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SST PROGRAMMING SOFTWARE

Wprowadzenie
Witamy w Saitek Smart Technology (SST)- poteznym oprogramowaniu, ktory pozwala zwigkszy¢
funkcjonalno$¢ twojego kontrolera Saitek.
Wigkszo$¢ nowoczesnych gier ma wlasny ekran ustawien sterowania, ale przy uzyciu
oprogramowania SST mozesz:
e Zwigkszac ilo$¢ funkcji ktére mozesz przypisa¢ do swojego kontrolera przez ,,shift states” 1
wiele innych trybow;
e Stwarzac i zapisywac profile, dla swoich ulubionych gier PC, ktére mozesz zatadowa¢ by
skonfigurowa¢ swdj kontroler dla danej gry za kazdym razem gdy chcesz w nig zagrac.
e Przypisac polecenia z klawiatury 1 myszy do swojego kontrolera Saitek by gra¢ w gry PC,
ktore nie oferuja wsparcia dla padow 1 joystickow.

Zaczynamy

Powiniene$ mie¢ juz zainstalowane oprogramowanie SST i podtaczony swoj kontroler — jesli nie,
zainstaluj oprogramowanie SST z dysku instalacyjnego Saitek i podtacz kabel USB kontrolera w
jedno z wolnych gniazd USB w swoim komputerze.

Gdy juz podtaczytes swoj kontroler, jestes gotowy by zacza¢ programowa¢ SST Profile Editor-
narzedzie za pomoca ktorego przypiszesz funkcje do swojego kontrolera - pojawi si¢
automatycznie.

Nastegpnie, pojawi si¢ ikona w pasku zadan, koto twojego zegara za kazdym razem gdy podtaczysz

swoj kontroler. Nazywa si¢ to Profile Launcher 1 wyglada tak: | ﬁ i ] :

Nacis$nij PPM na ikong kontrolera (to moze by¢ joystick, kierownica, pad itd. zaleznie od kontrolera
ktory posiadasz.) a pokaze si¢ menu:

Test

Clear Profile uzyjesz gdy bedziesz chciat kompletnie
wyczysci¢ jeden z profili kontrolera;

Clear Profile
Clear Startup

Profile Editor
Clear Starup usunie profile ktére zostaty ustawione jako

. .. .. S Contrel Panel
startowe (po wigcej informacji zobacz nizej);

www.saitek.com

Close

Profile Editor otworzy nastgpna strong. Prosz¢ zuwazyc,
ze ten przyktad uzywa kontrolera X52 Pro, ale procedura dla zaprogramowania kazdego z
kontroleréw Saitek jest identyczna; jedyna roznica jest taka ze kazdy kontroler bgdzie miat wiasny
rozktad przyciskow, triggerow, itd — ktore zostaty zaprojektowane by wykonywac okreslone funkcje
W grze.

Control Panel otworzy ekrany testowy i kalibracji.
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Jesli masz podlaczony w tym samym czasie wigcej niz jeden kontroler, pojawia si¢ oddzielne ikony
dla kazdego z nich. Gdy przytrzymasz kursor myszki nad
ikonka tooltip podpowie Ci ktory z kontrolerow
symbolizuje dana ikonka.

www.saitek.com to link do naszej strony

Profile Editor

Proste polecenia lub przyciski klawiatury

Kazda gra koresponduje z poleceniami kazdego z klawiszy lub kombinacji klawiszy.

Uzywajac Profile Editor, mozesz sprawi¢, Ze przyciski na kontrolerze beda dziataty jak przyciski

klawiatury.

Programowanie polecen klawiatury do przyciskow

W kolumnie przyciskoéw 1 sterowania
kliknij na pole tuz pod nazwa
przycisku, ktory chcesz zaprogramowac.

SPACE %
Na przyktadzie klikngliémy na miejscu tuz Tz
ponizej triggera. s ' @

Sprawia to, ze kursor rozblyska, :
wskazujac ze mozesz wprowadzi¢ przycisk
klawiatury.

Jako przyktad, wyobraz sobie, ze

Second Trigger

Launch

W' || Trigger

Second Trigger

Launch

programowale$ kontroler do gry a my chcieliSmy uzy¢ trigera by strzeli¢ z broni. W grze, klawisz
ktoéry za to odpowiada to spacja. Wigc, nacis$nij spacjg na klawiaturze a pojawi si¢ w lini na ekranie,

tak jak powyze;j.

Jesli wszystko jest poprawnie naci$nij zielone zaznaczenie na prawo od kursora. Gdy juz
zdecydowales si¢ 1 zaznaczyles zielony ,,haczyk”, Editor poprosi Ci¢ o nazwanie komendy- twoj

ekran powinien wygladac¢ tak:



| irtitied Trigger = Untitled
Second Trigger Second Trigger
Launch Launch

Program moéwi nam teraz ze trigger,
nacis$nigty, zainicjuje polecenie

spacji na klawiaturze. To polecenie zostanie
nazwane ,,Fire” by zaznaczy¢

do jakiego celu zostat przeznaczony.

Jesli cheesz zmieni¢ nazwg przycisku
klawiatury, skieruj kursor myszki na stowo
»fire” 1 kliknij raz LPM. Zobaczysz, ze
stowo to zostato podswietlone.

Mozesz teraz wpisa¢ nowa nazwe dla tego
polecenia. W tym przypadku jest to

Fire Weapon, ale mozesz je nazwac

jak tylko Ci sig spodoba.

Nciénij Enter/ Return po wpisaniu wybranej
nazwy polecenia a pojawi si¢ na ekranie.

Wiasnie stworzyte$ pierwsze polecenie dla
swojego kontrolera.

Koltko myszy i klawisze skrotow

Wskazowka: Jesli zrobites biad lub
chcesz usuna¢ przycisk klawiatury,
ktére wyznaczytes, kliknij na

na nim PPM i1 kliknij Delete z listy
ktéra si¢ wysunie.

Jesli cheesz usuna¢ wszystkie
przyciski klawiatury, ze wszystkich
linii kliknij Clear AlL

]
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Second Trigger

Launcn

Trigger = Fire

Second Trigger

Launch
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Trigger = Fire Weapeon

Trigger = Fira Weapon

Second Trgger

Second Trigger

Launch

Launch

Rownie dobrze jak przyciski klawiatury 1 kliknigcia myszka, mozesz zaprogramowac polecenie

aktywacji kotka myszy lub multimedialnych klawiszy skrotow na klawiaturze.

By doda¢ tego typu polecenia, kliknij pole by doda¢ przycisk klawiatury, nastepnie kliknij PPM
by pojawilo si¢ szczegdtowe menu - znajdziesz tu opcje kotka myszy 1 klawiszy skrotow.

Mozesz mie¢ opcje zaprogramowania polecen przy przewijaniu kotka albo w gore, albo w dot; jesli

wybierzesz klawisze skrotdw, otworzy si¢ nowe okno z lista polecen. Wybierz polecenie, ktore

chcesz przypisac do tego przycisku i kliknij OK.

Kombinacje klawiszy

Nie jeste$ ograniczony do jednego przycisku klawiatury gdy programujesz polecenia.Mozesz




przypisac ile tylko chcesz klawiszy lub kombinacji klawiszy (jak np. Ctrl+F) do jednego polecenia.
Proces jest taki sam jak przypisywanie pojedynczego przycisku klawiatury- po prostu nacisnij
klawisze, ktore chcesz zaprogramowac do tego Wskazéwka: Badz §wiadom ze Editor
polecenia. doktadnie nagrywa w jaki sposob
umiescite$ przyciski klawiatury.

Tym samym, jesli nacisnate$ Ctrl

1 odczekate$ 5 sek. zanim nacisnates
F, w ten sam sposob bedzie
aktywowana komenda podczas

gry.

W tym przykladzie umiesciliSmy polecenie Ctrl F.

Jesli jeste$ pewien, ze nacis$nigcie klawiszy
Ma si¢ odbywa¢ w tym samym czasie, kliknij PPM,
potem Quantize time 1 ustaw wskaznik na 0.000 sek.

Menu szczegotowe

Zanim bedziemy kontynuowac,
wazne jest by przestudiowac

Latched

wysunigte menu.
Isnieje pewna ilo§¢ mozliwych wyborow:

Latched: sprawia ze przycisk zachowuje
si¢ jak ,.keypress repeat”
jesli zostalo do niego przypisane polecenie.

Jesli przycisk zostat ustawiony jak Shift,

a nastgpnie ustawiony jako latched,

bedzie si¢ zachowywat bardziej jak

zablokowany klawisz klawiatury, wigc gdy

nacis$niesz go raz begdzie zablokowany,

a po ponownym nacisnigciu odblokuje sig.
Wigcej informacji- zobacz ponizej.

Unprogrammed: usunie zaprogramowane
polecenia 1 sprawi, ze przycisk bedzie sig
zachowywal jak zwykty przycisk
kontrolera

CTRL

Second Trigger

Launch

x
&

Jrgprogrammiesd

Delete Unused Commands

=D Methings

Fira

Fire Weapon

Left Bdauze Button
Right Rdouce Bution
Scroll Dawn

Semdl Up

Wskazdwka: Generalnie to niezbyt dobry pomyst by
programowac przycisk jako latched, chyba ze chcesz

ustawi¢ polecenie by si¢ powtarzato
Dopoki ne zostanie przez Ciebie przerwane.

Fall back: domyslnie, wszystkie polecenia ktore zaprogramujesz do przycisku beda
automatycznie przeniesione do innych tryboéw lub ,,shift state”. Dzieje sig tak gdy Fall back jest
zaznaczony. Prawdopodobnie jednak bedziesz chciat przypisa¢ odmienne polecenia do

pojedynczych klawiszy w réznych trybach.

By to wykona¢, wpisz nowy przycisk klawiatury lub sekwencjg przyciskow polu przycisku jak

pokazane ponizej.

New Key Presses: pozwala przypisa¢ przyciski klawiatury do nowych polecen, tak jak powyze; .

New Macro: kolejna opcja, ktora bedzie kliknigta nastgpna. Zobacz ponize;j.




Trigger = Fire Weapon Trigger = Thro
CTRL

Second Trigger Second Trgger

Launch Launch

w grenade
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Wskazowka: przycisk moze zostaé
zaprogramowany z indywidualnymi
przyciskami klawiatury,
niezaprogramowany, lub Fall back do
przyciskow klawiatury innego trybu lub
shift state.

Domyslnie, inne tryby lub shift states
przypisane sa do Trybu 1. Jednakze,
mozesz je przypisa¢ do innych trybow lub
shift state jak opisano powyze;.

New Advanced Command: oferuje wigcej opcji, takze powtarzania funkcji, co bgdzie opisane

pOZniej.

Delete Unused Commands: Gdy
programujesz przyciski klawiatury

do przyciskéw kontrolera mozesz
stworzy¢ wigcej polecen niz bgdziesz
uzywac.Jesli jestes zadowolony z
wszystkich polecen ktore umiescites
kliknij na Delete Unused Commands a

Wskazéwka:polecenia ktore stworzylismy
poprzednio sa wymienione pod menu
Delete Unused Commands. Mozemy albo
uzy¢ ich ponownie gdy programujemy
inne przyciski kontrolera, lub usuna¢ je
wszystkie razem lub kazdy osobno

oprogramowanie wykryje 1 wyswietli listg¢ wszystkich polecen ktorych nie uzywasz i da Ci
mozliwo$¢ usunigcia ich.Proszg zauwazy¢, ze mozesz usuwac tylko polecenia ktore stworzyles.

New Macro

Po przypisaniu wszystkich przyciskow klawiatury, musimy teraz przyjrze¢ si¢ innym typom

polecen — makrom. Makro to sekwencja
przyciskow kalwiatury ktore moga by¢
wykonane przez pojedyncze nacis$nigcie
przycisku kontrolera. Na poczatku mozesz

mysle¢ ze to jest to samo co przypisanie wielu
przyciskow klawiszy do triggera w przykladzie

powyzej. Jednakze nie jest to prawda.

Wskazowka:Potrzebujesz obu

typOw polecen poniewaz

makro nie moga zosta¢ przerwane chyba ze
przez nacisnigcie kolejnego polecenia

na kontrolerze.Jednakze, zwykta sekwencja
przyciskow klawiatury

jak ta w przykladzie powyzej, moze zosta¢
przerwana przez puszczenie przycisku. Moze to
by¢ uzyteczne w zaleznos$ci od rodzaju gry w
ktora grasz.

By wykona¢ powyzsze wielokrotno$ci przyci$nigé klawiszy musisz przytrzyma¢ wyznaczony

przycisk kontrolera dopoki wszyskie polecenia nie zostang T
aktywowane. Ale jesli powyzsza sekwencja zostata przypisana Tm—
jako makro wtedy bedziesz musiat po prostu nacisnaé B o
wyznaczony przycisk raz i przyciski klawiszy aktywuja si¢ O
automatycznie. m M‘ﬁ'c m“

Tworzenie makro jest zblizone do tworzenia sekwencji
przyciskow klawiatury. By stworzy¢ makro, kliknij PPM na polu
przycisku do ktorego chcesz przypisa¢ makro, a nastepnie 3 <DoNothing-

Mew Achanced Commantd..

X

Delete Unused Cormmands,.,,




wybierz New Macro z wysunigtego menu. Zobaczysz
migajacy kursor w polu, tak jak dla zwyktych polecen.

Teraz wyprowadz sekwencjg przyciskéw klawiatury, doktadnie tak jakbys$ uzywat jej w grze.

Zauwazysz, ze klawisze sa

zaciemnione co oznacza m

7e sg czescig makro a nie
zwyczajna sekwencja
przyciskow klawiszy.

Kliknij zielony znaczek

gdy skonczysz umieszczaé
wybrane sekwencje makro.

Tak jak przy przyciskach
klawiatury, edytor

poprosi Cig o nazwanie polecenia.

Launch

Trgger = Fire Weapon

Second Trgger = Target macro

Gdy nazwiesz makro, nacisnij
klawisz powrotu na klawiaturze.

Advanced Commands

Wracajac do menu, ktore pojawi si¢ gdy klikniesz PPM na pole przycisku, nacisnij opcj¢ New

Advanced Command. Spowoduje to otwarcie okna.

Kazde okno reprezentuje inny stan przycisku do ktérego przypisujesz Advanced Command.
Kazda sekwencja przycisnig¢¢ klawiszy w linii Press zadziataja, gdy nacisniesz przycisk do ktorego

polecenie jest przypisane.

Wszystkie przyciski klawiatury, ktore sa w linii Repeat zadzialaja gdy przytrzymasz odpowiedni

przycisk.

Wszystkie przyciski klawiatury w kolumnie
Release zadzialaja gdy puscisz przycisk do
ktorego przypisane jest Advanced Command.
Jednakze,roznica z linia Release jest taka ze,
domyslnie, wszystkie wielokrotnosci przyci$nigc
klawiszy beda dziata¢ jak makro i zadziataja

= Edit Action Canemand
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automatycznie bez potrzeby przytrzymania klawiszy.

Po nacisnigciu kazdy klawisz
umieszczony jest dwukrotnie w oknie
polecen - jak w przyktadzie po prawe;.

Feieaa

Reacom Mouse [+ | Canca

Dzieje si¢ tak poniewaz w momencie nacisnigcia klawisza na klawiaturze produkuje on dwa

sygnaly- jeden gdy go naciskasz i kolejny gdy puscisz.
Na przyktadzie mozesz zobaczy¢, ze klawisz S
byl przytrzymany przez 0,046 s. a klawisz D przez 0,046s

W przeciwienstwie do innych przedstawien

sekwencji przycisnigtych klawiszy, zauwazysz z¢ kazdy
przycisk klawiatury ma symbol pod spodem,

ktory reprezentuje czas w sekundach od

momentu gdy przycisnales

Wskazowka: Mozesz tatwo ustawic
sekwencjg przyciskow klawiatury by
funkcjonowata jako makro przez
zaznaczenie pola makro na gorze
kazdego z rzgdow.

pierwszy klawisz w sekwencji. Wskazowka: By poprawi¢ ustawienia czasu




sekwencji przyciskow klawiatury kliknij
LPM na klawiszu ktéry cheesz
poprawi¢,nastgpnie kliknij PPM i ustaw
Set Delay. Teraz wprowadz doktadny
czas po ktorym chcesz by przycisk
klawiatury aktywowat si¢. Zauwaz, ze
jest to czas ktory uplynat od
nacisnigcia pierwszego klawisza w
sekwencji.
Na przyklad, z Advanced Editor mozesz ustawi¢ polecenie, ktore wystrzeli rakietg gdy nacisniesz
przycisk. Potem kamera pokaze pocisk a nastgpnie po 4.5 sek. kamera wykona najazd na
przeciwnika. Gdy puscisz przycisk powinien zndw pokazywac si¢ twoj kokpit.

Oczywiscie sa to rozwazania czysto hipotetyczne ale daja obraz mozliwosci, ktére otwiera przed
Toba Advanced Editor.

Shift States/tryb wtorny

Wigkszo$¢ kontroleréw Saitek, ktore mozna zaprogramowaé ma mozliwo$¢ zmian trybu domyslnie
ustawiona. Ta funkcja daje Ci mozliwo$¢ podwojenia liczby polecen, ktore mozesz przypisac¢ do
kazdego z przyciskoéw. Na przyktad, tak jak czgsciowy/petny klawisz stopu na twojej klawiaturze
moze wypisa¢ symbol ,>” gdy przytrzymasz Shift, mozesz przypisa¢ drugie polecenie do kazdego
z przyciskdw na swoim kontrolerze.

Jesli twdj kontroler ma wigcej ,,shift states” wdrozonych, bedzie to reprezentowane przez mnogos¢
kolumn w edytorze profili. Wskazowka: Zauwaz, ze jesli twoj kontroler
Kazda kolumna zawiera nowy zestaw polecen, ktére = ma ,,tryby”, wowczas sa one traktowane sa
przypisane do przyciskéw kontrolera gdy shift state jak ,,shift states” przez edytor profili ,
jest zainicjowane.Na przyktadzie po prawej mozesz (przyktad, X45,X52,X52 Pro,Aviator, Pro
zobaczy¢, ze ustawili$my trigger jako ,,Strzal z broni”  Gamer Command Unit,Game pads)

w Trybie 1 1,,Ladowanie” w Trybie 2.

Kazdy kontroler bgdzie miat inna metode m m

przelaczania si¢ migdzy shift states, albo
przez przetacznik trybow albo
specyficzny przycisk ,,shift” .

Trigger = Fire Weapon

W ukazanym przykladzie, pierwszy Shift =econe e Second Trigger
State-Tryb 2-jest zainicjowany przez wybranie
Trybu 2 przy uzyciu przetacznika _
kontrolera, pozwalajacego wybrac tryb. Launch Launch

Nowa wlasciwoscia Saitek Programming Software jest to, ze mozesz stworzy¢ dodatkowe ,,shift
states”. By to zrobi¢,idz do kolumny na prawo 1 kliknij ,,Create Shiftstate”. Zostaniesz poproszony
0 nazwe¢ nowego ,,shift state”. W przyktadzie ponizej, nazwalismy go Mode 4. To spowodowato
stworzenie nowej kolumny dla kontroli zainicjowanych Mode 4. By uzywac¢ tego trybu musimy
wybra¢ ktory przycisk na kontrolerze bgdzie go aktywowac. Kliknij PPM na komorce po lewej

od ,,click to select shift buttons”- wysunie si¢ menu z wszystkimi dostgpnymi przyciskami
kontrolera.Teraz wybierz przycisk, ktory bedzie aktywowat shift state.W przyktadzie ponizej
wybralismy Fire C.



Mode 2 % , Wskazéwka: Kazdy przycisk ktory
wybierzesz jako shift nie bedzie

juz mozna zaprogramowac¢ normalnymi
poleceniami. Pozwala to unikna¢
sprzeczno$ci migdzy funkcjami

E | : A przyciskdw w roznych shift states.

L]

Kolejna mozliwoscia jest funkcja programowania przyciskow klawiatury, ktore beda zainicjowane
gdy przetaczysz si¢ do innego shift state. Dla przyktadu, w niektorych symulatorach lotu, ré6zne
scenariusze walki (powietrze-powietrze, powietrze-ziemia itd.) sa aktywowane przez nacisnigcie
réznych klawiszy na klawiaturze. Mozesz teraz zaprogramowac scenariusz, ktory bedzie
wspolpracowat z r6znymi ,,shift states” swojego kontrolera i specyficznymi funkcjami przyciskoéw
zaprogramowanymi w danym ,,shift state”.

Mode 4 X |c
By zaprogramowac przyciski klawiatury, Airto-ground i .
kliknij LPM w polu w kolumnie shift state |
na lewo od opcji ,, click to add shift viic
command”. Zostaniesz poproszony A X I
0 nazwanie polecenia. Wprowadz "i‘i
nazwg polecenia, kliknij w komorce > ' J
pod spodem i wprowadz przycisk Trigger = Fire Weapon
klawiatury.Teraz kliknij zielony znaczek.
W tym momencie mozesz wybrac tez ,,shift
state” do ktorego tryb bedzie wracat. Wskazdéwka: Mozliwe, Ze bedziesz chciat zmieni¢
By to zrobi¢, wybierz komorke pod nazwa funkcje przyciskow w réznych ,,shift states”,
shift state' i wybierz pozycje¢ z listy ktora a niektore ustawic¢ tak by wykonywaly te same
ktora si¢ wysunie funkcje w kazdej z ,,shift states”. Fall Back bedzie
Mozesz rowniez usunaé- shift states swojego  powodowat, Ze zaprogramowane polecenia
kontrolera- nawet te domyslne- przez jednego z ,,shift state” beda ustawione domyslnie
kliknigcie na symbolach krzyzykow na dla kolejnego chyba, Ze zostaty inaczej ustawione

prawo od nazwy trybu.

Wreszcie, mozesz zmieni¢ nazwe shift state. Kliknij na nazwie komorki na gérze kolumny, a
nastgpnie wpisz nowa nazwe.

Programowanie przelacznikow Hat/POV (Point-of- View)

Wigkszo$¢ kontroleréw wspieranych przez SST ma przetacznik Hat lub POV. Na joystickach i
padach przetacznik POV jest zazwyczaj uzywany przetaczania si¢ migdzy roznymi widokami z
kamer poczawszy od kokpitu w symulatorach lotu lub widoku ,,z oczu” w FPS-ach, ale mozesz go
preznaczy¢ do czego tylko chcesz. Niezaprogramowany przetacznik POV bedzie dziatat jak
ustawiony domyslnie lub jak zbior czterech przyciskéw, w zaleznosci w ktdérym kierunku zostat
przesunigty ale moze to fatwo zosta¢ zmienione.



By zacza¢ programowa¢ POV musisz przesuna¢
kursor myszy nad pole POV-a ktorego chcesz |’
zaprogramowac. Zauwazysz, ze W gornym prawym rogu

komorki ukazata si¢ strzatka. Kliknij na nig a wysunie si¢ . Al Hack
menu. Buttons

Unprogrammed

Tak jak polecenia dla przyciskow, mozesz rowniez . 8 W
wybra¢ opcje Unprogrammed lub Fall back. Dostgpna *
jest rowniez opcja by POV dziatat jako albo zestaw
mozliwych do zaprogramowania przyciskéw (ktorych
los¢ jest wybierana przez wybranie 8 lub 4 sposobow),
albo jako myszka.

4 W ay

POV 1 = Mouse POV 1 = Mouse
+¥ +

Jesli wybierzesz ciag, wOwczas pojawia S1€ | soriiven T
nowe komorki dla kazdego z kierunkéw ruchu I t
POV-a. Moga one by¢ zaprogramowane w POV 2 POV 2
identyczny sposob jak przyciski.
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Jesli wybierzesz opcjg by POV dziatal jak

... , . Throttle Hat Thirotthe Hat
mysz, pojawi si¢ ona do géry po prawe;.

Dzigki temu, mozesz ustawi¢ wrazliwos¢ obu
osi myszy 1 kotka lub ustawi¢ osobna dla osi ruchu myszy z kotkiem kontrolujacym ruchy poziome
1 pionowe.

Programowanie osi (rotacje, thumb wheels itd.)

Ostatnig czes$cia kontrolera, ktora moze by¢ POV 1 = Mouse
zaprogramowana sg osie. Do tej kategorii zalicza si¢ wszystko | .

. . . Sernstrety
co ma zasigg ruchu na twoim kontrolerze jak np. s 1

rudder twist throttle lever lub rotary switch. POV 2

Mozesz zaprogramowac osie swojego kontrolera z
poleceniami przyciskow klawiatury, tak jak przyciski
kontrolera i przetaczniki hat. Ogolnie moéwiac, gtéwne osie kontrolera powinny by¢ pozostawione
by dzialaly jako osie dlatego, ze wigkszo$¢ gier 1 tak je domys$lnie wykrywa. Jednakze, wigkszos$¢
gier nie posiada wsparcia dla kontrolerow (by$ mogt np. skonfigurowaé sterowanie za pomoca
klawiatury 1 joysticka) a zaprogramowanie osi pozwoli Ci wykorzysta¢ kontroler w grach w ktorych
nie ma takiej mozliwosci.

Pierwszym krokiem by zaprogramowac osie jest ustawienie trybu banded. W edytorze profilow
kliknij PPM na wtasciwej osi (lub kliknij LPM na matej strzatce na prawo w polu osi) 1 wybierz
Bands z wysunigtej listy.

Twdj kursor zmieni ksztatt na pozioma lini¢ z pionowa, ,,dwugtowa” strzatka przecinajaca ja.
Uwaga: jeszcze niczego nie klikaj! Musimy rozdzieli¢ osie w oddzielne pola by mozna byto
przydzieli¢ polecenia klawiatury dla nich. Uzywajac przyktadu stworzymy prosty program gdzie
ruch obrotowy w jednym kierunku da przycisk klawiatury 'A' a ruch w odwrotnym kierunku 'B' .

Najpierw przy pomocy myszki musimy stworzy¢ odpowiednie pola. Pozioma linia oznacza ze
ustawisz ,,split point” w miejscu w ktorym klikniesz nastepnie.



Na rysunku po prawej stworzyliSmy ,,split point” na 70%
skali osi. Rotary 1

Teraz powiniene$ stworzy¢ drugi split a nastepni kliknaé SR M e
srodkowa ikonke, ktora rozdzieli pola. Teraz kliknij Rotary 1 0% - 70°
OK by ustawi¢ split positions na miejscach.

Gdy juz kliknate§ OK mozesz zaprogramowac
przyciski klawiszy, makra lub zaawansowane polecenia
dla tych pdl, tak jak dla jakiegokolwiek przycisku na kontrolerze

Uzywajac przyktadow A 1 B powyzej otrzymamy przyktad

AR Rotary 1 70% - 100°
ponizej.

Czemu nie stworzyliSmy po prostu jednego splitu by pola osi
byly rozdzielone w polowie a potem nie przypisaliSmy
przyciskow klawiatury do dwoch obszarow? Stalo sig tak
poniewaz niezbedny jest uktad gdzie osie sa ,, w spoczynku”

1 nie wynikaja z polecen klawiatury. W przykladzie powyzej
zadne polecenia nie zostaly przypisane do srodkowego obszaru.
Stalo sig tak poniewaz nie wazne jaki kontroler posiadasz

lub jakie osie programujesz, zawsze musisz mie¢ ciag na
srodku ruchu osi gdy zadne polecenie nie zostalo przypisane

Rotary 10% - 33% = AB keypress

(potocznie zwie si¢ to ,,martwa strefa’). Mozesz stworzy¢ tak Rotary 1 67% - 1007% = AB keypress
duzo splits ile chcesz, ale zbyt duza ilos¢ moze by¢

zbyt skomplikowana.

Osie kierunkow Twist = Directional Axis

Nowa funkcja jest mozliwos$¢ zaprogramowania Seresiiviy

osi tak by byty zainicjowane przez rdzne przyciski klawiatury T

zaleznie od kierunku w ktorym odbyt sig¢ ruch. By to zrobic¢,
wybierz komorke jak powyzej 1 wybierz Directional axis.
Mozesz potem zaprogramowac przyciski klawiatury w kazdym
kierunku ruchu dla tych osi. Suwak wrazliwos$ci pozwala Ci Twist
na zmiang czgstotliwosci z jaka zaprogramowany klawisz
jest powtarzany z danym wychyleniem osi

Emulacja myszy
Mozesz takze zaprogramowac osie by nasladowaty ruchy kursora myszy. By to zrobi¢, kliknij PPM
na osi ktéra chcesz by tak si¢ zachowywala, a zobaczysz nast¢pujace menu:

Kliknij opcje Mouse X Axis by pozwoli¢ Rotary 1 § T

. ’ UF'IEIDIEJI'E!‘I‘IH'IEG
osi kontrolowaé ruchy w lewo/w prawo _
myszy i opcja Mouse Y Axis by B regock
kontrolowata ruchy w gore/w dot. Rotary 2 Bands
Kiedy juz jedna z opcji Mouse Axis zostanie Directional Axis
wybrana pojawi si¢ suwak ktory kontroluje Sk X

wrazliwo$¢ ruchow myszy; im blizej prawego
tym jest szybsza.

Precision Skde Mouse ¥




Zapisywanie profilu

Rotary 1= Mouse X
Gdy juz skonczyles przypisywac wszystkie polecenia musisz |
teraz zapisa¢ profil tak bys mogt pdzniej z niego korzystac. i
Kliknij ikonke zapisywania u gory edytora a nastepnie KIiknij |y 2 - iovee ¥

Save.Podobnie gdy zapisujesz dokument na komputerze
edytor profili zapyta Cig gdzie chcesz zapisa¢ profil 1 jak Sensitivity
go nazwac. Nie zmieniaj adresu profilu - musi zosta¢
zapisany w folderze, ktory jest teraz w oknie zapisu. Nazwa
profilu powinna by¢ nazwa gry dla ktorej stworzytes$ profil. Wskazdwka:Niektore kontrolery
Gdy juz nadalte$ nazwg profilu, kliknij Save by zapisa¢ profil  jak X52 czy X52 Pro maja juz
kontrolg osi myszy.Jako ze
uzyliSmy X52 Pro do naszego
przyktadu, by zaprogramowac

Aktywacja profilu kolejna 0§, musisz najpierw

upewnic¢ si¢ ze domyslnie osie
By aktywowac profil kliknij PPM na ikonce kontrolera Mouse X i Mouse Y nie zostaty
koto twojego zegara. Zauwazysz, ze profil ktory zapisate$ zaprogramowane

jest na gorze wysuwajacego si¢ menu. Na przyktadzie
ponizej mozesz zobaczy¢, ze nazwaliSmy nasz profil ,,Test”.

Kliknij na swoj profil a zauwazysz, ze ikonka kontrolera jest teraz na zielonym polu, co oznacza, ze
profil zostal zatadowany do kontrolera.

Jesli checesz usuna¢ profil ze swojego kontrolera, nacisnij PPM na ikonce 1 kliknij Clear Profile.
Zielone koétko zniknie, co bedzie oznaczato, ze kontroler nie posiada teraz zadnych polecen.

Jesli cheesz mozesz ustawi¢ wybrany profil by automatycznie zostat zatadowany przy starcie
Windowsa. By to zrobi¢, kliknij PPM na ikonce kontrolera kolo zegara by wywota¢ menu profili.
Kliknij PPM na profilu, ktory chcesz ustawi¢ i wybierz Set as Startup Profile. Jesli chcesz usuna¢
ten profil naci$nij Clear Startup z menu profili.

Testowanie profilu

Gdy juz aktywowates profil mozesz go teraz przetestowac. Dobrym sposobem jest otwarcie go w
»Notatniku” - wowczas gdy naci$niesz przycisk na swoim kontrolerze, wyznaczone przyciski
klawiatury powinny pojawi¢ si¢ w Notatniku. Proszg zauwazy¢, ze bedzie to dziata¢ tylko przy
podstawowych klawiszach, ktore zazwyczaj wpisujesz w edytor tekstu takich jak litery, liczby i
interpunktacja. Klawisze funkcyjne (F1,F2 itd.), shift, alt 1 ctrl nie pojawig sig.

Drukowanie profilu

Gdy kontroler jest juz zaprogramowany moze si¢ zdarzy¢, ze zapomniates$ jakie komendy
przypisate$ do przyciskow, zwlaszcza jesli uzyles$ shift modes. By pomoc ci zapamigtac je,
stworzylismy mozliwo$¢ drukowania dokumentu ktory pokazuje przyciski/hat/osie kontrolera 1
polecenia do nich przypisane. Zauwaz, ze bgdzie to uzyteczne tylko wtedy gdy poprawnie nazwates$
polecenia jak to opisano w jednej z wezesniejszych sekcji tego podrecznika.

By wydrukowa¢ swoj profil, zataduj go do Edytoru Profili i naci$nij ikonke drukowania w prawym
gbérnym rogu ekranu.






