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InDesign¶

„Ambasadorowa”

-39--38-

Rozmawialiśmy przecież kilka godzin wcześniej w konsulacie i nie mó-
wił nic o jakimś wieczornym spotkaniu. Miał być normalnie, tymczasem 
wciąż miotałam się po mieszkaniu sama.

niewiele myśląc, wybrałam numer jego biurowego telefonu i wysłucha-
łam kilku przeciągłych sygnałów. nic. Cisza. nie odbierał. zadzwoniłam 
na komórkę. Po kilku sygnałach włączyła się poczta głosowa, proponująca 
mi głosem Wiktora nagranie wiadomości. Rozłączyłam się.

Ogarnął mnie niepokój, bo w pierwszej chwili pomyślałam, że coś mu 
się stało. Potem uspokoiłam się trochę, biorąc pod uwagę możliwość, że wy-
padło mu niespodziewanie jakieś spotkanie. W końcu nasze sprawy toczyły 
się w rytm jego kalendarza. nominacja na ambasadora była już pewna, więc 
i pracy miał więcej przy wdrażaniu się powoli w nowe obowiązki i zamykaniu 
jednocześnie bieżących projektów w konsulacie. Ustaliliśmy jednak, że wi-
dzimy się w domu, wiedział więc, że będę czekać. i powinien był zadzwonić.

Włączyłam telewizor, posłuchałam wiadomości lokalnych, szukając 
chyba podświadomie informacji o  jakimś wypadku na mieście. Poskaka-
łam po kanałach, aż wreszcie utknęłam na dłużej na powtórce „Dziewczyn 
do wzięcia” barei.

Jedzenie już zupełnie wystygło, a zegar pokazywał prawie dziesiątą, gdy 
usłyszałam szczęk klucza w drzwiach. Drgnęłam, poczułam lekkie napięcie 
i powoli wstałam, żeby zobaczyć, jak wchodzi do domu. szamotał się chwilę 
w ciemnym przedpokoju, z hałasem rzucił swoją teczkę na szafkę na buty, 
a następnie wszedł chwiejnym krokiem do salonu.

– O, nie śpisz jeszcze? – zdziwił się na mój widok.
– nie – odpowiedziałam, patrząc, jak usiłuje rozwiązać jedną ręką kra-

wat. – Czekam na ciebie – dodałam z wyrzutem.
– na mnie? – spytał przeciągle. – To miło. Żona powinna czekać na 

męża. To jej obowiązek. – Pogroził mi palcem. – ale i przywilej. – Uśmiech-
nął się, podnosząc brwi.

skończył z krawatem i rzucił go na sofę.
– Mówiłeś, że będziesz w domu normalnie. – Puściłam mimo uszu jego 

uwagę. – Rozmawialiśmy w pracy, pamiętasz? Mieliśmy zjeść razem kolację.

Rok pieRwsZy

nakryłam do stołu. Elegancko. z podwójnymi kieliszkami: na wino i wodę. 
z dwoma kompletami secesyjnych, srebrzonych sztućców: do przystawek 
i dania głównego. ze świecami i starannie wykrochmalonymi serwetkami, 
które po dziesiątkach prób ułożenia w strzeliste figury stanęły wreszcie sta-
bilnie na stole. Popatrzyłam z dumą i nadzieją. Po tych kilku dniach poślub-
nego zamieszania z jednej strony i przednominacyjnego zamętu z drugiej 
dziś miał być czas na romantyczną, domową kolację. Taki mój mały wkład 
w budowanie związku.

Ogarnęłam wzrokiem salon, wychwytując mimowolnie w jego wypo-
sażeniu wszystko, co przybyło mu w ciągu ostatnich kilku dni. Kilka za-
klejonych szarą taśmą pudeł, ustawionych jedno nad drugim w szczelinie 
pomiędzy drewnianymi półkami na książki a ścianą. Kilka innych, ułożo-
nych wysoko, wpasowanych niemal idealnie w przestrzeń pomiędzy regała-
mi a sufitem. ich zawartość ciekawiła mnie od dnia, w którym się pojawiły, 
ale Wiktor zbywał moje pytania, mówiąc, że to jego kawalerskie szpargały. 
za sofą ciemnobrązowe, drewniane drążki kilku map ściennych, a na ko-
modzie, służącej jako stolik telewizyjny, starodawny, mosiężny zegar, który 
wyglądał na masywny i ciężki, podczas gdy w rzeczywistości był tylko deli-
katnym, wypukłym odlewem, zupełnie pustym z tyłu.

Wskazówki na udawanym – jak go nazywałam w myślach – zegarze 
wskazywały już parę minut po ósmej. 

Późno – pomyślałam. Dlaczego jeszcze go nie ma? 

/ 780141
EAN 9003348118957

9 cm
65 x 65 cm
10x4W LED SMD10x240Lm 3000K
A+

/ 780140
EAN 9003348118940

120 cm
119 x 18 cm
2x21,6W LED SMD2x1300Lm 3000K
A+
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HARMONIC

/ 740100
EAN 9003348118926

31 cm
30 x 13 cm
1x13,2W LED SMD 860Lm 3000K
A+
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ANTENA

fotoksiążka

Skład i przygotowanie do druku. 
+ Praca zlecona Przez Dlaczemu

gra karciana

Opracowanie mechanik,  
projekt kart i pudełka,  
przygotowanie do druku.
+ na zlecenie Dlaczemu

Wymysły 
pod lasem

www.wymyslypodlasem.pl

Miesięcznik

Skład i przygotowanie do  
druku dwóch numerów  
reaktywowanego  
miesięcznika.
+ na zlecenie iDea aHeaD

Miesięcznik

Przygotowanie do druku.
+ na zlecenie iDea aHeaD

broszura

Skład i przygotowanie do druku broszury.
+ na zlecenie csioz

kartka śWiąteczna + folderbroszura

książki

Skład i przygoto-
wanie do druku.

folder

Skład i przygoto-
wanie do druku.
+ na zlecenie  
GosPoDarstWa  
aGroturystyczneGo

katalog

Skład i przygoto-
wanie do druku.
+ na zlecenie  
reality

2012 2012

informator.qxp  2006-10-09  14:26  Page 1

BioWare to legenda. 
Bo jak inaczej nazwać 
studio, które dało nam 
serie Baldur’s Gate, 
Neverwinter Nights, 
Knights of the Old Republic 
i Dragon Age? BioWare 
to legenda, tyle że trochę 
przebrzmiała. Reputacja 
teamu deweloperskiego, 
stawianego w jednym 
rzędzie z takimi 
producentami jak Blizzard, 
Rockstar czy Black Isle, 
w ciągu ostatnich trzech 
lat bardzo ucierpiała…

 Dragon Age:  
 Inkwizycja

Emfatyczne do bólu Mass Effect 3 
z tym swoim przeklętym za-
kończeniem. Wtórne, powierz-

chowne Dragon Age II – irytujący 
sequel zaprzepaszczający sukces 
Origins. Star Wars: The Old Republic 
– zabawka „Elektroników” za 100 mi-
lionów dolarów – podążające tą samą 
drogą co śp. Warhammer Online… 
Oto bilans trzech ostatnich lat dzia-
łalności Kanadyjczyków. Inkwizycja, 
najświeższa odsłona trylogii Dragon 
Age, miała przerwać tę złą passę, zre-
habilitować studio w oczach graczy 
i przywrócić „mistrzom opowieści” 
dawną pozycję.

Początek rozgrywki w Dragon 
Age: Inquisition zdaje się przeczyć 
tym obietnicom. Szybki proces kre-
acji postaci i wprowadzenie fabularne 
tak sztampowe i miałkie jak wypowie-
dzi polskich polityków na temat zasad 
moralnych wypadają niezbyt zachę-
cająco. Oto Wybraniec, co to nie wie 
kto, co i dlaczego, wychodzi cało z ka-
tastrofy, w której giną prawie wszy-
scy możni uniwersum gry. Obdarzony 
tajemniczą mocą jako jedyny może 
uratować rasy humanoidalne przed 
zagładą. Skupia więc wokół siebie re-
prezentantów trzech grywalnych klas 
postaci – wojowników, magów i łotrzy-
ków, by w ich towarzystwie wyruszyć 
na 200-godzinną wyprawę, w wyniku 

której wyuczy się wielu umiejętności, 
nagada za wszystkie czasy, zwiedzi 
szmat lądu, a jeśli szczęście dopisze, 
przygrucha sobie przedstawiciela czy 
przedstawicielkę płci przeciwnej (lub 
niekoniecznie przeciwnej). Heroic fan-
tasy spod znaku czytadeł z serii „Dra-
gonlance” w całej okazałości…

Tymczasem im dalej w las, tym na 
szczęście ciekawiej. Rozległe, zróżni-
cowane lokacje (BioWare odrobiło za-
dane po „dwójce” lekcje), które możemy 
swobodnie eksplorować, przyciągają 
naprawdę interesującymi questami po-
bocznymi! Na każdym kroku czekają 
pasjonujące historie ludzi dotkniętych 
przez trwającą wojnę. Cały czas mamy 
wrażenie, że jesteśmy w centrum wy-
darzeń, które bezpośrednio wpływają 
na świat i jego mieszkańców. Co więcej, 

NA KAŻDYM 
KROKU CZEKAJĄ 
PASJONUJĄCE 
HISTORIE LUDZI 
DOTKNIĘTYCH

PRZEZ TRWAJĄCĄ 
WOJNĘ

EA / BIOWARE • PC, PS3, PS4, X360, XBOX ONE

    WYBRANIEC, KTÓRY NIE WIE KTO, CO I DLACZEGO

Narada wojenna - Tu decydujemy o losach 
Orlais i Fereldenu.

Epickie starcie smoka 
z gigantem - lepiej nie 
podchodzić za blisko.
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 Oprócz Hadena 
Blackmana drugą 
kluczową postacią 
przy produkcji 
gry jest Matthias 
Worch. Niemiec 
pracował wcześniej 
przy Unreal 2, Lair 
czy Dead Space 2.

Widać to na udostępnionych krótkich 
fragmentach rozgrywki, w których 
przechadzamy się po ulicach miasta, 
a także bierzemy udział w pościgach 
i strzelaninach. Mamy tu wszystkie 
elementy charakterystyczne dla oko-
lic rzeki Missisipi, łącznie z tylnoko-
łowym statkiem parowym, w którym 
przyjdzie nam wykonać jedną z misji. 
Podobnie jak w poprzednich czę-
ściach, genialnie odtworzono klimat 
epoki – od samochodów, przez modę, 
na bluesowej muzyce w tle kończąc. 

W grze znacznie większą rolę, niż 
dotychczas będą miały misje samo-
chodowe: „W Mafii III chcemy, żeby 
samochody były szybsze, ciekawsze, 
chcemy zobaczyć niesamowite drifty 
i wszystko to, co dzieje się na torach 
rajdowych” – mówił w jednym z wy-
wiadów projektant Adam Bormann. 
Podczas pościgów gracz będzie 
musiał zarówno sterować pojazdem, 
jak i eliminować wrogów. System 
strzelania pomoże wycelować 
w konkretny element wozu 
przeciwnika: oponę, bak czy 
samego kierowcę. 

W długich i emocjo-
nujących pościgach 
poznamy otwartą struk-
turę świata gry. Jak będzie 
on wielki? Tego do końca 
nie wiadomo. Teoretycznie 
będziemy mogli zajrzeć i do-
jechać wszędzie. Miejmy 
tylko nadzieję, że fabule 
nie zaszkodzi naładowanie 
tego bogatego świata dzie-
siątkami zadań do wykona-
nia. Historia zna niewiele 
sandboksów, które pod 
względem opowieści 
trzymały równy poziom 
od początku do końca.

O ile wizualnie nowej 
Mafii praktycznie nicze-
go nie można zarzucić 
(oświetlenie nocnych 
lokacji jest fenome-
nalne), to fabularnie 
wciąż pojawia się 
wiele znaków zapyta-
nia. Sama opowieść ma 
spory potencjał i miejmy 
nadzieję, że spece ze 
studia Hangar 13 ciekawie 
ją rozwiną. 

Projektanci z Hangar 
13 korzystają przy 
tworzeniu Ma� i III 
z oprogramowania 
� rmy Donya Labs AB. 
Zawiera ono procedury 
optymalizacyjne, tak 
aby „ciężka” gra� ka 
3D wyglądała dobrze 
także na wolniejszych 
maszynach. Do gry 
powinno wystarczyć 
GeForce GTX 780.

Simplygon

HOT
GAME

Nasz bohater Lincoln Clay jest we-
teranem wojny w Wietnamie, który po 
powrocie próbuje odnaleźć swoje miej-
sce w lokalnej społeczności. Wraca 
w szeregi gangu The Black Mob, który 
szybko zostaje brutalnie rozbity przez  
dona włoskiej mafii Sala Marcano. 
W krótkim czasie Clay traci przyjaciół 
i rodzinę. Postanawia się zemścić. 
Cel staje się jednak dużo większy 
– przejęcie kontroli nad miastem. 

Jak się okazuje, miłośnicy makaro-
nu mają więcej wrogów. W realizacji 
zadania będziemy mogli skorzy-
stać z pomocy innych gangsterów, 
w tym irlandzkiego mafi oso Burke’a, 
znanego z „dwójki” Vito Scaletty czy  

szefującej haitańskim wyrzutkom 
Cassandry. 

Jak widać mafi jna rzeczywistość 
New Bordeaux jest bardzo różnorod-
na. Twórcy przyznają w wywiadach, 
że samo słowo „mafi a” jest dla nich 
bardzo szerokie i nie odnosi się tylko 
do jednej słusznej grupy: „Istniały gan-
gi Irlandczyków czy czarnoskórych. 
Postanowiliśmy rozszerzyć znacze-
nie słowa >>mafi a<< o kilka nowych 
elementów” – zdradza William Harms, 
autor scenariusza gry. 

Bez wątpienia przenosiny do fi k-
cyjnego New Bordeaux, architekturą 
i klimatem nawiązującego do Nowe-
go Orleanu, wyszły grze na dobre. 
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„DaWno temu W zagroDzie”
– żyCie na Wsi sprzeD 100 lat

praca w gospodarstwie. uprawa roli. Dawne narzędzia.

W czasie zajęć, dzieci mają 
okazję do wypróbowania 
dawnych narzędzi i poznania 
metod uprawy roli  
sprzed 100 lat. 

Dowiadują się również, jak  
wyglądała codzienna praca  
w gospodarstwie oraz uczą się 
przygotowania tradycyjnych 
produktów żywnościowych 
w ekologiczny sposób, 

produkowania odzieży  
oraz ciekawego spędzania 
wolnego czasu.  
Dzieci w trakcie warsztatów  
poznają na czym polega 
obrządek gospodarski.

~17~

Przedszkola,Szkoły Podstawowedo 120 osób
W KWIetnIu  
do 70 osób
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Po powrocie z czwartego już z rzędu Comic-Conu w kalifornijskim 
San Diego, coraz bardziej utwierdzam się w przekonaniu, że choć 
gry wideo niezaprzeczalnie zawierają się w bogatym krajobrazie 
współczesnej popkultury, to w tej mekce geeków i nerdów 
traktowane są per noga.

Bo choć jak co roku Ninten-
do wynajęło całkiem sporą 
powierzchnię przeznaczoną 

na prezentację tego i owego – do 
tego jeszcze dostępną dla wszyst-
kich chętnych, nie tylko posiadaczy 
wejściówek na SDCC – to jednak 
próżno było szukać jakiegoś spore-
go stoiska z logiem japońskiego gi-
ganta na hali wystawowej, gdzie tak 
naprawdę biło serce Comic-Conu. 

GŁÓWNY EVENT Z SERII COMIC-CON, CZYLI MEKKA GEEKA 

San Diego 
Comic-Con 2016

 Bartosz Czartoryski

Żeby więc pograć sobie w nadcho-
dzące Paper Mario: Color Splash i inne 
tytuły szykowane na 3DS i Wii U,  
należało przejść się kawałek do 
okolicznego hotelu. Zresztą tak 
zwane offsites to gratka dla tych, 
którym nie uda się kupić biletu na 
imprezę. Nic zatem dziwnego, że co-
raz to kolejne studia filmowe, stacje 
telewizyjne i dystrybutorzy gier (jak 
chociażby Square Enix, które usta-
wiło się na ogromnej powierzchni 
parkingowej i oferowało nie tylko 
swoje produkcje, ale też drinki, 
posiłki i leżaki) chętnie ustawiają się 
nieco na uboczu, żeby demokratycz-
nie trafić do każdego zainteresowa-
nego za prawdopodobnie mniejsze 
pieniądze. Za to szarpnął się Micro-
soft i reklamy Xboxa świeciły jasno 
nad stosunkowo niewielkim kawał-
kiem podłogi wydzielonym na głów-
nej sali centrum konwentowego, 
gdzie promowano przede wszystkim 
Gears of War 4 (zorganizowano 
także spotkanie z producentami 
serii), także przy pomocy specjalnie 
wykonanych na tę okazję replik 
wykorzystywanego w grze sprzętu. 
Lecz bodaj najbardziej rzucające 
się w oczy stoisko przygotował 
Capcom, reklamujący kolejny sequel 
Resident Evila. Na środku kącika, 
a raczej rozległego kąta, postawio-
no dla graczy dwupiętrową chatę 

 Nie zawiodła 
NECA i figurki 
tej firmy 
jak zwykle 
zachwyciły 
niejednego 
kolekcjonera.

 Dead Rising 4 
zaprezentowano 
zaledwie miesiąc 
po ogłoszeniu, 
że gra w ogóle 
powstaje.

6



Photoshop

> klej
> farby tempery   ........................................
> gumki
> akwarele
> szkicowniki
> pastele suche
> glina rzeźbiarska   ...........
> tusz czarny
> fiksatywa
> narzędzia do rzeźby  ......
> linijki
Korzystanie z materiałów dostępnych 
w pracowni nie jest limitowane.

...........              ........... ...........
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PRZYGOTOWANIE DO EGZAMINÓW WSTĘPNYCH NA
ARCHITEKTURĘ - Zajęcia w Atelier pomagają w podjęciu
świadomej decyzji o wyborze kierunku studiów 
i pozwalają dobrze przygotować się do egzaminu. 
W trakcie warsztatów projektowania prowadzonych przez
doświadczonego pedagoga można praktycznie
przećwiczyć trudne zadania egzaminacyjne i przekonać
się, na czym polega studiowanie architektury. Zajęcia 
z rysunku uwzględniają wymagania stawiane studentom
tego wydziału (obejmują m.in. naukę kompozycji i per-
spektywy). Wykłady z historii architektury ilustrowane są
przeźroczami z naszej bogatej kolekcji. 

Na program składają się trzy przedmioty: 
- warsztaty prowadzone przez architekta - wykładowcę
Wydziału Architektury Politechniki Warszawskiej 
- zajęcia z rysunku (prowadzone przez absolwenta tego
wydziału)
- wykłady z historii architektury (prowadzone przez histo-
ryka sztuki).

PLENERY LETNIE I ZIMOWE -  Plener to intensywna praca
twórcza połączona z przyjemnością przebywania w otocze-
niu przyrody. Cały czas - od rana do wieczora - poświęcony
jest szkicowaniu i malowaniu, korektom i rozmowom 
o sztuce. Zajęcia praktyczne uzupełniamy wieczornymi
wykładami z historii sztuki, połączonymi z pokazem slajdów.
Wielu uczestników plenerów Fundacji Atelier wyjeżdża z nami
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projekty & wizualizacje
Naklejki na samochody 
Wizualizacje produktów i aplikacji

subtelny retusz

Korekta kontrastu, wzmocnienie kolorów. Przygotowanie 
do druku. Zachowanie i uwydatnienie głębii

kolaże i fotoManipulacje 

Produkcja i retusz  
całych stron  
i pojedynczych zdjęć  
na potrzeby składu

FUNDACJA ATELIER WSPÓ£PRACUJE Z�

Fundacja Atelier realizuje wiele projektów razem z innymi organizacjami 
i włącza się w różne akcje społeczne (np. na rzecz środowisk zagrożonych
patologiami, osób chorych, itp.). W ostatnim okresie współpracowaliśmy 
z następującymi instytucjami:

| 14

projekty i wizualizacje

Projekty okładek książek 
Projekty aplikacji UX/UI



Jak prawidłowo umieścić logotyp?3. 

Zadbaj o pole ochronne wokół logotypu.3.1. 
Co to jest pole ochronne?3.1.1. 
Pole ochronne to obszar wokół znaku graficznego, w obrębie którego nie może się pojawić żadna inna forma graficzna lub tek-
stowa. Najmniejszym i jednocześnie optymalnym polem ochronnym dla logotypu akcji „590 powodów” jest obszar wyznaczony 
według grubości znaku „zero” jak na ilustracji poniżej. Pamiętaj że obszar pola ochronnego musi być wypełniony kolorem białym.

Sposób wyznaczania pola ochronnego dla logotypów akcji „590 powodów”.3.1.2. 
Szara przerywana obwódka NIe jest integralnym elementem logotypu. Została użyta tylko w celu ilustracji wielkości pola ochronnego.

Rys. 3. Po lewej, sposób konstruowania przestrzeni pola ochronnego na bazie znaku „0”. Po prawej, logotyp z zaznaczoną granicą pola ochronnego.

Nie przekrocz najmniejszego dopuszczalnego rozmiaru logotypu.3.2. 
Co to jest najmniejszy dopuszczalny rozmiar?3.2.1. 
Jest to najmniejszy rozmiar znaku graficznego jaki można stosować przy zachowaniu jego czytelności wyrażony w pikselach lub w 
milimetrach. W przypadku logotypów akcji „590 powodów” minimalny rozmiar logotypu jest wyznaczany przez czytelność czcionki 
zawierającej fragment logo ze słowem „powodów”.

Najmniejszy dopuszczalny rozmiar dla logotypu akcji „590 powodów”.3.2.2. 
Dla publikacji drukowanych minimalna wysokość logotypu to 10mm. Przy takiej wysokości, minimalna szerokość wynikająca z 
proporcji logotypu powinna wynosić ok. 10,82mm.

Dla publikacji elektronicznych minimalna wysokość logotypu to 60 pikseli. Przy takiej wysokości, minimalna szerokość wynikająca 
z proporcji logotypu powinna wynosić w przybliżeniu 68 pikseli.

Najmniejszy dopuszczalny rozmiar dla logotypu akcji „590 powodów” z dopiskiem „POLSKI PRODUKT”.3.2.3. 
Dla publikacji drukowanych minimalna wysokość logotypu to 13mm. Przy takiej wysokości minimalna szerokość wynikająca z 
proporcji logotypu powinna wynosić ok. 14,176mm.

Dla publikacji elektronicznych (np. oprogramowanie komputerowe) minimalna wysokość logotypu to 60 pikseli. Przy takiej wyso-
kości, minimalna szerokość wynikająca z proporcji logotypu powinna wynosić w przybliżeniu 65 pikseli.

Sprawdź czy logo które umieściłeś w projekcie ma prawidłowe wartości składowych koloru.3.3. 
To przekazane materiały nie są prawidłowe?3.3.1. 
Materiały przekazane przez prowadzącego akcję zawierają prawidłowe wartości kolorów, jednak z różnych powodów (patrz 4.2.) 
podczas umieszczania logotypów w projekcie, oraz prac nad projektem, mogą ulec one drobnym zniekształceniom. Dlatego na 
koniec warto porównać je z wartościami opisanymi w paragrafie 4.1. w tym dokumencie. 

Które wartości kolorów z paragrafu 4.1. brać pod uwagę?3.3.2. 
Dla publikacji drukowanych należy wzorować się na wartościach opisanych w systemie CMYK lub Pantone C. Dla publikacji elek-
tronicznych będą to wartości opisane w systemie RGB.

Przewodnik po logo akcji „590 powodów”

Działania „590tki” możesz śledzić na www.facebook.com/590powodow

Dwa rodzaje logotypów. Który użyć?2. 

Logotyp akcji „590 powodów”.2.1. 
Jak wygląda.2.1.1. 

Rys. 1. Logotyp akcji „590 powodów”.

Kiedy stosujemy.2.1.2. 
Logotyp akcji „590 powodów” stosujemy gdy chcemy zakomunikować zaangażowanie się w akcję. 

Dopuszcza się•  użycie logotypu akcji „590 powodów” w reklamie, mediach, publikacjach papierowych, internecie oraz na 
innych nośnikach form graficznych w tym na tekstyliach i gadżetach,

Zabrania się•  użycia logotypu akcji „590 powodów” w taki sposób, aby był on widoczny jako element produktu lub opakowa-
nia produktu. Do tego celu przewidziana jest wersja logotypu z dopiskiem „POLSKI PRODUKT” opisana w paragrafie 2.2.,

Zabrania się•  użycia logotypu akcji „590 powodów” jako elementu produktu, przedmiotu bądź gadżetu na którym jest 
umieszczona informacja, że jest wyprodukowany poza granicą Polski.

Wersje kolorystyczne logotypu.2.1.3. 
Jest tylko jedna wersja kolorystyczna logotypu akcji „590 powodów”. Jest to czerwony znak graficzny na białym tle (Rys. 1). Białe 
tło musi mieć wymiary odpowiadające wymiarom pola ochronnego lub większe. Co to jest pole ochrone patrz rozdział 3.1.1.

Logotyp akcji „590 powodów” z dopiskiem „POLSKI PRODUKT”.2.2. 
Jak wygląda.2.2.1. 

Rys. 2. Logotyp akcji „590 powodów” z dopiskiem „POLSKI PRODUKT”.

Kiedy stosujemy.2.2.2. 
Logotyp akcji „590 powodów – POLSKI PRODUKT” stosujemy gdy chcemy zakomunikować, że produkt został wytworzony w Polsce

Dopuszcza się•  użycie logotypu akcji „590 powodów – POLSKI PRODUKT” tylko i wyłącznie do oznakowania produktu wy-
tworzonego w Polsce, lub opakowania tego produktu, w tym opakowań produktów występujących w postaci cyfrowej,

Dopuszcza się•  użycie logotypu akcji „590 powodów – POLSKI PRODUKT” w formie elektronicznej do oznakowania opro-
gramowania komputerowego, jednak NIe jako element strony www, lub jako element dokumentacji cyfrowej,

Zabrania się•  użycia logotypu akcji „590 powodów – POLSKI PRODUKT” na ulotkach dołączanych do produktu, za wyjąt-
kiem logotypów widocznych na umieszczonych na ulotce zdjęciach produktu lub zdjęciach opakowań produktu.

Wersje kolorystyczne logotypu.2.2.3. 
Jest tylko jedna wersja kolorystyczna logotypu akcji „590 powodów” z dopiskiem „POLSKI PRODUKT”. Jest to czerwony znak gra-
ficzny na białym tle (Rys. 2). Białe tło musi mieć wymiary odpowiadające wymiarom pola ochronnego lub większe. Co to jest pole 
ochrone patrz rozdział 3.1.1.
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Illustrator

plakaty

Projekt i przygotowanie  
pod wymiar

info

k: +48 502 548 784
e: dawid.chabior@dtpoint.pl

ilustracje

Kreacja, rekonstrukcja 
i reprodukcja

elementy gier

Karty, puzzle, żetony. 
Kreacja i przygoto-
wanie do druku.

wzornictwo

Kreacja i reprodukcja

logo

Znaki graficzne, książki znaku.

Regulamin i zasady konkursu dostępne są na stronie www.590powodow.pl
ORGANIZATORZY: PARTNERZY:PATRONAT HONOROWY:

KONKURS dla giMBazy

#NOWOCZESNY#NOWOCZESNY
PATRIOTAPATRIOTA

01.09.2014 – 31.10.2014

873

590
PL PL

SKLEP

Papier
Szkło

GIMBUS

590

P OL S K A

Do zgarnięcia 3 tablety
z aplikacją do skanowania kodów.

Marszałek
Województwa Mazowieckiego

Mazowiecki Kurator Oœwiaty

Al. Jerozolimskie 32, 00-024 Warszawa 

Polski Rejestr Dawców
ORGANIZACJA NON-PROFIT

billboard

Projekt i przygotowanie do druku

„590 POWODÓW…ABY KUPOWAĆ POLSKIE PRODUKTY”

NAJWIĘKSZEJ I NAJSTARSZEJ SIECI 
HANDLU DETALICZNEGO W POLSCE

W  S K L E P A C H

Zaproszenie

do udziału w ogólnopolskiej 
kampanii edukacyjnejZAPRASZA

Cel:
edukowanie polskich konsumentów 
nt. wpływu patriotyzmu 
ekonomicznego na stan 
rodzimej gospodarki

Zasięg: blisko 4000 sklepów, ponad 100 000 nośników reklamowych,
ponad 50 000 miejsc pracy, miliony klientów

Korzyści:
wsparcie kampanią PR, 
umocnienie wizerunku firmy 
jako społecznie odpowiedzialnej, 
wsparcie sprzedaży

Nośniki:
plakaty formatu B1, 
torebki papierowe do pakowania, 
naklejki na drzwi, 
internet.

Termin: 15.10 – 15.11.2013 przed gorączką przedświątecznych zakupów.
Oferta: 1000,00 zł/netto – umieszczenie logotypu na wszystkich nośnikach kampanii.

4 000 sklepów! 100 000 nośników reklam
owych!

ponad 50 000 miejsc p
racy

miliony klientów

Stowarzyszenie PEMI, Warszawa, ul. Wielicka 42 C/56
Małgorzata Mianowicz: 503 380 138,  m.mianowicz@pemi.pl, 
Przemysław Laska: 515 243 339, przemyslaw.laska@pemi.pl
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