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1.1 	 Ogólne

Typ Klawiatura Gamingowa

Switche Mechaniczne (Kailh BOX Red, Kailh BOX Brown,  
Kailh BOX White)

Podświetlenie RGB

Regulowane podświetlenie üü

Efekty podświetlenia üü

Maks. częstotliwość odświeżania 1000 Hz

Tryb Gamingowy üü

Układ 3-Blokowy

Wbudowana pamięć na profile do gier üü

Wielkość wbudowanej pamięci 64 kB

Odczepialny kabel üü

Waga z kablem 1056 g

Waga bez kabla 1014 g

Wymiary (dł. x sz. x w.) 450,2 x 164,5 x 38,4 mm

Obsługiwane systemy operacyjne Windows

1.2 	Właściwości klawiszy

Klawisze multimedialne 3

Klawisze Makro 1

Klawisze z funkcjami multimedialnymi üü

Obsługa N-Key Rollover üü

Funkcja strzałek wymienialna z klawiszami 
WASD üü

Siła nacisku 45 ± 10 g (Kailh BOX Red, Kailh BOX Brown) 
45 ± 15 g (Kailh BOX White)

Switch Linear (Kailh BOX Red) 
Tactile (Kailh BOX Brown, Kailh BOX White)

Skok do punktu aktywacji 1,8 mm

Cykl życia klawiszy Min. 80 milionów kliknięć

1.  Specyfikacja
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1.3 	Kable i podłączenia

Kabel podłączeniowy USB typu C

Kabel z oplotem üü

Długość kabla 180 cm

Pozłacane styki USB üü

1.4 	Właściwości oprogramowania

Oprogramowanie Gamingowe üü

Indywidualna konfiguracja funkcji klawiszy üü

Liczba profili 20

1.5 	Opakowanie zawiera

 SKILLER SGK60

 Zestaw nasadek klawiszy PBT

 Kabel USB (180 cm)

 Instrukcja

1.  Specyfikacja
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2.  Instalacja

Pobierz oprogramowanie dla SKILLER SGK60 ze strony internetowej Sharkoon pod adresem www.sharkoon.
com. Rozpakuj plik ZIP w wybranym folderze, a następnie kliknij dwukrotnie ikonę SKILLER_SGK60, aby  
uruchomić instalację.

Postępuj zgodnie z instrukcjami kreatora instalacji, a następnie kliknij „Zakończ”, aby zakończyć instalację. 
Na pulpicie pojawi się wtedy symbol SKILLER SGK60. Oprogramowanie zostało pomyślnie zainstalowane. Aby  
uruchomić oprogramowanie do gier, kliknij dwukrotnie ten symbol. Uwaga: oprogramowanie do gier stale działa 
w tle, gdy komputer jest włączony. Tylko to pozwala na wykorzystanie pełnego zakresu funkcji SGK60. Symbol 
oprogramowania będzie wyświetlany na pasku zadań systemu Windows podczas działania oprogramowania do 
gier.

3. Instalacja Oprogramowania
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Function Keys with Preset Multimedia Actions

F1
S1

F2
S2

F3
S3

F4
S4

F5
S5

Lighting Profiles

F6 Volume Up

F7 Volume Down

F8 Play / Pause

F9 Stop

F10 Previous Track

F11 Next Track

F12 E-mail

Arrow Keys Functions
are Interchangeable 
with the WASD Section

W

Changes WASD
and Arrow Keys  

Key Lock Function

Win 
Lock

Windows Key
Locked

Additional Functions

SY
N

C Illumination Sync

Illumination O�

Mute

Macro Key

Lighting E�ect

- _
Frequency –

= +

Frequency +

Print
Screen
Sys Rq

Edge Light
Color

Scroll
Lock

Edge Light
E�ect

R

Pause
Break

Reset to
Factory Default

Insert

L1
Lighting 
E�ect 1 - 3

Home

L2
Lighting 
E�ect 4 - 6

Pg Up

L3
Lighting 
E�ect 7 - 9

Delete

L4
Lighting 
E�ect 10 - 12

End

L5
Lighting 
E�ect 13 - 15

Pg Dn

set
Set Up 
Lighting Profiles

Change Direction 
of E�ect

Brightness + 

Brightness –

RGB

Switch between RGB
and Single Colors

4.  Przegląd
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4.1 	Ustawianie profilu gry 
Rozwijane menu w lewym górnym rogu ekranu może służyć do przełączania się między skonfigurowanymi profi-
lami. Naciśnięcie symbolu „plus” tworzy nowy profil. Wpisanie nazwy profilu w polu wprowadzania potwierdza 
się kliknięciem ikony „Rename“ obok pola wprowadzania. Aby usunąć profil, należy go najpierw wybrać z rozwi-
janego menu. Zostanie on teraz wyświetlony na górze rozwijanego menu. Wybrany profil jest usuwany poprzez 
kliknięcie ikony kosza na śmieci pod polem wejściowym.

Profile klawiatury można również wyeksportować, klikając ikonę znajdującą się po prawej stronie, pod polem 
wprowadzania. Można je zaimportować, klikając ikonę po lewej stronie. Da się zapisać do 20 profili.

4.  Przegląd
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4.2 	Ustawianie efektów świetlnych dla panelu klawiszy 
Pożądany jedno- lub wielokolorowy efekt świetlny można ustawić za pomocą menu rozwijanego „Lighting  
Effect”. Dzięki opcji „Customize” możesz przypisać własny kolor do każdego oddzielnego klawisza.

Jasność wybranego efektu świetlnego można regulować za pomocą suwaka „Brightness”. W „Color Preview” 
można wybrać kolor, w jakim ma być wyświetlana klawiatura. Określony odcień koloru można również wybrać 
w polu modelu kolorów RGB po prawej stronie „Color Preview”. Jeśli kolor zostanie wybrany wcześniej w „Color 
Preview”, zostanie to wskazane w polu modelu kolorów RGB.

4.  Przegląd
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Do wyboru jest łącznie 16 różnych efektów świetlnych. Efektowi świetlnemu można nadać jednokolorowe od-
cienie, wybierając pole koloru w „Color Preview”. Aby uzyskać wielokolorowy efekt świetlny, wielokolorowy 
można wybrać kolorowe pole po prawej stronie w dolnym rzędzie. Pod spodem, w „Color Preview”, żądany kolor 
można również wprowadzić za pomocą wartości RGB.Konkretny odcień koloru można również wybrać w polu 
modelu kolorów RGB. 

Poszczególne klawisze można również wyróżnić innymi kolorami dla różnych trybów gry. Jeśli wybrany jest 
efekt świetlny „Customize”, określony tryb gry (MMORPG, FPS itp.) można wybrać z menu rozwijanego poniżej 
menu rozwijanego „Lighting Effect”. Najczęściej używane klawisze odpowiedniego trybu gry są teraz podświet-
lone na ekranie, podczas gdy reszta klawiatury pozostaje niepodświetlona. W razie potrzeby dowolny z niepo-
dświetlonych klawiszy można również podświetlić kolorem.

Po prawej stronie „Color Preview” znajduje się również pole modelu kolorów RGB, którego można użyć do wy-
boru określonego koloru oświetlenia. Kolor można przypisać do określonego efektu świetlnego lub, jeśli wybra-
ny jest efekt świetlny „Customize”, kolor można przypisać do wybranych pojedynczych klawiszy.

Suwak „Brightness” dostosowuje jasność kolorów 
i efektów. Przesunięcie suwaka w lewo powoduje  
zmniejszenie jasności. Przesunięcie suwaka w  
prawo zwiększa jasność.

4.  Przegląd
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4.3	 Ustawianie efektów świetlnych dla światła krawędzi 
Jeśli opcja „Edge Light” jest wybrana z przycisku „Lighting Effect”, można ustawić oświetlenie na tylnej kra-
wędzi klawiatury.

Efekty świetlne dla światła krawędziowego można wybrać za pomocą menu rozwijanego „Lighting Effect“. Gdy 
wybierzesz jeden z dziesięciu efektów świetlnych, zostanie on wyświetlony na podświetleniu krawędzi. Żądany 
kolor można wybrać z „Color Preview“, a wybrany efekt świetlny nie jest wtedy wyświetlany w wielu kolorach, 
ale w jednym kolorze. Określony odcień koloru można również wybrać w polu modelu kolorów RGB po prawej 
stronie „Color Preview”. Dopóki nie zostanie wybrany określony kolor, wybrany efekt świetlny jest wyświetlany 
w wielu kolorach.

Jasność wyświetlanego efektu świetlnego można 
regulować za pomocą suwaka „Brightness”.

Do wyboru jest łącznie dziesięć różnych efektów 
świetlnych dla Edge Light z tyłu klawiatury.

Szybkość efektu świetlnego można ustawić w 
trzech stopniach za pomocą suwaka „Frequency”. 
Jeśli suwak zostanie przesunięty w lewo, efekt 
będzie wyświetlany wolniej. Jeśli suwak zostanie 
przesunięty w prawo, jest wyświetlany szybciej.

4.  Przegląd
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4.4	 Przypisanie klawiszy 
Różne funkcje klawiszy głównego panelu klawiszy można ustawić za pomocą przycisku „Key Assignment”. Na 
przykład do klawiszy można przypisać funkcje myszy lub funkcje multimedialne. Aby to zrobić, kliknij klawisz na 
przedstawionej klawiaturze , a następnie wybierz taką funkcję z menu rozwijanego.Wprowadzone ustawienia 
można zapisać za pomocą ikony dyskietki po prawej stronie.

Klawisz Windows i klawisz funkcyjny SKILLER są wyłączone z tych spersonalizowanych funkcji klawiszy.

4.  Przegląd
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Niektóre przypisania klawiszy mają również dodatkowe pola wprowadzania, za pomocą których można dokład-
niej określić żądaną funkcję. Na przykład dla opcji „Assign Shortcut” możesz wybrać jeden z pięciu klawiszy i 
przypisać je do innego wybranego klawisza na klawiaturze. W polu „Please press a key“ można wprowadzić 
żądany klucz w polu wprowadzania po prawej stronie znaku plus. Klawisze SKILLER i Windows nie mogą być 
przypisane do nowej funkcji.

Klawisze, do których zostały już przypisane nowe funkcje, są oznaczone niebieską obwódką na ilustrowanej 
klawiaturze. Jeśli wybierzesz jeden z tych klawiszy i przypiszesz mu inną nową funkcję, poprzednio przypisana 
funkcja zostanie automatycznie nadpisana.

Aby zresetować klawisz do jego pierwotnej funkcji, najpierw wybierz żądany klawisz z ilustrowanej klawiatury. 
Jeśli dla tego klawisza zostanie wybrana „Default Function“, klawisz zostanie zresetowany i niebieska ramka 
zniknie.

4.  Przegląd
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Naciskając przycisk „Macro Manager” pod przyciskiem „Key Assignment”, otwierasz ustawienia Menedżera 
makr. Aby można było zarejestrować tutaj akcje makr, należy najpierw utworzyć nowe makro. Za pomocą ikon na 
pasku narzędzi pod polem wprowadzania można potwierdzić makro, importować i eksportować kolejne makra 
lub usuwać lub edytować istniejące makra.

5.  Menedżer makr

Kliknięcie ikony znajdującej się po lewej stronie 
poniżej pola wejściowego umożliwia import makr z 
wybranej lokalizacji. Po kliknięciu ikony po prawej 
stronie makra można wyeksportować do wybranej 
lokalizacji przechowywania.

Kliknięcie symbolu plusa tworzy nowe makro. Do 
makra można nadać nazwę, wpisując ją w polu we-
jściowym nad paskiem narzędzi. Klikając na symbol 
„Rename” po prawej stronie symbolu plusa, nazwa 
ta zostanie użyta dla wybranego makra.
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5.1	 Edycja makr 
Pojawi się to okno

n   kiedy tworzone jest pierwsze makro;

n   po usunięciu wszystkich istniejących makr i utworzeniu nowego pierwszego makra;

n   po zakończeniu rejestracji makr i osiągnięciu lub przekroczeniu maksymalnej liczby 390 akcji makr.

UWAGA: Ten komunikat nie pojawia się podczas rejestrowania makr, jeśli przekroczono maksymalnie 390  
akcji makr!

5.  Menedżer makr
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Wprowadzone wpisy makr wyświetlane są w czterech kolumnach w postaci symboli piktogramów i wprowad-
zonych znaków. Widać również, że każde naciśnięcie klawisza i kliknięcia przycisku myszy jest rejestrowane 
dwukrotnie: jako naciśnięcie i jako zwolnienie klawisza lub przycisku. Czwarta kolumna pokazuje czas trwania 
wejścia.

Po kliknięciu pola „REC” pojawia się zaznaczenie, a każde wejście – wewnątrz i na zewnątrz oprogramowa-
nia – jest rejestrowane. Wejścia są podzielone na naciśnięcia klawiszy klawiatury i kliknięcia przycisku myszy. 
Odpowiednie symbole znajdują się w pierwszej kolumnie. Wybrany znak klawisza lub przycisk myszy pojawia 
się w drugiej kolumnie. Rejestrowany jest również czas opóźnienia naciśnięcia klawisza lub kliknięcia przycisku 
myszy. Jest to wyświetlane w prawej kolumnie okna wprowadzania makr. Czas opóźnienia naciśnięcia klawisza 
lub kliknięcia myszą podawany jest w milisekundach. Aby zakończyć nagrywanie, kliknij pole „“STOP““.

Opóźnienia można również ustawić i edytować po nagraniu makra. Aby ustawić opóźnienia, należy najpierw 
kliknąć „STOP”, jeśli nie zostało to już zrobione, aby przerwać nagrywanie makra. Jeśli w polu „Ms” znajduje się 
teraz znacznik wyboru, żądane opóźnienie można ustawić w milisekundach. Wszystkie wprowadzone teraz akc-
je makr zostaną ustawione w wybranym makrze z tym opóźnieniem. Po nagraniu indywidualny czas opóźnienia 
w czwartej kolumnie można zmienić po kliknięciu.

5.  Menedżer makr
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Po dwukrotnym kliknięciu akcji makra można ją edytować. Wybrany wpis jest teraz podświetlony na niebiesko 
i pojawia się wyskakujące okienko z czterema opcjami. Jeżeli w tym oknie zostanie wybrana opcja, otworzy się 
kolejne okno z dodatkowymi ustawieniami dla wybranej akcji makra. Należą do nich między innymi opóźnienia 
odtwarzania.

5.  Menedżer makr
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Opcje wyboru są takie same dla klawisza klawiatury i przycisku myszy: Na przykład akcję wejścia można cał-
kowicie zmienić lub można usunąć opóźnienie. Opcja „Insert Mouse Event” umożliwia ustawienie przycisków 
myszy do przodu i do tyłu jako akcji makr. Lewy, prawy i środkowy przycisk myszy można również ustawić jako 
akcje makr. Akcje makr można rejestrować bez opóźnień za pomocą opcji „Ignore Delay”. W przypadku opcji 
„Before Recording” te akcje makr są rejestrowane przed wybraną akcją makra. W przypadku opcji „After Re-
cording” te akcje makr są rejestrowane po wybranej akcji makra. W przypadku wybrania opcji „Record” akcje 
makr są wstawiane z opóźnieniem.

5.  Menedżer makr
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Wybraną akcję makra można przesunąć na jej pozycję w nagraniu za pomocą przycisków strzałek w prawym 
dolnym rogu menedżera makr. Akcja makra musi być najpierw wybrana i kliknięta. Za pomocą przycisków z 
symbolami strzałek można go teraz przesuwać w górę lub w dół. Drugi i trzeci przycisk strzałki przesuwają akcję 
makra w górę lub w dół, o jedną pozycję na raz. Pierwsza i czwarta strzałka przesuwają akcję makra w górę lub 
w dół.

5.  Menedżer makr
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W prawym górnym rogu okna znajduje się ikona ustawień, za po-
mocą której można między innymi sprawdzić wersję oprogramo-
wania lub zmienić język.

Język można zmienić za pomocą menu rozwijanego. Po otwarciu 
ustawień można wybrać żądany język oprogramowania.

6.  Ustawienia
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Utylizacja zużytego produktu

To urządzenie zostało zaprojektowane i wykonane z wysokiej jakości materiałów i elementów, które mogą zost-
ać poddane utylizacji oraz ponownemu wykorzystaniun.

Symbol przekreślonego śmietnika na kółkach dołączony do produktu oznacza, że jest on objęty Dyrek-
tywa Euro- pejska 2012/19/EU w sprawie elektroniki.

Należy zapoznać się z krajowym systemem odbioru produktów elektry- cznych i elektronicznych.

Należy postępować zgodnie z krajowymi przepisami i nie wyrzucać tego typu urządeń wraz z innymi odpadami 
domowymi. Prawidłowa utylizacja starego używanego produktu pomoże zapobiec potencjalnym negatywnym 
skutom dla środowiska i zdrowia ludzkiego.

Za potencjalną utratę danych, szczególnie w wyniku nieprawidłowej obsługi produktu, firma Sharkoon nie pono-
si żadnej odpowiedzialności.

Wszystkie wymienione produkty i opisy są znakami towarowymi i /lub zastrzeżonymi znakami towarowymi od-
powiednich producentów i są zaakceptowane jako chronione.

W następstwie polityki stałego ulepszania produktu przez firmę Sharkoon, konstrukcja i specyfikacje mogą ulec 
zmianie bez uprzedniego powiadomienia. Krajowe specyfikacje produktów poszczególnych regionów mogą się 
różnić od siebie. 

Wszelkie prawa dołączonego oprogramowania należą do odpowiednich właścicieli. Przed rozpoczęciem korzy-
stania z oprogramowania należy zapoznać się z warunkami licencji producenta.

Wszelkie prawa zastrzeżone, szczególnie w zakresie tłumaczenia, przedruku, powielania poprzez kopiowa-
nie lub przy użyciu innych środków technicznych. Naruszenia doprowadzi do wyrównania. Wszelkie prawa są 
zastrzeżone, szczególnie w zakresie praw do patentu lub użytkowego patentu. Sposób dostawy i modyfikacje 
techniczne są zastrzeżone.
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