona ze swoimi interesariuszami i realizuje misjň 
spoğecznŃ marki.

Przykładowe kampanie:Podaruj Dzieciom SğoŒce (Polsat), Podziel siň 
posiğkiem (Danone), Place zabaw (Nivea), CiŜnienie na Ũycie 
(Polpharma)

ÅEdukacja społeczna i Pro Bono
realizujŃce waŨne cele spoğeczne, edukujŃce, wpğywajŃce na zmianň 
postaw spoğecznych, wspierajŃce waŨne wartoŜci lub idee, majŃce na 
celu zbieranie funduszy. Kampanie tworzone sŃ w interesie publicznym i 
dla dobra wsp·lnego, przez grupy nieformalne (np. Czarny protest) lub 
organizacje pozarzŃdowe. 

POSITIVE CHANGE: CSR, 
EDUKACJA SPOŁECZNA I 
PRO BONO

KATEGORIE SPECJALNE

KATEGORIA CSR 
DOŁĄCZONA DO EDUKACJI 
SPOŁECZNEJ I PRO BONO



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Adaptacje

²ȅōƛŜǊȊ ǎǇƻǏǊƽŘ ǇƻƴƛȍǎȊȅŎƘ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ ǘŊΣ ƪǘƽǊŀ ƴŀƧǘǊŀŦƴƛŜƧ ƻǇƛǎǳƧŜ ǇƻŎƘƻŘȊŜƴƛŜ ƪƻƴŎŜǇŎƧƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴȅŎƘ ǿ 

kampanii. 

Ç {ǘǊŀǘŜƎƛŀ ƛ ƪǊŜŀŎƧŀ ōȅƱȅ ǿȅǇǊŀŎƻǿŀƴŜ ƭƻƪŀƭƴƛŜ

Ç {ǘǊŀǘŜƎƛŀ ƛ ƪǊŜŀŎƧŀ ōȅƱȅ ǇǊȊŜƴƛŜǎƛƻƴŜ Ȋ Ȋŀǎƻōƽǿ ǎƛŜŎƛƻǿȅŎƘ

Ç YǊŜŀŎƧŀ ȊƻǎǘŀƱŀ ǿȅǇǊŀŎƻǿŀƴŀ ƭƻƪŀƭƴƛŜ ȊƎƻŘƴƛŜ Ȋ ŀŘŀǇǘƻǿŀƴŊ κ ƳƛťŘȊȅƴŀǊƻŘƻǿŊ ǎǘǊŀǘŜƎƛŊ

Ç /ŀƱŀ ƪǊŜŀŎƧŀ ȊƻǎǘŀƱŀ ǇǊȊŜƴƛŜǎƛƻƴŀ ƴŀ ƧťȊȅƪ Ǉƻƭǎƪƛ Ȋ Ȋŀǎƻōƽǿ ǎƛŜŎƛƻǿȅŎƘΣ ŀƭŜ ƧŜƧ ǿȅōƽǊ ȊƻǎǘŀƱ Řƻƪƻƴŀƴȅ ƴŀ ǇƻŘǎǘŀǿƛŜ 

strategii wypracowanej lokalnie

Ç /ȊťǏŏ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ȊƻǎǘŀƱƻ ǿȅǇǊŀŎƻǿŀƴȅŎƘ ƭƻƪŀƭƴƛŜΣ ŀ ŎȊťǏŏ ȊƻǎǘŀƱƻ ǇǊȊŜƴƛŜǎƛƻƴȅŎƘ ƴŀ ƧťȊȅƪ Ǉƻƭǎƪƛ Ȋ Ȋŀǎƻōƽǿ 

sieciowych

Oryginalne/ wypracowanie lokalnie

Adaptowane w oparciu o lokalne 

badania/ insightyόǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎŜ 

ȊŘƧťŎƛŀ ƭǳō ǳƧťŎƛŀ Ȋ ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ 

ƪǊŜŀǘȅǿƴȅŎƘ ǇƻŎƘƻŘȊŊŎȅŎƘ Ȋ ǎƛŜŎƛΣ ŀƭŜ 

ȊǳǇŜƱƴƛŜ ƴƻǿȅ ƪƻƳǳƴƛƪŀǘκ ƘƛǎǘƻǊƛŀύ

tǊȊŜƴƛŜǎƛƻƴŜ ƴŀ ƧťȊȅƪ Ǉƻƭǎƪƛ Ȋ Ȋŀǎƻōƽǿ 

ǎƛŜŎƛƻǿȅŎƘΣ ōŜȊ ǿƛťƪǎȊȅŎƘ ƳƻŘȅŦƛƪŀŎƧƛ 

ƴŀ ǇƻȊƛƻƳƛŜ ƘƛǎǘƻǊƛƛΣ ƳƻƴǘŀȍǳΣ ŜǘŎΦ

Ã Spot TV

Ã Kreacje w prasie

Ã Kreacje w OOH

Ã Radio

Ã Kreacje banner/online

Ã Kreacje w SocialMedia

Ã Inne (jakie?)

Ã Spot TV

Ã Kreacje w prasie

Ã Kreacje w OOH

Ã Radio

Ã Kreacje banner/online

Ã Kreacje w SocialMedia

Ã Inne (jakie?)

Ã Spot TV

Ã Kreacje w prasie

Ã Kreacje w OOH

Ã Radio

Ã Kreacje banner/online

Ã Kreacje w SocialMedia

Ã Inne (jakie?)

²ǇƛǎȊ ƻǊƛŜƴǘŀŎȅƧƴȅ ҈ ōǳŘȍŜǘǳ²ǇƛǎȊ ƻǊƛŜƴǘŀŎȅƧƴȅ ҈ ōǳŘȍŜǘǳ²ǇƛǎȊ ƻǊƛŜƴǘŀŎȅƧƴȅ ҈ ōǳŘȍŜǘǳ

Miejsce na dodatkowy komentarz



MontaŨ video 

bez komentarza lektora, prezentujŃcy materiağy kreatywne (max. 90 
sekund) powinien zawieraĺ przykğady kreacji uŨytych w kanağach 
komunikacyjnych. Opr·cz montaŨu do zgğoszenia moŨna doğŃczyĺ 
9 osobnych plik·w, kt·re jurorzy powinni zobaczyĺ oddzielnie

Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Materiağy kreatywne

tǊȊȅƪƱŀŘΥ https://www.youtube.com/watch?v=k8JqLtbjicU

https://www.youtube.com/watch?v=k8JqLtbjicU


nieco bardziej kreatywnieé

Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Materiağy kreatywne

tǊȊȅƪƱŀŘΥ https://www.youtube.com/watch?v=stl1BGWJR54

https://www.youtube.com/watch?v=stl1BGWJR54


Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa

ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ȊŀƭƻƎƻǿŀƴƛŀ ŘŀƴȅƳƛ Ȋ 
poprzedniej edycji/konkursu

Řƭŀ ƴƻǿȅŎƘ ǳȍȅǘƪƻǿƴƛƪƽǿ

dla zapominalskich

problemy z zalogowaniem



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa

ǿȅōƛŜǊȊ ƪŀǘŜƎƻǊƛť ƛ ȊŀŀƪŎŜǇǘǳƧ 
regulamin

ǇǊȊŜƧŘȋ Řƻ ƪƻƭŜƧƴŜƎƻ ƪǊƻƪǳ



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa

ƛƪƻƴȅ ǿǎƪŀȊǳƧŊ ŎȊȅ ǇƻƭŜ ƧŜǎǘ 
ǿȅǇŜƱƴƛƻƴŜ ǇƻǇǊŀǿƴƛŜ ŎȊȅ ƴƛŜ



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa

kopiuj 
ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜ Řƻ 
innej kategorii

zobacz ja 
ƪȊƻōŀŎȊŊTwoje 
ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜ 

jurorzy



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa

ǇƻōƛŜǊȊ ƛ ǇǊȊŜǏƭƛƧ 
ƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŜ Řƻ 

podpisu do klienta

ǇƻōƛŜǊȊ ƛ ǇǊȊŜǏƭƛƧ 
ƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŜ Řƻ 

podpisu do instytutu



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019
Platforma zgğoszeniowa



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019

Skan 
podpisanego 
ƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŀ 

klienta

Skany 
podpisanych 
ƻǏǿƛŀŘŎȊŜƵ 
ƛƴǎǘȅǘǳǘƽǿ

Potwierdzenie 
przelewu

½ŀƳƪƴƛťǘŜ 
ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜ ƴŀ 
platformie

tŜƱƴŜ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜ 
do Effie 



Najważniejsze zmiany 
Effie 2019

½ŀǇƻȊƴŀƧ ǎƛť Ȋ wŜƎǳƭŀƳƛƴŜƳ 
konkursu ½ŀƭƻƎǳƧ ǎƛť ƴŀ tƭŀǘŦƻǊƳƛŜ YƻƴƪǳǊǎƻǿŜƧ 

όƪƻƴƪǳǊǎȅΦǎŀǊΦƻǊƎΦǇƭύ ƛ ǿȅǇŜƱƴƛƧ ŘƻƪǳƳŜƴǘȅ 
ȊƎƱƻǎȊŜƴƛƻǿŜ

½ŀƱŊŎȊ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅ ƪǊŜŀǘȅǿƴŜ

½ŀƳƪƴƛƧ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜ

tƻōƛŜǊȊ Ȋ tƭŀǘŦƻǊƳȅ hǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŀ YƭƛŜƴǘŀΣ 
Instytutu ςȊōƛŜǊȊ ǇƛŜŎȊŊǘƪƛ ƛ ǇƻŘǇƛǎȅ½ŀƱŊŎȊ ǎƪŀƴȅ ƻǏǿƛŀŘŎȊŜƵ 

oraz potwierdzenia 
Řƻƪƻƴŀƴƛŀ ƻǇƱŀǘȅ ǇƻŘ 
ǎǿƻƛƳ ȊƎƱƻǎȊŜƴƛŜƳ ƴŀ 
platformie

¢ŜǊƳƛƴȅ ȊƎƱƻǎȊŜƵΥ

ωI termin do 10 maja

ωII termin do 27 maja

ωIII termin do 10 czerwca

ωtǊȊŜŘƱǳȍŜƴƛŜ Řƻ мт ŎȊŜǊǿŎŀ


