LUTOVO - INSTRUKCJA MONTAZU | OBSLUGI

Pixelowa Konsola Retro
Siedem gier na diodach LED

Instrukcja krok po kroku — pietnascie krokow montazu, obstuga menu, sterowanie w grach i pomoc,
gdy cos nie dziata.




Zanim zaczniesz

Pixelowa Konsole sktadasz w dwoch etapach. Najpierw lutujesz ptytke — od rezystora po ekran z diod (kroki 1-11).
Potem wktadasz styki baterii do obudowy, taczysz je z ptytkg przewodem i skrecasz catos¢ (kroki 12—-15).

Czego potrzebujesz, a nie ma tego w pudetku

® Lutownica z regulacjg temperatury, ustawiona na 320-350 °C, z cienkim grotem

* Cyna bezotowiowa 0,6-0,8 mm z topnikiem w rdzeniu

® Obcinaczki boczne do skracania n6zek

* Srubokret krzyzakowy do wkretéw obudowy

® Cztery baterie AAA, 1,5V — albo tadowarka USB 5 V do zasilania przewodem z zestawu
* Podstawka na lutownice i mata ochronna na stét

® Opcjonalnie: pinceta, multimetr, okulary ochronne

Bezpieczenstwo

® Grot lutownicy ma ponad 300 °C. Odktadaj ja zawsze do metalowej podstawki, nigdy na blat.
® Pracuj przy otwartym oknie — opary topnika draznig drogi oddechowe.

® Przy obcinaniu nézek trzymaj reke nad elementem; odciety kawatek potrafi odskoczyc.

® Dziecko w wieku 8-13 lat pracuje wytacznie w obecnosci dorostego. Po pracy umyj rece.

BATERIE

e Wktadaj cztery nowe baterie alkaliczne tego samego rodzaju. Nie tacz nowych ze zuzytymi.

e Plaski koniec baterii, czyli minus, zawsze opiera sie o sprezynke.

e Konsola nie ma przetacznika miedzy bateriami a USB. Gdy zasilasz ja przewodem USB, wyjmij baterie.

e Gdy konsola dtugo lezy nieuzywana, wyjmij baterie. Zuzyte oddaj do pojemnika na baterie.

Zasada porzadkowa

Najpierw elementy najnizsze, na koncu najwyzsze. Dzieki temu ptytka lezy ptasko na stole i nic nie wypada
podczas lutowania. Kolejnos¢ krokéw w tej instrukgji jest juz tak utozona — trzymaj sie jej, a nie bedziesz musiat
niczego podtrzymywac palcami.

JAK LUTOWAC

Rozgrzej pole i n6zke jednoczesnie przez okoto sekunde i dopiero wtedy podaj cyne — ma sptynac od ciepta elementu,
a nie kapna¢ z grotu. Jak odrézni¢ dobry lut od ztego, pokazujemy na nastepnej stronie.



Jak ocenic lut

Po przylutowaniu kilku elementow obejrzyj luty z bliska, najlepiej pod $wiatto. Poréwnaj je z rysunkami ponizej:
jeden dobry i piec najczestszych btedéw — kazdy z podpowiedzig, jak go naprawié.

Rysunki pokazuja lut w przekroju: ciemna ptytka, ztote pole lutownicze, srebrna nézka elementu i szara cyna.

Dobry lut e

Gtadki, btyszczacy stozek. Cyna
obejmuje ndzke dookota i pokrywa
cate pole.

Co zrobi¢: nic — wtasnie tak ma
wygladac.

Zimny lut e

Matowy, chropowaty, nie rozlat sie po
polu. Najczestsza przyczyna tego, ze
co$ nie dziata.

Co zrobi¢: przytéz grot na okoto 2
sekundy i dodaj $wiezej cyny, az lut
zrobi sie gtadki i btyszczacy.

Za mato cyny e

i "A" =

Wokét nézki widad gote, ztote pole.
Takie potaczenie jest stabe i moze sie
urwad.

Co zrobié: dogrzej lut i dodaj odrobine
cyny, az pokryje cate pole.

Noézka bez cyny e

R

Cyna lezy na polu, ale nie ztapata

nézki — miedzy nimi widac szpare.
Pradu tedy nie ma.

Co zrobié: przytdz grot jednoczesnie
do nozki i pola, odczekaj sekunde i
dopiero wtedy podaj cyne.

Za duzo cyny e

Kulka zamiast stozka. Pod nig moze
kry¢ sie zimny lut, a nadmiar tatwo
potaczy sie z sgsiednim polem.

Co zrobi¢: dogrzej lut i zbierz nadmiar
czystym grotem albo plecionka do
rozlutowywania.

Mostek e

Cyna potaczyta dwa sasiednie pola. To
zwarcie — uktad moze nie dziatac
albo sie grzac.

Co zrobié: przeciggnij czysty,
rozgrzany grot miedzy polami albo
zbierz nadmiar plecionka.



Co jest w zestawie

Roztdz wszystko na jasnym blacie i pordwnaj z tabela, zanim weZzmiesz lutownice do reki. Braki najtatwiej zauwazy¢
teraz, a nie w potowie montazu.

Element llos¢ Oznaczenie na ptytce
Ptytka drukowana PCB 1 —
Mikrokontroler STC15F2K60S2 i podstawka pod niego, 40 ndzek 1+1 U1

Matryce LED 8 x 8 2 dis2, dis3
Wyswietlacz LED z trzema cyframi 1 dis1

Przyciski 12 x 12 mm i naktadki na nie 5+5 S1-S5

Gniazdo micro USB 1 J2

Rezystor 10 kQ, 5 paskow 1 R1

Kondensator ceramiczny z nadrukiem 104 1 Cc2

Kondensator elektrolityczny 10 pF 1 1

Tranzystor 8550 1 Q1

Buzzer 1 u2

Przewod czerwono-czarny 1 BAT, z tytu ptytki
Styki baterii: 3 podwojne i 2 pojedyncze 1 kpl. —
Przezroczysta obudowa z pokrywa baterii 1 —

Wkrety do obudowy i pokrywy 1 kpl. —

Przewod USB 1 —

BATERII NIE MA W ZESTAWIE

Konsola dziata na cztery baterie AAA, 1,5V — kup je osobno. Mozesz tez grac bez baterii, zasilajac konsole przewodem
USB z zestawu.

CZEGOS BRAKUJE?

Napisz do nas. Dosytamy brakujaca albo uszkodzong czes¢ — bez odsytania catego zestawu.

Dane techniczne

Wymiary ptytki 70,1 x 98 mm

Zasilanie 4 baterie AAA, 1,5V, kupowane osobno, albo USB 5 V

Pobér pradu do okoto 80 mA, gdy Swieca wszystkie diody i gra buzzer - ponizej 1 pA w uspieniu
Gry klocki, waz, wyscigi, strzelanka, rysowanie, zgadywanka, koto szczescia

Ustawienia 3 poziomy trudnosci, 5 poziomdw jasnosci, dzwiek wiaczony lub wytaczony



Jak rozpoznac elementy

Rezystor i kondensatory

Jedyny rezystor w zestawie ma wartos¢ 10 kQ i pie¢ paskow: brgzowy - czarny - czarny - czerwony - brgzowy. Nie ma
kierunku.

Maly, pomaranczowy kondensator z nadrukiem 104 tez nie ma kierunku. Czarny, walcowaty kondensator

elektrolityczny 10 uF ma kierunek: dtuzsza n6zka to plus, a jasny pasek na obudowie oznacza minus.

Tranzystor i buzzer — tu kierunek ma znaczenie

Tranzystor 8550 to czarny element z trzema ndzkami, z jednej strony ptaski. Jego ptaska strona musi pasowaé do
ptaskiego boku obrysu narysowanego przy Q1. Buzzer to okragty, czarny element. Jego nézka przy znaku ,+" jest
dtuzsza i trafia w pole oznaczone ,+" na ptytce.

Matryce LED — tu kierunek ma znaczenie

00000000 Kazda matryca ma 64 diody w o$miu rzedach. W zestawie moga by¢

000000060 matryce z okragtymi albo z kwadratowymi punktami — obie dziataja tak
20000000

00000000 5amo.
:::::::: Na jednym boku matrycy jest nadruk, na przyktad 1088BS. Ten bok
00000000
0000008080

musi by¢ zwrécony w strone przyciskéw — tam, gdzie przy dis2 i
dis3 na ptytce narysowane jest mate kotko.

Wyswietlacz cyfr
Wyswietlacz dis1 ma trzy cyfry z kropkami. Kropki musza by¢ po tej samej stronie co kropki narysowane na ptytce.
BRAKUJE JEDNEJ NOZKI?

To normalne. Wyswietlacz moze miec o jedng n6zke mniej — ta n6zka i tak nie jest do niczego podtaczona, wiec jej
otwdr na ptytce zostaje pusty.

Mikrokontroler i podstawka — tu tez kierunek ma znaczenie

Podstawka i mikrokontroler STC15F2K60S2 maja na jednym koncu mate potokragte wyciecie. Takie samo wyciecie
jest narysowane na ptytce, od strony wyswietlacza cyfr. Wszystkie trzy musza wskazywac te sama strone.



Mapa plytki

Kazde miejsce na ptytce ma swoje oznaczenie nadrukowane biatg farbg — to ono pokazuje, gdzie trafia dany
element. Wszystkie elementy wktadasz od przodu ptytki, od strony z nadrukiem, i lutujesz od tytu.

f
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Na co patrze¢

® (Czerwone kotka przy dis2 i dis3 to znaczniki matryc. W ich strone
zwracasz bok matrycy z nadrukiem.

dis2

®)

® (Czerwone koétko przy dis1 pokazuje otwodr na nozke, ktdrej w
wyswietlaczu moze brakowac.
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* Wyciecie obrysu U1 jest od strony wyswietlacza cyfr.

® Znaki ,+" przy C1i U2 pokazuja, gdzie trafia plus kondensatora i
buzzera.
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Jak dziata ekran

Obie matryce majg razem 128 diod. Mikrokontroler nie zapala ich
wszystkich naraz — wiacza kolejne rzedy, jeden po drugim. Robi to tak
szybko, ze oko nie zauwaza migania i widzi caty obraz.

Oﬂ o-o ) g TGS Q
Oznaczenie Element Co robi w gotowej konsoli
U1 Mikrokontroler STC15F2K60S2 Ma w pamieci gry, steruje ekranem, cyframi i dzwiekiem
dis2, dis3 Matryce LED 8 x 8 Ekran gry
dis1 Wyswietlacz z trzema cyframi Pokazuje liczby, na przyktad wynik w grze
S1,S2,S3, S5 Przyciski krzyzaka Strzatki: S1| <~ ,S2 /1 ,S3 -, S5 |
S4 Przycisk OK
U2 Buzzer Dzwieki w grach i dzwiek startowy
Q1 Tranzystor 8550 Wzmacnia sygnat dla buzzera
R1 Rezystor 10 kQ Ogranicza prad ptynacy do tranzystora
c1,C2 Kondensatory 10 puF i 104 Wygtadzaja napiecie zasilania
J2 Gniazdo micro USB Zasilanie z przewodu USB

BAT Pola ,+"i,-" z tytu ptytki Zasilanie z baterii



Montaz ptytki: kroki 1-4

n Rezystor 10 kQ w R1 n Gniazdo micro USB w J2
Paski: brazowy, czarny, czarny, czerwony, brazowy. Gniazdo lezy przy krawedzi ptytki, otworem na
Rezystor uktadasz ptasko przy ptytce; kierunek nie zewnatrz. Jego dwie ptaskie ndzki opieraja sie o pola
ma znaczenia. J2 na wierzchu ptytki — tam je przylutu;.
JAK TO ZROBIC WSKAZOWKA
Zegnij nozki tuz przy korpusie, wtdz je w otwory i Przytrzymaj gniazdo pinceta, przylutuj jedna nozke i
od tytu ptytki lekko rozegnij na boki. Rezystor nie sprawdz, czy lezy prosto, zanim przylutujesz druga.

wypadnie, gdy odwrdcisz ptytke do lutowania.

Bl Kondensator 104 w C2 I Podstawka pod mikrokontroler w U1
Maly, pomaranczowy kondensator z nadrukiem Przylutuj najpierw dwie nézki w przeciwlegtych
,104". Trafia w C2, wewnatrz obrysu mikrokontrolera.  rogach, sprawdz, czy podstawka lezy ptasko, i
Kierunek nie ma znaczenia. dopiero wtedy reszte.

UWAGA UWAGA — KIERUNEK

Wcisnij kondensator jak najnizej, do samej ptytki. Potokragte wyciecie podstawki musi by¢ od strony

P6Zniej nad nim znajdzie sie mikrokontroler. wyswietlacza cyfr — tak jak wyciecie narysowane na

ptytce.



Montaz ptytki: kroki 5-8
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n Kondensator 10 pF w C1, potozony ptasko
Zegnij nozki pod katem prostym tuz przy obudowie,
tak zeby kondensator lezat ptasko na obrysie ,10UF",
wewnatrz podstawki. Nad nim tez znajdzie sie
mikrokontroler.

UWAGA — KIERUNEK

Dtuzsza ndzka to plus i trafia w pole oznaczone ,+".
Jasny pasek na obudowie jest po stronie minusa.

o
o
o
o
o
o
o
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Tranzystor 8550 w Q1 i buzzer w U2

Ptaska strone tranzystora ustaw zgodnie z ptaskim
bokiem obrysu Q1. Nie wciskaj go na site do ptytki
— moze stac¢ na nézkach kilka milimetrow nad nia.

UWAGA — KIERUNEK

Dtuzsza ndzka buzzera, przy znaku ,+" na
obudowie, trafia w pole oznaczone ,+". Odwrotnie
wlutowany buzzer moze nie wydawac¢ dzwieku.

00000000
00000000

00000060606

n Pie¢ przyciskow w S1-S5

S1, S2,S3i S5 tworzg krzyzak strzatek, a S4 to
osobny przycisk OK. Wcisnij kazdy do oporu, az
przylgnie do ptytki — inaczej bedzie sie chybotat
przy naciskaniu.

WSKAZOWKA
Przylutuj najpierw jedna nozke, sprawdz, czy
przycisk stoi prosto, i dopiero wtedy pozostate.

n Dwie matryce LED w dis2 i dis3

Wecisnij obie matryce do oporu. Przylutuj po dwie
ndzki w przeciwlegtych rogach, sprawdz, czy leza
ptasko i rowno obok siebie, i dopiero wtedy reszte.

STOP — SPRAWDZ KIERUNEK

Bok matrycy z nadrukiem musi by¢ zwrécony w
strone przyciskdw. Matrycy z przylutowanymi
szesnastoma ndzkami nie da sie tatwo wylutowac.



Montaz ptytki: kroki 9-11
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n Wyswietlacz cyfr w dis1 m Mikrokontroler w podstawke

Wecisnij wyswietlacz do oporu, przylutuj dwie nézkiw  Tego elementu nie lutujesz — wciskasz go w
przeciwlegtych rogach, sprawdz, czy lezy ptasko, i podstawke.

dopiero wtedy reszte.
UWAGA — KIERUNEK

UWAGA — KIERUNEK Wyciecie na mikrokontrolerze musi by¢ po tej samej

Kropki przy cyfrach musza by¢ po tej samej stronie stronie co wyciecie podstawki. Odwrotnie wtozony
co kropki narysowane na ptytce. Jesli wyswietlacz
ma o jednag n6zke mniej, to normalne — jeden dziata.

otwor zostaje pusty.

uktad po wiaczeniu zasilania sie nagrzewa i nie

WSKAZOWKA

No6zki nowego uktadu bywaja lekko rozchylone.
Docisnij je delikatnie z obu stron o ptaski blat, az
stang prosto — wtedy wejda bez sitowania.

Zanim ztozysz obudowe

® Obejrzyj luty pod swiatto: czy cyna nigdzie nie
taczy sasiednich pdl — zwtaszcza przy matrycach
i podstawce

® Obetnij wystajgce nozki tuz nad lutem

® Sprawdz kierunek kondensatora C1, buzzera, obu
matryc, wyswietlacza i mikrokontrolera

SPRAWDZ PLYTKE

Podtacz przewdd USB do gniazda J2 i do tadowarki
5 V. Konsola powinna wyda¢ dzwiek startowy i

pokaza¢ menu. Jesli nic sie nie dzieje, zajrzyj na

m Naktadki na przyciski

Nato6z z6tte naktadki na piec przyciskédw. Wchodza
na wcisk — dociskaj je réwno, bez uderzania.

strone ,Co zrobi¢, kiedy nie dziata". Przed dalsza
praca odtacz przewdd.



Montaz obudowy: kroki 12-15
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BB} sty«i baterii w obudowie

Wsun pie¢ metalowych stykéw w szczeliny komory
baterii — trzy podwdjne i dwa pojedyncze, tak jak na
zdjeciu. Przy szczelinach na obudowie sg znaki ,+" i

n
"

UWAGA — KIERUNEK

Wypukty, ptaski styk idzie w miejsce oznaczone ,+",
a styk ze sprezynka — w miejsce oznaczone ,-".

m Plytka w obudowie

Utéz ptytke w obudowie, ztdzZ obie jej czesci i skrec
catos¢ od tytu czterema wkretami w rogach. Uwazaj,
zeby nie przycisnac przewodu baterii.

WSKAZOWKA

Whkrety same wycinajg gwint w plastiku. Wkrecaj je z
wyczuciem i nie dokrecaj na site.

B Przewod baterii

Czerwona zyte przylutuj do pojedynczego
wypuktego styku, a czarng — do pojedynczego styku
ze sprezynka. Drugie konce przylutuj z tytu ptytki do
pol BAT: czerwong do ,+", czarng do ,-"

STOP — SPRAWDZ, ZANIM PRZYLUTUJESZ
Czerwona zyta zawsze do ,+". Odwrotnie
podtaczone baterie moga uszkodzi¢ mikrokontroler.
Lutuj szybko — plastik obudowy topi sie od ciepta
grotu.

m Baterie i pokrywa

W16z cztery baterie AAA zgodnie ze znakami w
komorze. Zatdz pokrywe i przykred ja jednym
wkretem.

GOTOWE

Po wtozeniu baterii konsola wyda dzwiek startowy i
pokaze menu. Jesli zdazyta zasna¢, nacisnij dowolny
przycisk. Obstuge opisujemy na nastepnych
stronach.




Obstuga konsoli

Przyciski

Cztery przyciski krzyzaka to strzatki| 1 || | || < || - . Osobny przycisk
po prawej to | OK .

Zasilanie

Cztery baterie AAA w komorze z tytu albo przewdd USB podtaczony
do tadowarki 5 V lub do komputera. Gniazdo USB jest na dolnej
krawedzi konsoli.

Konsola nie ma wytacznika. Po okoto 30 sekundach bez naciskania

przyciskdw sama zasypia, a w uspieniu prawie nie zuzywa baterii.

Menu

W menu jest siedem gier i trzy ustawienia. Numer gry, od 1 do 7, widaé na gérnej matrycy.

Przycisk Co robi w menu

=i - poprzednia i nastepna pozycja
OK uruchamia wybrana gre
T zmieniajg warto$¢ w ustawieniach
OK | — przytrzymaj usypia konsole
Ustawienia
Ustawienie Przyciski Co warto wiedzie¢
Trudnos¢ T trudniej, | | fatwiej Litera na dolnej matrycy: E — tatwy, N — normalny, H — trudny.

Na poczatku ustawiony jest N. Dziata w grach 1, 2, 3,4 i 6.
Jasnos¢ T jasniej, | | |ciemniej 5 poziomdw. Na poczatku ekran swieci najjasnie;.

Dzwiek T |wiacza, | wytacza 1 — dzwiek wiaczony, 0 — wytaczony.

Usypianie i budzenie
® Konsole budzi dowolny przycisk.
e Jesli przed uspieniem gra byta zatrzymana pauza, po obudzeniu wrdcisz do niej.

® Jesli konsola zasneta w menu albo w trakcie gry, po obudzeniu uruchomi sie od nowa.

CHCESZ DOKONCZYC GRE POZNIEJ?

Zatrzymaj ja pauzg, zanim odtozysz konsole.



Gry

W menu wybierz gre strzatkami |« | i| - i naci$nij OK .

WYJSCIE Z GRY

Nacisnij jednoczesnie T |i | |— wrdcisz do menu.
Sterowanie
Gra
n Klocki pauza szybsze spadanie
a Waz w gbre w dét
n Wyscigi pauza
n Strzelanka pauza
B Rysowanie w gore w dot
a Zgadywanka punkt +1 punkt -1

Koto szczescia

Kreska oznacza, ze przycisk nie ma w tej grze zadnego zadania.

O grach

BB «iocki

Uktadaj spadajace klocki tak, zeby wypetniac cate rzedy.
Petny rzad znika.

B} wyscigi
Zmieniaj pas ruchu i omijaj inne samochody. Przycisk OK
przyspiesza.

B Rysowanie

Rysuj obrazki punkt po punkcie. Na pustym miejscu kursor
miga wolno, a wyswietlacz pokazuje 000. Na narysowanym
punkcie miga szybko i pokazuje 111. Przytrzymaj OK, zeby
wyczyscic rysunek.

Koto szczescia
Nacisnij OK, zeby zakreci¢ kotem, i poczekaj, az sie
zatrzyma.

POZIOM TRUDNOSCI

m

w lewo W prawo obrét klocka

w lewo W prawo pauza

w lewo W prawo przyspieszenie

w lewo W prawo strzat

w lewo W prawo stawia albo usuwa punkt

zagadka i odpowiedz

start

B wa:

Prowadz weza strzatkami po ekranie.

n Strzelanka

Przesuwaj sie w lewo i w prawo i zestrzeliwuj cele
przyciskiem OK.

ﬂ Zgadywanka
Nacisnij OK, zeby pokazac zagadke, i jeszcze raz, zeby
zobaczy¢ odpowiedz. Strzatkami 1 i | liczycie punkty.

W grach 1-4 i 6 mozesz wybra¢ poziom trudnosci w ustawieniach menu.



Co zrobi¢, kiedy nie dziata

Prawie kazdy problem przy pierwszym uruchomieniu to jedna z rzeczy ponizej. Zanim uznasz, ze zestaw jest
zepsuty, przejdz te liste po kolei.

Co widzisz

Co zrobi¢

Po wtozeniu baterii nic sie nie
dzieje

Z przewodu USB dziata, z

baterii nie

Mikrokontroler sie nagrzewa,
nic nie dziata

Matryca jest ciemna albo
pokazuje przypadkowe
punkty

Nie Swieca pojedyncze
punkty albo caty rzad

Na wyswietlaczu cyfr brakuje
kresek

Przycisk nie reaguje

Brak dzwieku

Konsola gasnie po chwili

Po obudzeniu gra zaczyna sie
od nowa

Najczestsza przyczyna

Konsola $pi albo nie ma
zasilania

Styki albo przewdd baterii

Mikrokontroler odwrotnie w
podstawce albo zamienione
przewody baterii

Matryca odwrotnie albo
mostek z cyny

Zimny lut na nézce matrycy
Zimny lut albo wyswietlacz
odwrotnie

Zimny lut

Dzwiek wytaczony w
ustawieniach albo buzzer

To normalne

To normalne

Nacisnij dowolny przycisk. Sprawdz kierunek baterii i
styki: wypukte przy ,+", sprezynki przy ,—". Sprawdz luty
przewodu na polach BAT i na stykach.

Sprawdz, czy wszystkie piec stykdw siedzi w szczelinach,
a przewody trzymaja sie stykdw. W6z nowe baterie.

0Od razu odlacz zasilanie — wyjmij baterie i przewdd
USB. Wyciecie mikrokontrolera musi by¢ od strony
wyswietlacza cyfr, a czerwona zyta — przy ,+" na polach
BAT.

Bok z nadrukiem musi by¢ zwrécony w strone
przyciskow. Obejrzyj pod swiatto luty matrycy. Jesli
matryca jest wlutowana odwrotnie, napisz do nas —
pomozemy.

Dogrzej n6zki tej matrycy i dodaj odrobine swiezej cyny.

Dogrzej n6zki wyswietlacza. Kropki przy cyfrach musza
by¢ po stronie kropek z nadruku ptytki.

Dogrzej wszystkie nézki tego przycisku i dodaj odrobine
Swiezej cyny. Zobacz tez strone ,Jak ocenic lut".

W menu przejdz do ustawienia dzwieku i nacisnij| 1 —
ma sie pojawi¢ 1. Sprawdz kierunek buzzera oraz luty
tranzystora Q1 i rezystora R1.

Po okoto 30 sekundach bez naciskania przyciskéw
konsola zasypia, zeby oszczedza¢ baterie. Obudzisz ja
dowolnym przyciskiem.

Gre zachowuje tylko pauza. Zatrzymaj gre, zanim
odtozysz konsole.

Dalej nie dziata?

Napisz do nas i opisz, co sie dzieje: po ktorym kroku, co dziata, a co nie. Najlepiej dotacz zdjecie ptytki z obu stron.
Przejdziemy przez to razem. Jesli ktérys element okaze sie uszkodzony, wyslemy nowy — bez odsytania catego
zestawu.

Pixelowa Konsola Retro — siedem gier na diodach LED

Wymiary ptytki: 70,1 x 98 mm - Zasilanie: 4 baterie AAA, kupowane osobno, albo USB 5 V
Wiek: 8+ pod opieka dorostego - 14+ samodzielnie
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