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1. Specyfikacja

11

1.2

Ogdlne

Type

Switche

Pod$wietleniie
Regulowane pods$wietlenie
Efekt podswietlenia
Odswiezanie USB

Tryb Gamingowy

Uktad

Wega z kablem

Wymiary (df. x sz. x w.)

Obstugiwane systemy operacyjne

Wiasciwosci klawiszy

Profile klawiszy

Klawisze z funkcjami multimedialnymi
Anti-Ghosting

Obstuga N-Key Rollover

Funkcja strzatek wymienialna z klawiszami WASD

Cykl zycia klawiszy

Klawiatura Gamingowa
Membranowe
RGB, 6 stref

v

v

1.000 Hz

v

3-Blokowy

955¢

472 x 212 x 43 mm
Windows 7/8/10

D N N N N N

Min. 10 milionéw kliknig¢
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1. Specyfikacja

1.3 Kable i podiaczenia

Podtaczenie USB
Kabel z oplotem v
Diugosc¢ kabla 180 cm
Poztacane styki USB v

1.4 Wiasciwosci oprogramowania

Oprogramowanie Gamingowe v
Indywidualna konfiguracja funkcji klawiszy v
Liczba profili 4
Wbudowana pamie¢ na profile do gier v
Wielkos¢ wbudowanej pamieci 256 kb

1.5 Opakowanie zawiera
W SKILLER SGK4

W Instrukcje
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2. Instalacja
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3. Przeglad
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3.1 Klawisze profilowe

Profile gry mozna aktywowac za pomoca klawiszy od P1 do P4. Profile gier zawierajg wszystkie ustawienia oprogramowania
do gier. Obejmujg one ponowne przypisanie klawiszy, ustawienia pod$wietlania, wybrane zachowanie klawisza Windows, a
takze preferowang szybkos¢ odéwiezania i czas odpowiedzi. Makra sg tworzone niezaleznie od profili gier, ale kazde makro
moze by¢ uzywane dla dowolnego z tych profili.

Dioda LED od profilu nad blokiem liczbowym wskazuje, ktéry profil gry jest aktywny. Gdy profil P1 jest aktywny, LED $wieci na
biato. P2 na niebiesko. P3 na zielono. P4 na czerwono. Po zainstalowaniu oprogramowania do gier, profil gry, ktory zostat ak-
tywowany, zostanie krétko wskazany w prawym dolnym rogu ekranu podczas przetaczania profili za pomoca klawiszy profilu.

Poczatkowo wszystkie profile gier majg takie same domysine ustawienia klawiatury. Profile mozna nastepnie dostosowaé
wedtug wiasnych potrzeb za pomocg oprogramowania. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat ustawiania i zarzgdzania
profilami, zobacz sekcje ,Profile do gier”.
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3. Przeglad
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3.2 lllumination Keys
Ustawione profile pod$wietlania mozna aktywowa¢ za pomocg klawiszy od L1 do L4.

Naciénij L1 raz aby rozpoczac tak zwany efekt ,fali“. Nacisnij L1 ponownie aby rozpocza¢ efekt ,kolorowej markizy“. Kolejne
wcisniecie tego klawisze przywraca efekt ,fali“.

Klawisz L2 rozpoczyna zmiane koloru danego efektu.

Naciéniecie L3 uruchamia ,state” pod$wietlenie. Kazde kolejne naciéniecie tego klawisza zmienia kolor pod$wietlania. Pierws-
zy kolor to czerwony, pdzniej zielony, niebieski, zotty, fioletowy, turkusowy, biaty i nastepnie powrét do czerwonego. Kolory
mozna réwniez zmieniaC za pomocg oprogramowania.

Naciénij L4 aby wigczy¢ efekt ,pulsowania“ RGB.
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3. Przeglad
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3.3 Resetowanie

Aby przywrdci¢ klawiature do ustawien fabrycznych (domysinych) naciénij jednoczes$nie klawisz SKILLER oraz ESC i
przytrzymaj je przez pare sekund.

Po udanym resecie ledy nad blokiem numerycznym zaczna kilka razy migac.
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4. Instalacja oprogramowania

Lokalizacja docelowa
Gdzie ma zostad zainstalowana aplikacia SKILLER SGK47?

Instalator zainstaluje aplikacge SKILLER SGK4 do ponizszego folderu.

Kliknij przydisk Dalej, aby kontynuowad, Jesli cheesz wskazad inny folder, kiknij
przycisk Przeagladai.

IC: \Program Files (x86)\SKILLER SGK4 ! Przegladaj...

Wymagane jest przynajmniej 107,0 ME wolnego miejsca na dysku.

Anuluj

Pobierz oprogramowanie dla SKILLER SGK4 ze strony Sharkoon pod adresem www.sharkoon.com. Rozpakuj plik ZIP w
wybranym folderze, a nastepnie kliknij dwukrotnie plik ,SKILLER SGK4 Setup.exe®, aby uruchomic instalacje.

Postepuj zgodnie z instrukcjami kreatora instalacji, a nastepnie kliknij ,Zakoricz®, aby zakohczy¢ instalacje. Wtedy symbol
SGK4 pojawi sie na pasku zadan. Oprogramowanie zostato pomy$inie zainstalowane.

Aby uruchomi¢ oprogramowanie, dwukrotnie kliknij symbol SGK4 na pasku zadan.

Uwaga:

oprogramowanie stale dziata w tle, gdy komputer jest wiaczony. Tylko to pozwala na wykorzystanie petnego zakresu funkcji
klawiatury SKILLER SGK4. Symbol SGK4 bedzie wyswietlany na pasku zadan Windows podczas dziatania oprogramowania.
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5. Przeglad Oprogramowania

enia makro

Stwérz profil \ Zatadujprofil Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

@ Profile do gier: W tym menu - widocznym i dostepnym w catym oprogramowaniu - profile gier moga, by¢ tworzone,
zapisywane i modyfikowane. Zmiany nalezy potwierdzi¢ za pomoca klikniecia przycisku ,Zastosu;j".

B Gtowne ustawienia: Sterowanie gtowne pozwala na ponowne przypisanie poszczegdlnych klawiszy. Mozliwe jest takze
przypisanie klawiszy z makrami lub funkcjami multimedialnymi. Tutaj réwniez zmiany nalezy potwierdzic, klikajac przycisk
,Zastosuj”.

®

Ustawienia makro: W tej sekcji oprogramowania makra moga by¢ tworzone lub usuwane.

() Ustawienia podswietlania: Pod$wietlenie klawiatury mozna dostosowaé w menu Ustawienia $wiatta. Zmiany jak zwykle
nalezy potwierdzi¢, klikajac ,Zastosuj".

@ Ustawienia zaawansowane: To menu zawiera ustawienia dotyczace szybkosci od$wiezania, czasu reakcji klawiszy oraz
funkcji klawisza Windows.

Reset: Resetuje klawiature do domysinych ustawien fabrycznych. Makra, ktore zostaty wcze$niej utworzone, nie zostang,
wykasowane przez reset.
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6. Profile do gier

A‘ﬁh.\rk@wn

Gtdwne ust:

yprofil % apisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Menu wyboru, tworzenia, tadowania, zapisywania i edytowania profili gry jest widoczne i dostepne w catym oprogramowaniu.
Aby wybra¢ profil gry, kliknij jeden z czterech profili gry w menu ,Profile gry* i potwierdz wybér klikajac pozniej ,Zastosuj".
Cztery profile do gier sg réwniez przypisane do czterech klawiszy profili od P1 do P4 na klawiaturze. W oprogramowaniu
aktywny profil jest pod$wietlony na niebiesko.
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6. Profile do gier

Aglﬂm-kcaon

STWORZ / EDYTUJ PROFIL DO GRY

Gldwne ustawienia 5 Informacje o profilu do gry:
Mazwa profilu

Sciezka do pliku (*.exe)
C:\Users\sharkoon\game1 exe] !

Mazwa profilu:

Sciezka do pliku

Anuluj

Stwirz profil Zataduj profil ; Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Aby utworzy¢ profil gry, kliknij ,Utwérz profil*. Masz teraz mozliwo$¢ nadania profilowi nazwy i powigzania profilu z gra lub
inng aplikacja. Profil gry zostanie automatycznie aktywowany wraz ze wszystkimi ustawieniami po uruchomieniu potaczone;
aplikacijifgry.

Uwaga: je$li aplikacja zostata powigzana z wiecej niz jednym profilem, zostanie aktywowany profil 0 najnizszym numerze.

Oprocz czterech profili gier na klawiaturze, dowolna liczba profili od gier moze by¢ zapisana na komputerze. Aby zapisac profil
gry, najpierw upewnij sig, ze aktywny profil gry jest aktywny. Nastepnie Kliknij ,Zapisz profil* i wybierz nazwe oraz folder, w
ktérym profil zostanie zapisany.

Uwagi dodatkowe: Domysinie profile gry sg zapisywane w podfolderze ,config* w folderze instalacyjnym SKILLER SGK4.

Profile do gier, ktdre zostaty wczesniej zapisane na komputerze, mozna wczytaC do pamigci wewnetrznej klawiatury za
pomocg przycisku ,Zataduj profil“. Kliknij ten przycisk i wybierz pozadany profil gry zapisany na komputerze. Aktualny
aktywny profil gry na klawiaturze zostanie zastapiony przez profil gry, ktéry jest tadowany z komputera.

W sekcji ,Edytuj profil“ mozna zmieni¢ nazwe profilu gry. Dostosowany profil mozna réwniez potaczy¢ z gra lub inng aplikacja.
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7. Glowne ustawienia

Przypisanie klawiszy:

ienia fabryczne
awiaturze
my
multimedialny

profil

Deakiywowane

Anuluj

Stwarz profil Zataduj profil i apisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

W gtéwnych ustawieniach poszczegélne klawisze mogq byé ponownie przypisane lub mozna im przydzieli¢ inne funkcje.
Klawisz Esc, P1 do P4, L1 do L4, F1 do F12, klawisz Windows, klawisz W, klawisze strzatek i klawisz SKILLER nie mogg

by¢ zmienione.

Aby ustawi¢ klawisz, kliknij ten przycisk na ilustrowanej klawiaturze oprogramowania do gier. W oknie, ktore sie pojawi,
klawiszowi bedzie mozna przypisa¢ nowg funkcje z rozwijanego menu. Lista oferuje kilka opcji dla wybranego klawisza:
do przywrdcenia do ustawien fabrycznych, do ponownego przypisania za pomoca innego klawisza, do przypisania funkcji
multimedialnej, do przydzielenia dla utworzonego makra, do uzycia do przetaczania profili gier, do uzycia do uruchamiania
gry/aplikacji, do przypisywania skrétow lub do catkowitego wytaczenia.
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7. Glowne ustawienia

Przypisanie klawiszy:

na klawiaturze

Anuluj

Stwarz profil Zataduj profil i apisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

71 Przypisywanie klawiszy

Aby zmienic klawisz, kliknij pod ,Przycisk klawiatury“ na czerwonym przycisku nagrywania lub w sasiednim polu i wpisz za-
dany znak lub polecenie. Zmieniony klawisz jest pod$wietlony na czerwono na ilustrowanej klawiaturze w oprogramowaniu.

Aby zmieni¢ klawisz, mozna potaczy¢ maksymalnie cztery rézne klawisze. Klawisze Shift i Ctrl sg do tego zaliczane. Oznacza
to na przyktad, ze kombinacja Shift + a + s + d daje ASD po kiedy naci$niemy przypisywany klawisz.
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8. Ustawienia Makro

/

| Aglﬂm-kcawn

Gtdwne us Ustawienia makro

Sekwencja klawi Opcje

Start nagrywania

Mowe

Stwarz profil Zataduj profil " Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Aby utworzy¢ makra, najpierw kliknij przycisk ,Nowe®. Zostanie zainicjowane makro z domy$ing nazwa i kolejng numeracja.
Kliknij dwukrotnie domys$ing nazwe, aby ja zmieni¢ i wprowadz swojg wybrang nazwe.
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8. Ustawienia Makro

/

| Aglﬂm-kcawn

Gtdwne us Ustawienia makro

Sekwencja klawi Opcje

@a5ams

@109 ms

Stwarz profil Zataduj profil " Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Wybierz makro, a pod ,Opcje” kliknij ,Rozpocznij nagrywanie®, aby nagra¢ sekwencje maksymalnie 50 klawiszy.

Uwagi: pamietaj, aby zwolni¢ klawisz Shift lub Ctrl tylko po zwolnieniu klawisza, ktéry ma zosta¢ zmodyfikowany. Gwarantuje
to, ze klawisze Shift i Ctrl sq poprawnie zarejestrowane podczas nagrywania makr.

Jesdli chcesz réwniez rejestrowaé opdznienia migdzy poleceniami kluczowymi, kliknij ,Op6znienie migdzy wcisnieciami
klawiszy“. Sekwencja wprowadzonych polecen klawiszy jest wySwietlana w polu ,Sekwencja klawiszy“. Kliknij ,Zatrzymaj
nagrywanie®, aby zakonczy¢ nagrywanie makra. Je$li chcesz zastapi¢ nagrang sekwencje nowa, kliknij ponownie ,Rozpocz-
nij nagrywanie“. Aby catkowicie usung¢ makro, kliknij ,Usun.
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8. Ustawienia Makro

| ..-Aﬁlﬂm-lccawn S SKIL L =

ienia

Gtdwne ustawienia stawienia makro
zaawansowane

MNazwa makro Opcje

Start nagrywania
lienie
ieciami

»

Edytuj opdznienia
Skasuj

Mowe Skasuj

Stwarz profil Zataduj profil Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Mozliwe jest rowniez edytowanie makr, ktore juz zostaty nagrane. Najpierw wybierz makro, ktére chcesz edytowaé. Nastepnie
wybierz i kliknij polecenie nagranego klawisza lub lub opdzniej czas, kiedy chcesz edytowaé. Teraz kliknij prawym przycis-
kiem myszy w polu ,Sekwencja Klawiszy“. Masz teraz rézne opcje: Dodatkowe nagranie mozna teraz wstawi¢ przed lub po
wybranym poleceniu klawisza; op6znienie mozna wstawi¢ lub edytowaé; mozna dodaé takze polecenie myszy; lub wybrane
polecenie klawisza mozna po prostu usungg¢.

Makro sekwencje mozna powtdrzy¢ do 255 razy. Kliknij pole ,Numery petli* i w polu bezposrednio pod spodem wpisz zgdang
liczbe powt6rzen. Na przyktad, jesli makro ma sekwencje klawiszy F6 F2 4 7 8 z trzema petlami, makro bedzie wygladaé tak:
F6 F2 4 7 8 F6 F2 4 7 8 F6 F2 4 7 8.

Makra sg niezalezne od profili do gier. Zanim zostang uzyte, muszg zostaé przypisane do klawisza w menu ,Ustawienia gtow-
ne®. Oprocz ustawien liczby petli, mozna ustawié makra, aby byly ciggle powtarzane, podczas gdy przypisany klawisz jest
wcisniety, lub alternatywnie, aby byt ciggle powtarzany az do naci$niecia dowolnego klawisza na klawiaturze. W ramach tych
opcji wszelkie poprzednie ustawienia petli zostang zmienione. Na koniec kliknij ,Zastosuj*, aby potwierdzi¢ nowe przypisanie
klawisza dla wybranego profilu gry.
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9. Ustawienia podswietlania

/

45!«1.\?!:@@1!1 S SKIL L =

Ustawienia awienia

Gtowne ustawienia stawienia makro S i R i
podswietlania Zaawansowane

Efekty podswietlenia:
Fala
Kierunek:

Prawo

Czestotliwosc:

Min.
Tryb uépienia po:

10 min.

Stwiérz profil Zatadujprofil Zapiszprofil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Aby zmieni¢ efekty pod$wietlenia klawiatury dla wybranego profilu gry, wybierz zadany efekt z menu rozwijanego , Efekt o$wietle-
nia“. Masz do wyboru; Fala, Kolor Markizy, Zmiana Koloru, Staty, Pulsujacy Cykl RGB lub Pulsujacy pojedynczy profil.

Kierunek efektow o$wietlenia Fali i Kolor Markizy mozna regulowa¢. Mozesz wybraé, czy efekt ma sie zaczyna¢ od lewej czy
prawej strony klawiatury. Mozliwe jest réwniez dostosowanie jasnosci i czestotliwosci wszystkich efektéw za pomocg odpowied-
nich suwakow.

18 ASH.\rkoom L




9. Ustawienia podswietlania

Ustawienia

Gtdwne ustawienia Ustawienia makro S i
podswietlania

| Aparieoon SE: I_EH: SEK[I’

Efekty podswietlenia:

Pulsujacy pojedynczy profil Profile podéwietlenia: Strefa 1: Strefa 2: 5 ; Strefa 4. Strefa 5: Strefa 6:
Fala L L

Kolor obwaodki

[ ] =]

Zmiana koloru

Tryb uépienia po:

10 min.

Stwarz profil Zataduj profil Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Efekty $wietine ,Staty* i ,Pulsujacy pojedynczy profil“ umozliwiajg indywidualne o$wietlenie wzdtuz stref o$wietlenia klawia-
tury. Osobny kolor mozna dostosowa¢ dla kazdej strefy po kliknieciu na kolorowe pole pod kazdym numerem strefy. Dzigki
efektowi ,statego $wiatta“ mozna w dowolnym momencie uzy¢ jednego profilu oswietlenia. Klawiszem L3 mozna przej$¢ do
dowolnego z pozostatych 6 profili oswietlenia. Dzieki efektowi o$wietlenia ,Pulsujacy profil* z kolei zmienia si¢ do 7 profili
o$wietleniowych. Aby to umozliwié, kliknij dwa lub wiecej pdl pod ,Profil odwietlenia®, a nastepnie kliknij ,Zastosuj*, aby pot-
wierdzi¢ efekt oSwietlenia dla wybranego profilu gry.

Gdy klawiatura nie jest uzywana, pod$wietlenie moze automatycznie sie wytaczy¢ po okreslonym czasie. Wybierz zadany
czas z rozwijanego menu , Tryb u$pienia po:* i potwierdz ustawienie, klikajac ,Zastosuj*”.
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10. Ustawienia zaawansowane

| ..-Aﬁlﬂm-lccawn S SKIL L =

Ustawienia
zaawansowane

Gtdwne ustawienia stawienia makro

OdSwiezanie USB: Klawisz Windows:

500 Hz 1,000 Hz

Czas reakcji:

Stwiérz profil Zatadujprofil Zapiszprofl Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

W ,Ustawieniach zaawansowanych“ mozesz dostosowaé szybko$¢ od$wiezania: czyli czestotliwo$é, z jakg klawiatura zgtas-
za sie do komputera. Im wyzsza warto$¢ Hz, tym krétszy jest czas miedzy raportami. 125 Hz odpowiada 8 ms, 250 Hz 4 ms,
500 Hz 2 ms i 1000 Hz 1 ms.

Mozesz takze okresli¢ zachowanie klucza Windows. Wybierz ,Wytgczony*, jesli funkcja klucza Windows ma byé zablokowana
dla wybranego profilu.

Czas reakcji klawiatury odnosi sie do czasu porzucenia dla pojedynczych naci$niec klawiszy. Jesli pojedyncze naciniecie
klawisza spowoduje niezamierzony efekt kilku znakéw, zwiekszenie czasu odpowiedzi moze temu zaradzié. Wybierz zadany
czas reakcji z rozwijanego menu. Dostepne opcje to 2 ms, 4 ms, 8 ms i 16 ms.
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11. Resetowanie

Aglﬂm-kcaon  SKIL L=~

ie profile beda usuniete!

Anuluj

Stwarz profil Zataduj profil Zapisz profil Edytuj profil

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4

Ok Anuluj

Przycisk resetowania jest widoczny i dostepny w catym oprogramowaniu. Mozesz uzy¢ tego do zresetowania profili do gier P1
do P4, zapisanych w pamieci wewnetrznej klawiatury, tak aby wszystko wrécito z powrotem do ustawien fabrycznych. Profile
gry zapisane na komputerze i utworzone makra pozostajq nienaruszone przez te funkcije.
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Zastrzezenia prawne

Za potencjalng utrate danych, szczegdlnie w wyniku nieprawidtowej obstugi produktu, firma SHARKOON nie ponosi zadne;
odpowiedzialno$ci.

Wszystkie wymienione produkty i opisy s znakami towarowymi i /lub zastrzezonymi znakami towarowymi odpowiednich
producentdw i sg zaakceptowane jako chronione.

W nastepstwie polityki statego ulepszania produktu przez firme Sharkoon, konstrukcja i specyfikacje mogg ulec zmianie bez
uprzedniego powiadomienia. Krajowe specyfikacje produktéw poszczegdlnych regiondw moga sie réznié od siebie.
Wszelkie prawa dotgczonego oprogramowania nalezg do odpowiednich wtascicieli. Przed rozpoczeciem korzystania z opro-
gramowania nalezy zapoznac sie z warunkami licencji producenta.

Wszelkie prawa zastrzezone, szczegdlnie w zakresie ttumaczenia, przedruku, powielania poprzez kopiowanie lub przy uzyciu
innych $rodkow technicznych. Naruszenia doprowadzi do wyréwnania. Wszelkie prawa sg zastrzezone, szczeg6inie w zakre-
sie praw do patentu lub uzytkowego patentu. Sposob dostawy i modyfikacje techniczne sq zastrzezone.

Utylizacja zuzytego produktu

To urzadzenie zostato zaprojektowane i wykonane z wysokiej jakosci materiatow i elementow, ktére moga zosta¢ poddane
utylizacji oraz ponownemu wykorzystaniun.

Symbol przekreslonego $mietnika na kdtkach dotaczony do produktu oznacza, ze jest on objety Dyrektywa
Euro- pejska 2012/19/EU w sprawie elektroniki.

Nalezy zapozna¢ si¢ z krajowym systemem odbioru produktdw elektry- cznych i elektronicznych.

Nalezy postepowaé zgodnie z krajowymi przepisami i nie wyrzucaé tego typu urzaden wraz z innymi odpadami domowymi.
Prawidtowa utylizacja starego uzywanego produktu pomoze zapobiec potencjalnym negatywnym skutom dla Srodowiska i
zdrowia ludzkiego.

SHARKOON Technologies GmbH
Siemensstrafle 38

D-35440 Linden

Germany

© SHARKOON Technologies 2018

info@sharkoon.com
www.sharkoon.com
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