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Lista opraw

®razem Prazem Skuteczno$¢ Swietlna

150984 Im 1000.0 W 151.0 Im/W
Szt. Producent Numer artykutu Nazwa artykutu P o} Skuteczno$¢ Swietlna
8 Schréder INDU FLOOD GEN2 2 /6547 /96 LEDs 55mA 1250 W 18873 Im 151.0 Im/W

NW 740 125W / /449642

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartoéci wzorcowych. 3
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Plan sytuacyjny opraw

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartosci wzorcowych. 4
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Plan sytuacyjny opraw

Schréder - - INDU FLOOD GEN2 2 /6547 / 96 LEDs 55mA NW 740 125W / / 449642
1x 96 LEDs 55mA NW 740

X Y Wysoko$¢ montazu Obrét obudowy MF Oprawa

39.583 m 2.889m 10.000 m 0.0°/-0.0°/-0.0° 0.80

[=]

39.742m 25.181Tm 10.000 m 0.0°/-0.0°/-180.0° 0.80
22.058 m 2.947 m 10.000 m 0.0°/-0.0°/40.0° 0.80
22.354m 2999 m 10.000 m 0.0°/-0.0°/-20.0° 0.80
22.416m 25137 m 10.000 m 0.0°/-0.0°/-160.0° 0.80
22.120m 25.189m 10.000 m 0.0°/-0.0°/140.0° 0.80
6.617m 4.638 m 10.000 m 0.0°/-0.0°/-0.0° 0.80
7.059 m 25158 m 10.000 m 0.0°/-0.0°/-180.0° 0.80

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
warto$ci wzorcowych. 5
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(Scena swietlna 1)
Obiekty obliczeniowe
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Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartosci wzorcowych.
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(Scena swietlna 1)
Obiekty obliczeniowe

Powierzchnie obliczeniowe

Wiasciwosci E Emin. Emaks Us (g1) 92 Indeks

Boisko 85.7 Ix 56.1 Ix 134 Ix 0.65 0.42

Prostopadte natezenia oswietlenia
Wysokos¢: 0.000 m

Skatepark 82.5Ix 52.8 Ix 101 Ix 0.64 0.52
Prostopadte natezenia oswietlenia
Wysokos¢: -0.000 m

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
warto$ci wzorcowych. 7
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(Scena swietlna 1)
Obiekty obliczeniowe

Boisko (Re)

Najwieksze olsnienie 90°

przy

maks 36

Zad. <50
Obszar kata 0° - 360°
widzenia

Szerokos¢ odstepu  15°

Kat nachylenia -2°
Wysokos¢ 1.500 m
Indeks CG1

Metoda Uproszczone

obliczenia zgodnie z
normg EN 12464

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartoéci wzorcowych. 8
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(Scena swietlna 1)

Obiekty obliczeniowe

Boisko (Re)
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Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od

wartosci wzorcowych.
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(Scena swietlna 1)
Obiekty obliczeniowe

Skatepark (Ro)

Najwieksze olsnienie 300°

przy

maks 35

Zad. <50
Obszar kata 0° - 360°
widzenia

Szerokos¢ odstepu  15°

Kat nachylenia -2°
Wysokos¢ 1.500 m
Indeks CG2

Metoda Uproszczone

obliczenia zgodnie z
normg EN 12464

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartoéci wzorcowych. 10
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(Scena swietlna 1)
Obiekty obliczeniowe

Skatepark (Ro)
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Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartosci wzorcowych. "
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(Scena swietlna 1)
Boisko

Wiasciwosci E Emin. Emaks Uo (1) 92 Indeks
Boisko 85.7 Ix 56.1 Ix 134 Ix 0.65 0.42

Prostopadte natezenia oswietlenia
Wysokos$¢: 0.000 m

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartosci wzorcowych.
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DIALUx

(Scena swietlna 1)
Skatepark

Wiasciwosci E Emin. Emaks Uo (1) 92 Indeks
Skatepark 82.5Ix 52.8 Ix 101 Ix 0.64 0.52
Prostopadte natezenia oswietlenia

Wysokos¢: -0.000 m

Symulacja o$wietlenia wykonana w oparciu o wzorcowe Zrédta Swiatta. Rzeczywisty strumien Swietlny i moc opraw moze odbiegac od
wartosci wzorcowych.



