






INSTALACJA URZĄDZENIA
FUNFLOOR MOBILNY

Montaż statywu Mobilny

Rys. 24 Wózek jezdny oraz część górna
i dolna sztycy

Rys. 23 Akcesoria montażowe

Rys. 25 Skręcenie części górnej sztycy z dolną
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INSTALACJA URZĄDZENIA
FUNFLOOR MOBILNY

Montaż statywu Mobilny

Rys. 26 Zaślepienie połączenia Rys. 27 Przykręcanie sztycy do wózka

Rys. 28 Widok wózka jezdnego wraz ze sztycą Rys. 29 Montaż tulejek w górnym i dolnym otworze

Rys. 30 Przykrecanie urządzenia Rys. 31 Motaż zaślepek
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INSTALACJA URZĄDZENIA
FUNFLOOR MOBILNY

Rys.32 Zatyczka ochronna projektora

3.5. PIERWSZE WŁĄCZENIE I USTAWIENIE OBRAZU

1. Podłączanie urządzenia

Urządzenie zasilane jest prądem o napięciu 230V.
Należy podłączyć je kablem zasilającym dołączonym do urządzenia do gniazdka z uziemieniem.

2. Pierwsze włączenie

Zdejmij zatyczkę ochronną projektora.
Włącz urządzenie wciskając przycisk na pilocie lub na urządzeniu.

3. Ustawienie ostrości obrazu (opcjonalnie)

Ostrość obrazu jest fabrycznie ustawiona do standardowych warunków instalacji.
W razie potrzeby można wyregulować ostrość, obracając obiektywem projektora.

ZATYCZKA OCHRONNA PROJEKTORA



USTAWIENIA DODATKOWE
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1. Urządzenie jest już dostosowane do pracy i przeważnie nie wymaga dodatkowej kalibracji. W przypadku koniecz-
ności dostosowania parametrów kalibracji, proszę skorzystać z opcji ustawień kalibracji.

2. Ustawienia kalibracji 
• Urządzenie jest zasilane napięciem 230V, dlatego konieczne jest podłączenie go do gniazdka z uziemieniem za 
pomocą dostarczonego kabla zasilającego.

• Aby przeprowadzić kalibrację, proszę umieścić cztery dowolne czarne lub ciemne elementy w rogach wyświe-
tlanego obrazu - Rys. 33.

Rys.33 Ułożenie czarnych elementów Rys. 34 Kalibracja kamery

4.1. KALIBRACJA KAMERY

• Naciśnij przycisk MENU na pilocie. Za pomocą strzałek  nawigacyjnych wybierz opcję USTAWIENIA, a następ-
nie KALIBRACJA KAMERY. Na ekranie pojawią się okna przeznaczone do kalibracji kamery - Rys. 34. 

• W lewym oknie będziesz widział obraz, który jest obecnie widoczny przez kamerę (pogląd z kamery).

• W środkowym oknie możesz przesuwać czerwony prostokąt, którym można przyciąć widoczny obraz według 
własnych preferencji.

• W oknie prawym zostanie wyświetlony przycięty obraz wynikowy po zastosowaniu dokonanych zmian.

Proces kalibracji obejmuje dostosowanie obrazu wynikowego w taki sposób, aby czarne elementy, które zostały 
rozmieszczone w rogach obrazu, znalazły się dokładnie w rogach okna wyświetlanego po prawej stronie. Proszę 
wykonać poniższe kroki, aby dokonać kalibracji:

• Używając strzałek na pilocie (GÓRA, DÓŁ, LEWO, PRAWO), przesuń obraz pierwszego rogu, który jest oznaczony 
zieloną strzałką. Twoim celem jest doprowadzenie czarnego elementu na "obrazie z kamery" do pozycji w rogu 
obrazu w oknie po prawej stronie.

• Kiedy dokładnie dostosujesz pozycję pierwszego rogu, potwierdź ustawienie, wciskając przycisk OK. Wtedy 
pojawi się zielona kropka, wskazując następny róg.

• Proszę powtórzyć opisane powyżej działania dla każdego z czterech rogów.

• Po zakończeniu kalibracji wszystkich rogów, zapisz dokonane ustawienia, naciskając przycisk MENU na pilocie.

• Po zrealizowaniu procesu kalibracji kamery, uzyskasz dokładnie dostosowany obraz, co przyczyni się do 
osiągnięcia optymalnych wyników.

3. Proces kalibracji



Dzięki tej funkcji istnieje możliwość wgrywania nowych gier, ustawiania funkcji systemu oraz serwisowania na 
odległość. Żeby skorzystać z powyższych funkcji należy podłączyć urządzenie do Internetu za pomocą dołączonej 
karty sieciowej lub przy pomocy kabla Internetowego. Do poprawnego działania połączenia nie jest wymagana 
żadna dodatkowa kon�guracja urządzeń (np. routerów) znajdujących się w obiekcie.

Aby nawiązać połączenie, postępuj zgodnie z poniższymi krokami:
• Podłącz dołączoną kartę sieciową do portu USB, który znajduje się na górnym panelu urządzenia.
• Naciśnij przycisk MENU. Korzystając z klawiszy strzałek wybierz opcję USTAWIENIA, a następnie MENEDŻER 
SIECI BEZPRZEWODOWEJ i wybierz ją.
• Z listy wyświetlonych sieci Wi-Fi wybierz tę, do której chcesz się podłączyć, korzystając z klawiszy strzałek
na pilocie, a następnie potwierdź wybór przyciskiem OK - Rys. 35.
• Po wybraniu sieci WiFi zostanie wyświetlona prośba o wprowadzenie hasła - Rys. 36.
• Wciśnij przycisk KLAWIATURĘ na pilocie, a następnie używając myszy wprowadź litery hasła, naciskając 
przycisk OK przy każdej literze.

• Po wprowadzeniu hasła, wciśnij klawisz ENTER na klawiaturze. Po pomyślnym ustanowieniu połączenia,
otrzymasz komunikat potwierdzający połączenie z siecią.
• Aby zakończyć proces kon�guracji, wyłącz klawiaturę i mysz, a następnie naciśnij przycisk X na pilocie, aby wyjść 
z ustawień.
• Urządzenie jest gotowe do zdalnego połączenia.

USTAWIENIA DODATKOWE
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Rys. 35 Wybór sieci WI-FI Rys. 36 Okno z polem do wpisania hasła

1. Urządzenie wyposażone jest w funkcję zdalnego dostępu

2. Podłączenie kablem internetowym (Ethernet) 

4.2. PODŁĄCZENIE URZĄDZENIA DO INTERNETU

3. Podłączenie do sieci WI-FI

Podłącz kabel do gniazda internetowego znajdującego się na górnym panelu urządzenia.



OBSŁUGA
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Rys. 37 Przycisk włączenia urządzenia

5.1. WŁĄCZANIE I WYŁĄCZANIE URZĄDZENIA

1. Włączanie urządzenia

Wyceluj pilot w stronę urządzenia.
Wciśnij czerwony przycisk  WŁĄCZ / WYŁĄCZ na pilocie przez ok. 1 sekundę.
Dioda umieszczona przy lusterku zaświeci się.
Urządzenie uruchomi się w ciągu około 1 minuty.

2. Wyłączanie urządzenia

Wciśnij czerwony przycisk WŁĄCZ / WYŁĄCZ na pilocie przez ok. 1 sekundę.
Dioda przy lusterku zgaśnie w ciągu kilku sekund. Projektor zacznie się schładzać. Po ok. 3 minutach projektor 
zasygnalizuje sygnałem dźwiękowym koniec schładzania.

3. UWAGA

Dopiero po pełnym wychłodzeniu projektora możliwe będzie ponowne włączenie urządzenia.
Zalecamy odczekanie 10 minut przed ponownym włączeniem urządzenia.
W urządzenie projekcyjne wbudowany jest komputer, który jest czuły na zaniki prądu, dlatego nigdy nie wyłączaj 
urządzenia w inny sposób niż opisany powyżej.
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OBSŁUGA

NASTĘPNA GRA

START GRY

RESET GRY

POPRZEDNIA GRA

WYJDŹ Z GRY

gdy gra nie posiada planszy tytułowej naciśnij OK na pilocie
gdy gra posiada planszę tytułową wejdź na przycisk START planszy tytułowej

naciśnij OK

naciśnij COFNIJ

naciśnij

1. Obsługa gier w trybie ręcznym - sam wybierasz i włączasz gry

Program FunFloor składa się z gier oraz animacji. Gry w trybie manualnym wymagają uruchomienia, gdyż są to
gry na punkty, na czas lub mają skończoną liczbę etapów np. Pingwinek. Animacje natomiast nie wymagają urucho-
mienia ze względu na to, że się nie kończą np. Odgarnianie liści. Żeby sterować grami użyj poniższych przycisków:

naciśnij

5. Tryb Automatyczny gry - zmieniają się automatycznie (tryb domyślnie włączony przy starcie)
włączenie trybu automatycznego - naciśnij A na pilocie

wyłączenie trybu automatycznego - naciśnij           lub          lub A na pilocie

6. Opis działania gier znajduje się na stronie www.funfloor.pl.

5.2. OBSŁUGA

2. Korzystanie z MENU

Po włączeniu urządzenie wyświetla pierwszą grę z pierwszego pakietu gier w Trybie Automatycznym.
Naciśnij przycisk COFNIJ , aby wyświetlić listę gier z danego pakietu. Naciśnij ponownie przycisk COFNIJ, aby 
przejść do MENU GŁÓWNEGO zawierającego pakiety gier oraz ustawienia.
Za pomocą strzałek i przycisku OK wybierz interesującą Cię grę, opcję lub aplikację.
W dowolnym momencie naciśnij OK, żeby anulować i powrócić do gry, która była włączona.
Podczas grania wciśnij przycisk MENU, żeby wyświetlić od razu MENU GŁÓWNEGO.

3. Korzystanie z dodatkowych aplikacji

Urządzenie ma wbudowaną wyszukiwarkę GOOGLE oraz YOUTUBE. Żeby z nich korzystać należy mieć podłączo-
ny Internet.
Naciśnij MENU, wybierz APLIKACJE, a następnie wybierz interesującą cię aplikację. Na pilocie włącz MYSZ ,
a w przypadku potrzeby wpisania tekstu włącz  KLAWIATURĘ.
Aby wyjść z przeglądarki naciśnij przycisk X na pilocie.

4. UWAGA: Program FunFloor będzie wyświetlać komunikat graficzny w przypadku, gdy nie wyłączysz     
MYSZY po powrocie do gier.



OBSŁUGA

21

5.3. SPOSÓB ZABAWY

5.4. WYMIANA BATERII W PILOCIE

5.5. WYMIANA BATERII W INTERAKTYWNYM PISAKU

1. TRYB RUCHU (włączony domyślnie)

Interaktywna Podłoga FunFloor obserwuje obraz wyświetlany na podłodze i wykrywa ruch na jego tle.
Zabawa polega na tym, aby uaktywnić elementy interaktywne poprzez ruszanie dowolną częścią ciała.
Praktycznie każda pozycja jest właściwa np. na stojąco, na leżąco, albo na czworakach.
Należy aktywnie poruszać się na wykładzinie i czerpać radość z zabawy.
Dodatkowo można używać przedmiotów takich jak piłki, szczotki itp. w celu uatrakcyjnienia gier.

3. UWAGA

Dla poprawnego działania nie można zasłaniać końcówki pisaka względem urządzenia Interaktywna Podłoga 
(końcówka i urządzenie muszą się „widzieć”).

Pilot zasilany jest bateriami alkalicznymi. Jeżeli baterie wyczerpią się to pilot przestanie działać. W takiej sytuacji 
należy wymienić baterie, zdejmując pokrywę znajdującą się na tylnej stronie pilota.

Pisak zasilany jest bateriami alkalicznymi. Jeżeli baterie wyczerpią się to pisak przestanie działać. W takiej sytuacji 
należy wymienić baterie, odkręcając pokrywę znajdującą się na tylnej stronie pisaka.

Rys. 38 Interaktywny pisak: długi i krótki

2. TRYB PISAKÓW (opcja dodatkowa)

Pisaki interaktywne FunFloor umożliwiają korzystanie z TRYBU PISAKÓW. Przejście do tego trybu spowoduje, że 
urządzenie nie będzie reagowało na ruch osoby, tylko na niewidzialne światło wydobywające się z czubka pisaka.
Aby włączyć ten tryb należy na pilocie nacisnąć przycisk TRYB PISAKÓW w dowolnym momencie działania 
aplikacji. Aby powrócić z powrotem do trybu detekcji ruchu należy na pilocie nacisnąć przycisk TRYB RUCHU.

Rodzaje pisaków: 

    Pisaki długie posiadają przycisk. Naciśnij go w momencie gdy chcesz aktywować element w grze.
Pisaki krótkie posiadają ruchomą końcówkę, której przyciśnięcie do powierzchni powoduje naciśnięcie danego 
elementu w grze.
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ROZWIĄZYWANIE PROBLEMÓW

1. Urządzenie nie włącza się:

NIE TAK

NIE TAK

NIE TAK

TAK NIE

Czy w gniazdku, do którego 
są podłączone przewody 
w urządzenia jest prąd?

Żeby to sprawdzić odłącz 
urządzenie i w to miejce 

podłącz inne.

Czy po odczekaniu 1 
minuty pojawił się obraz 

(pojawiła się gra)?

Spróbuj ponownie 
wcisnąć przycisk znajdują-

cy się w module. Jeżeli 
dalej nie zaświeca się 
dioda, skontaktuj się 

z producentem.

Wymień baterie. Jeżeli to 
nie pomoże skontaktuj się 

z producentem.

Powinna już być możliwość 
włączenia i wyłączenia 

urządzenia za pomocą pilota. 
Jeżeli problem dalej 

występuje skontaktuj się 
z producentem.

Sprawdź bezpieczniki lub 
zgłoś problem elektryko-

wi.

Włącz urządzenie 
z przycisku znajdującego 

się w module . Czy 
zaświeciła się dioda przy 

lusterku?

Skontaktuj się
z producentem.

Czy można przełączyć grę 
za pomocą pilota?

2. Obraz jest słabo widoczny

Projektor wyposażony jest w lampę, która ma ograniczoną żywotność. Po pewnym czasie jasność lampy zaczyna 
spadać i obraz staje się ciemniejszy. W celu wymiany lampy skontaktuj się z Producentem.

3. Pojawia się komunikat o potrzebie wymiany lampy

Projektor wyposażony jest w lampę, która ma ograniczoną żywotność. W celu wymiany lampy skontaktuj się
z Producentem.

4. Pojawia się komunikat o potrzebie czyszczenia filtra.

Skontaktuj się z Producentem.

6. ROZWIĄZYWANIE PROBLEMÓW
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MODEL

PROJEKTOR

Producent

Jasność

Rozdzielczość

Żywotność lampy

Odległość od podłogi do środka
uchwytu ściennego FunFloor Mobilny

Benq

3200 ANSI Lumen

1024 x 768

4500 h

Benq

2000 ANSI Lumen

1200 x 800

20 000 h

Panasonic

5500 ANSI Lumen

1024 x 768

5000 h

2.4 m

2.5 m

2.6 m

2.7 m

2.00 x 1.50 m

2.10 x 1.60 m

2.15 x 1.65 m

2.25 x 1.70 m

1.90 x 1.40 m

2.00 x 1.50 m

2.05 x 1.55 m

2.10 x 1.60 m

2.8 m

2.9 m

3.0 m

3.1 m

2.30 x 1.75 m

2.40 x 1.80 m

2.50 x 1.90 m

2.60 x 1.95 m

2.20 x 1.65 m

2.30 x 1.70 m

2.40 x 1.80 m

2.50 x 1.85 m

3.2 m

3.3 m

3.4 m

3.5 m

2.65 x 2.00 m

2.75 x 2.10 m

2.85 x 2.15 m

2.90 x 2.20 m

2.00 x 1.50 m

2.10 x 1.60 m

2.15 x 1.65 m

2.25 x 1.70 m

2.30 x 1.75 m

2.40 x 1.80 m

2.50 x 1.90 m

2.60 x 1.95 m

2.65 x 2.00 m

2.75 x 2.10 m

2.85 x 2.15 m

2.90 x 2.20 m

2.55 x 1.90 m

2.60 x 2.00 m

2.70 x 2.05 m

2.80 x 2.10 m

Maksymalny rozmiar obrazu

Maksymalny rozmiar obrazu

Acer

3500 ANSI Lumen

1024 x 768

5000/6000/10000 h

1.8 m

2.0 m

2.2 m

Wysokość pomieszczenia

-

-

-

-

-

-

-

-

-

2.7 x 2.0 m

2.9 x 2.2 m

3.2 x 2.5 m

WIELKOŚĆ OBRAZU

ZASILANIE/POBÓR PRĄDU

DŹWIĘK

MOCOWANIE

OBUDOWA

ZŁĄCZA ZEWNĘTRZNE

PILOT

FUNFLOOR EDU FUNFLOOR EDU LED FUNFLOOR PREMIUM FUNFLOOR MOBILNY

Zasilanie

Maksymalny pobór mocy

Sugerowany maksymalny
czas pracy ciągłej

230 V

395 W

6 h

255 V

395 W

6 h

230 V

455 W

12 h

230 V

380 W

Wbudowany głośnik

Moc

TAK

10 W

TAK

16 W

Wymiary

Waga

51 x 31 x 20 cm

9.5 kg

51 x 31 x 20 cm

9.5 kg

52 x 42 x 22 cm

15.5 kg

30 x 30 x 20 cm

9.5 kg

Sposób mocowania 4 kołki rozporowe do su�tu betonowego
4 kołki rozporowe do ściany

(beton, cegła, gazobeton,
pustak)

Długość rury dystansującej 6 cm – 300 cm 20 cm

6 h

Ethernet RJ45

USB 2.0

1 szt.

3 szt.

1 szt.

3 szt.

1 szt.

3 szt.

Wyjście Audio Jack opcja opcja

1 szt.

3 szt.

opcja opcja

Baterie 2 szt. alkaliczne LR03 / AAA

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

Dodatkowe wejście HDMI / VGA HDMI HDMI VGA

7. SPECYFIKACJA TECHNICZNA



Ważne instrukcje bezpieczeństwa:

Zapoznaj się dokładnie z instrukcją obsługi, żeby wiedzieć jak właściwie używać produktu 
Interaktywna Podłoga FunFloor.
Jeżeli masz wątpliwości odnośnie produktu, jego montażu lub ustawień skontaktuj się z Producentem, dane 
kontaktowe znajdziesz na stronie www.fun�oor.pl w zakładce kontakt.

GWARANCJA

OKRES GWARANCJI

1. Gwarancja na Interaktywną Podłogę FunFloor wynosi: 24 miesiące z zastrzeżeniem pkt 2. i pkt 4.
2. Gwarancja na lampę projektora zainstalowanego w zestawie wynosi 12 miesięcy lub 2000 godzin pracy.
3. Gwarancja liczona jest od daty zakupu.
4. Gwarancja może zostać rozszerzona na dłuższy okres według cennika FunFloor sp. z o.o.

OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOŚCI I ŚWIADCZEŃ
1. FunFloor sp. z o.o. nie odpowiada za jakąkolwiek bezpośrednią, pośrednią, przypadkową czy będącą konsekwen-

cją, utratę spodziewanych zysków lub oszczędności, wynikłą z użytkowania lub niemożności użytkowania 
produktu.

2. FunFloor sp. z o.o. nie ponosi odpowiedzialności za używanie produktu niezgodnie z jego przeznaczeniem oraz
za wszelkie szkody powstałe w wyniku używania produktu.

WYKLUCZENIE GWARANCJI
Gwarancją nie są objęte lub ją unieważniają uszkodzenia lub wady spowodowane przez:

niewłaściwe przechowywanie, transport, przeładunek, niedbałość Klienta,
uszkodzenia mechaniczne (np. zadrapania, odgniecenia, pęknięcia),
niewłaściwe użytkowanie, czyszczenie,
ingerencję osób trzecich,
nie stosowanie się klienta do instrukcji obsługi,
samowolne próby naprawy, mody�kacji lub jakiejkolwiek ingerencji w produkt przez nieupoważnione osoby, 
zdarzenia losowe takie jak pożar, powódź, uderzenie pioruna lub inna klęska żywiołowa, 
oddziaływanie chemiczne lub biologiczne lub podobne zdarzenia,
normalne zużycie i części zużywalne (panel LCD, DMD w projektorach),
użytkowanie produktu razem z oprogramowaniem niedostarczonym wraz z produktem,
nieprawidłowości lub wahania w dopływie energii elektrycznej lub w obwodach elektrycznych, urządzeniach 
klimatyzacyjnych lub oddziaływania innych warunków otoczenia.

GWARANCJI NIE PODLEGAJĄ:
czyszczenie urządzeń i jego komponentów,
testy kontrolne wykonane na życzenie klienta,
czynności, do wykonania których zgodnie z instrukcją obsługi zobowiązany jest użytkownik,
uszkodzenia wyposażenia dodatkowego, tzn. baterii, akumulatorów, płyt cd, kabli połączeniowych oraz części, 
które ulegają naturalnemu zużyciu w trakcie eksploatacji.

WARUNKI REALIZACJI GWARANCJI

1. Czas gwarancji naprawionego produktu będzie kontynuowany w ramach posiadanej pierwotnie gwarancji.
2. W przypadku wykrycia wady, Klient zobowiązany jest do niezwłocznego zgłoszenia jej do serwisu FunFloor

sp. z o.o..
3. Firma FunFloor sp. z o.o. zastrzega sobie prawo do wystawienia klientowi rachunku za naprawę wad, które nie 

podlegają gwarancji, po wcześniejszym zaakceptowaniu kosztów naprawy przez Zamawiającego.
4. Wszystkie wadliwe części wymienione podczas naprawy stają się własnością �rmy FunFloor sp. z o.o.
5. W przypadku stwierdzenia  przez serwis, że usunięcie wady jest niemożliwe, klient otrzyma produkt o parametrach 

technicznych zbliżonych (nie gorszych od reklamowanego produktu) lub lepszych od produktu reklamowanego.
6. W przypadku wymiany uszkodzonego urządzenia na inne, obowiązuje na nie okres gwarancji do końca trwania 

gwarancji na urządzenie pierwotnie zakupione.

FIRMA FUNFLOOR SP. Z O.O. ZAPEWNIA O DOBREJ JAKOŚCI I GWARANTUJE SPRAWNE DZIAŁANIE 
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POSTĘPOWANIE GWARANCYJNE

1. Roszczenia gwarancyjne będą realizowane poprzez naprawę urządzenia. Ujawnione w czasie trwania gwarancji 
usterki będą naprawiane bezpłatnie przez serwis FunFloor sp. z o.o. w terminie:
• dla urządzeń FunFloor EDU - 21 dni licząc od daty przyjęcia produktu do naprawy 
• dla urządzeń FunFloor PREMIUM - 14 dni licząc od daty przyjęcia produktu do naprawy 
• dla urządzeń FunFloor MOBILNY - 21 dni licząc od daty przyjęcia produktu do naprawy.

2. Klient zobowiązany jest skontaktować się z serwisem FunFloor sp. z o.o. mailowo na adres serwis@fun�oor.pl
w celu uzgodnienia optymalnego sposobu przekazania uszkodzonego produktu do naprawy.

3. Serwis FunFloor sp. z o.o. zlokalizuje wadliwy moduł produktu na odległość (telefonicznie, przez internet):
• dla urządzeń FunFloor EDU w ciągu 72 godzin od zgłoszenia wady
• dla zestawów FunFloor PREMIUM w ciągu 48 godzin od zgłoszenia wady
• dla urządzeń FunFloor MOBILNY w ciągu 72 godzin od zgłoszenia wady.

4. Koszty związane z transportem i ubezpieczeniem produktu od i do Klienta ponosi �rma FunFloor sp. z o.o..
5. Serwis FunFloor sp. z o.o. odbierze uszkodzony moduł przy pomocy �rmy kurierskiej określonej przez

FunFloor sp. z o.o. i odeśle Klientowi naprawiony lub nowy moduł wraz z instrukcją montażu.
6. W przypadku stwierdzenia przez �rmę FunFloor sp. z o.o., że naprawa wymaga ingerencji technika, Klient wyśle 

urządzenie do serwisu FunFloor sp. z o.o.
7. Klient ma możliwość zlecenia �rmie FunFloor sp. z o.o. naprawy sprzętu na miejscu (usługa dodatkowo płatna).
8. Klient może skorzystać z udostępnionego przez FunFloor sp. z o.o. na czas naprawy sprzętu zastępczego (usługa 

dodatkowo płatna).
9. Reklamowany produkt musi być dostarczony do serwisu FunFloor sp. z o.o. w bezpiecznym opakowaniu uniemoż-

liwiającym narażenie produktu na dalsze uszkodzenia.
10. Za ewentualne zaginięcia przesyłek w transporcie odpowiada �rma spedycyjna.
11. Klient ponosi całkowitą odpowiedzialność za właściwe oznaczenie opakowania do celów wysyłki (oznaczenie 

„UWAGA SZKŁO" oraz  „TRANSPORT W POZYCJI PIONOWEJ").
12. Klient zobowiązany jest do sprawdzenia stanu przesyłki w momencie dostarczenia przesyłki przez �rmę transpor-

tową. W przypadku stwierdzenia uszkodzenia kartonu lub produktu Klient zobowiązany jest do osobistego 
sporządzenia protokołu i wnoszenia roszczenia za uszkodzony sprzęt w stosunku do �rmy transportowej.

13. Preferowane godziny telefonicznego zgłaszania usterek w godzinach pracy FunFloor sp. z o.o., od poniedziałku 
do piątku w godzinach 8:00 – 16:00.

14. Przed wysłaniem reklamacji prosimy o kontakt z serwisem.
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 Radosław Świech
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2014/35/UE LVD  

2011/65/UE RoHS  

Deklarujemy, że wyrób:

PN-EN 60950-1:2007

NAZWA PRODUKTU MODEL PRODUKTU DATA WYDANIA DEKLARACJI

Interaktywna Podłoga FunFloor Edu 01/01/2018

Interaktywna Podłoga FunFloor Premium 01/01/2018

Interaktywna Podłoga FunFloor Mobilny 01/08/2019

DEKLARACJA  ZGODNOŚCI UE

Producent: FunFloor sp. z o.o.

Adres: Aleja Kraśnicka 215, 20-718 Lublin

Państwo: Polska

2014/30/UE EMC  

PN-EN 50561-1:2013-12

PN-EN 55024:2011

PN-EN 61000-6-3:2008/A1:2012P

PN-EN 61000-6-4:2008/A1:2012P

PN-EN 61000-6-1:2008P

PN-EN 61000-6-2:2008P

PN-EN 61000-4-2:2011

PN-EN 61000-4-4:2013-5

PN-EN 61000-4-5:2014-10

PN-EN 61000-4-11:2007

PN-EN 61000-3-2: 2014-10

PN-EN 61000-4-8:2010

Jest zgodny z następującymi dyrektywami:

Badania kompatybilności elektromagnetycznej wykonano w: 
Laboratorium Kompatybilności Elektromagnetycznej
Instytut Elektrotechniki i Elektrotechnologii
Politechnika Lubelska
ul. Nadbystrzycka 38a, 20-618 Lublin

Niniejsza deklaracja zgodności wydana zostaje na wyłączną odpowiedzialność producenta.

Podpis:
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LICENCJA NUMER

1. FunFloor Sp z o.o. udziela Klientowi jednostanowiskowej licencji na oprogramowanie główne „FunFloor”, pojedyn-
cze gry oraz pakiety gier zainstalowane na urządzeniu.

2. Licencja, o której mowa powyżej ma charakter niewyłączny i jest udzielana na czas nieokreślony. Licencja nie 
uprawnia do udzielania dalszych sublicencji.

3. Klient może instalować, używać, uzyskiwać dostęp, wyświetlać i uruchamiać jedną kopię „FunFloor”, pojedyncze 
gry oraz pakiety gier na jednym komputerze.

4. Klient nie może:
wprowadzać do obrotu,
wynajmować,
wypożyczać,
wydzierżawiać

     systemu Interaktywna Podłoga FunFloor. Za wyjątkiem sytuacji, gdy strony zawrą odrębną umowę w tym zakresie
i zostanie udzielona pisemna zgoda przez �rmę FunFloor sp. z o.o. 

5. FunFloor sp. z o.o. ma prawo do wypowiedzenia niniejszej licencji, w trybie natychmiastowym (bez okresu 
wypowiedzenia), jeśli Klient jako licencjobiorca nie przestrzega jej postanowień, o których mowa w niniejszym 
dokumencie. W takim przypadku Klient ma obowiązek niezwłocznie zniszczyć wszystkie kopie oprogramowania 
„FunFloor”, pojedyncze gry oraz pakiety gier i wszystkie jego składniki. FunFloor sp. z o.o. zastrzega sobie prawo 
do dochodzenia na zasadach ogólnych odszkodowania.

6. FunFloor sp. z o.o. zastrzega sobie wszystkie pozostałe prawa do oprogramowania „Interaktywnej Podłogi
FunFloor”, w tym autorskie prawa majątkowe.



Al. Kraśnicka 215,
20-718 Lublin
Poland

+48 735 470 150

biuro@funfloor.pl

www.funfloor.pl

Producent 
Interaktywnej Podłogi
FunFloor


