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Danke für den Kauf von Pigments!
Dieses Handbuch behandelt die Funktionen und den Betrieb von Pigments von Arturia, dem
neuesten Produkt einer langen Reihe leistungsfähiger virtueller Instrumente.

Registrieren Sie Ihre Software so schnell wie möglich! Beim Kauf von Pigments haben Sie
eine Seriennummer und einen Freischaltcode per E-Mail erhalten. Diese werden während
der Online-Registrierung benötigt.

Wichtige Hinweise

Änderungen vorbehalten:

Die Angaben in dieser Anleitung basieren auf dem zur Zeit der Veröffentlichung
vorliegenden Kenntnisstand. Arturia behält sich das Recht vor, jede der Spezifikationen zu
jeder Zeit zu ändern. Dies kann ohne Hinweis und ohne eine Verpflichtung zum Update der
von Ihnen erworbenen Hard- oder Software geschehen.

WICHTIG:

Die Software kann in Verbindung mit einem Verstärker, Kopfhörern oder Lautsprechern
ggf. Lautstärken erzeugen, die zum permanenten Verlust Ihrer Hörfähigkeit führen können.
Nutzen Sie das Produkt NIEMALS dauerhaft in Verbindung mit hohen Lautstärken oder
Lautstärken, die Ihnen unangenehm sind.

Sollten Sie ein Pfeifen in den Ohren oder eine sonstige Einschränkung Ihrer Hörfähigkeit
bemerken, so konsultieren Sie umgehend einen Arzt.

WARNUNG VOR EPILEPTISCHEN ANFÄLLEN – Bitte vor der Benutzung von
Pigments lesen

Einige Menschen sind anfällig für epileptische Anfälle oder Bewusstlosigkeit, wenn sie im
Alltag blinkenden Lichtern oder Lichtmustern ausgesetzt sind. Das kann auch dann der Fall
sein, wenn die Person bisher keine diagnostizierte Epilepsie hat oder noch nie epileptische
Anfälle hatte. Wenn Sie oder jemand in Ihrer Familie jemals Symptome im Zusammenhang
mit Epilepsie (Krampfanfälle oder Bewusstlosigkeit) hatten, wenn Sie blinkenden Lichtern
ausgesetzt waren, konsultieren Sie Ihren Arzt, bevor Sie diese Software verwenden.

Beenden Sie diese Anwendung und konsultieren Sie umgehend Ihren Arzt, wenn bei der
Verwendung dieser Software eines der folgenden Symptome auftritt: Schwindel,
verschwommenes Sehen, Augen- oder Muskelzuckungen, Bewusstlosigkeit,
Orientierungslosigkeit, unwillkürliche Bewegungen oder Krämpfe.

Vorsichtsmaßnahmen während des Gebrauchs

• Schauen Sie nicht aus nächster Nähe auf Ihren Computer-Monitor.
• Halten Sie einen ausreichenden Abstand zu Ihrem Computer-Monitor.
• Vermeiden Sie den Betrieb dieser Software, wenn Sie müde sind oder nicht viel

geschlafen haben.
• Stellen Sie sicher, dass Ihre Umgebung ausreichend beleuchtet ist.
• Machen Sie mindestens 10 bis 15 Minuten Pause pro Betriebsstunde.



Einleitung
Herzlichen Glückwunsch zum Kauf des Arturia Pigments!

Wir möchten Ihnen dafür danken, dass Sie unser Flaggschiff-Software Instrument
Pigments erworben haben. Die Software-Synthesizer unserer V Collection sind exakte
Emulationen von weltbekannten Hardware-Synthesizern, Pigments wiederum ist etwas
vollkommen anderes. Zunächst einmal bietet dieses Instrument dank der unterschiedlichen
Synthese-Engines eine enorme Vielseitigkeit: Analog, Sample, Wavetable, Harmonic und
Modal.

Sie können zwei dieser Engines-Typen gleichzeitig nutzen, mischen und einstellen.
Zusätzliche ist die Utility-Engines immer verfügbar und bietet einen Sub-Oszillator,
gesampelte „Rausch“-Quellen und einen externen Audioeingang.

Unsere neueste Veröffentlichung – Pigments 6 – ist ein wahres Paradies für Sounddesigner.
Ob Werkpresets oder die Möglichkeit, Ihre eigenen Klänge zu erstellen, ist das Instrument in
der Lage, jedes klangliche Szenario zu schaffen und jede musikalischen Rolle zu spielen, die
Sie sich vorstellen können: cinematische Klanglandschaften, Dance-Music, experimentelle
Elektronik und Ambient, Spezialeffekte, sich entwickelnde oder schimmernde Pad-
Amtosphären - nicht zu vergessen die Fülle von Patches für Keyboarder für jedes
musikalischen Genre, von Pop über R&B bis Progressive Rock. Obwohl Pigments für aktuelle
und moderne Sounds prädestiniert ist, gibt es auch viele Möglichkeiten für klassische
Synthesizer-Sounds.

Das intuitive Modulationssystem mit einer Drag & Drop-Zuweisung und zahlreichen Quellen
- von Vertrautem bis zum Exotischen, ein leistungsstarker Sequenzer/Arpeggiator und die
atemberaubenden Audioeffekte ergeben in der Summe ein Werkzeug mit grenzenlosem
Kreativ-Potenzial. Pigments ist, wie einige unserer Anwender treffend bemerkt haben, „der
Synthesizer für alles“.

Arturia strebt seit jeher nach Perfektion und Pigments ist dabei keine Ausnahme. Hören Sie
sich die Sounds an, drehen Sie an dem ein oder anderen Regler oder studieren Sie einfach
alle Funktionen. Tauchen Sie so tief in das Instrument ein, wie Sie möchten, Sie werden keine
Grenzen erreichen. Wir glauben, dass sich Pigments als unschätzbarer Begleiter erweisen
wird, wenn Sie durch das "Meer Ihrer Phantasie" segeln.

Besuchen Sie die www.arturia.com-Website, um Informationen zu unseren anderen
Hardware- und Software-Instrumenten zu erhalten. Diese sind mittlerweile zu
unverzichtbaren Instrumenten für Musiker auf der ganzen Welt geworden.

Mit musikalischen Grüßen,

Ihr Arturia-Team

http://www.arturia.com/
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1. WILLKOMMEN ZU PIGMENTS 6

1.1. Was ist Pigments?

Pigments ist Arturias Top-Softwareinstrument, mit dem Sie jeden Sound erzeugen können –
von den besten modernen und mixfertigen Presets bis hin zu tiefgreifendem, individuellem
Sounddesign. Pigments Syntheseansatz ist dabei ebenso komplex wie zugänglich und
bietet die Flexibilität, die sowohl Musikproduktionsprofis als auch Musikern gerecht wird, die
einfach nur eindrucksvolle, inspirierende Sounds für ihr nächstes Projekt finden möchten.
Mit einer dynamischen Bedienoberfläche, mehreren Synthese-Engines, zwei Filtern,
unglaublichen Modulationsmöglichkeiten und hochwertigen Effekten gibt es keine bessere
Möglichkeit, um epische, perfekt klingende, chirurgisch präzise und durchschlagende
Sounds zu erzeugen.

1.1.1. Warum Pigments nutzen?

Pigments repräsentiert den neuesten Stand der Technik auf einer topmodernen
Syntheseplattform. Egal, ob Ihr Vorhaben eine Musikproduktion, Sounddesign, eine
Komposition oder etwas ganz anderes ist, Pigments bietet eine End-to-End-Lösung zur
Gestaltung Ihrer Klangvision. Das Instrument kombiniert eine leistungsstarke Sechs-Engine-
Architektur mit fortschrittlichen Filtern, Effekten, farbcodierten Modulationen und generativer
Sequenzierung für ein kreatives Erlebnis, das einfach keine Grenzen kennt.

Im Kern ist Pigments enorm vielseitig und begeistert mit präzisen Emulationen akustischer
Klänge, vollkommen origineller abstrakter Synthese und allem, was dazwischen liegt.
Anwender bezeichnen ihn als „den Alles-Könner-Synthesizer“ und wir finden, das trifft es
ganz gut.

Während sich viele Softwareinstrumente durch ein einzigartiges Klangprofil oder einen
erkennbaren Charakter definieren, geht Pigments darüber hinaus und bietet praktisch
unendliche Möglichkeiten für den kreativen Ausdruck, in den Sie mit hineinwachsen – und
nicht außen vor gelassen werden.
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1.1.2. Die Struktur von Pigments

Der Kern von Pigments besteht aus zwei Haupt-Sound-Engine-Slots, von denen jeder fünf
unterschiedliche Engines nutzen kann: virtuell-analog, Wavetable, Sample-basiert (mit
einem Granularsynthesemodus), Harmonisch (unsere Version der additiven Synthese) und
ab Pigments 6 eine neue Modal-Engine, die auf modernstem Physical Modelling basiert.
Diese werden durch eine Utility-Engine ergänzt, die zwei Rauschgeneratoren bietet (obwohl
„Rauschen“ in Pigments eine breite Palette kreativer Transienten und anderer Sounds
umfasst), einen externen Audioeingang und einen weiteren virtuell-analogen Oszillator, der
sich ideal als Suboszillator eignet.

All das versorgt zwei Filter, die seriell oder parallel geschaltete werden können, wobei für
jedes Filter 11 Typen zur Auswahl stehen. Die Effektleistung ist massiv, mit zwei Insert-
Bereichen für jeweils bis zu drei Effekte plus einem Aux-Bus mit drei weiteren Effekten. Pro
Slot stehen 19 Effekttypen zur Auswahl.

Was die Modulation betrifft, können Sie Quellen aus dem dedizierten "Strip" per Drag & Drop
auf praktisch jeden Parameter ziehen. Zu den Quellen, die über die „üblichen Verdächtigen“
(Hüllkurven, LFOs, Velocity, Aftertouch usw.) hinausgehen, gehören unsere einzigartigen
Multi-Point-Functions (komplexe Kurven und Formen), mehrere Zufallsgeneratoren, darunter
ein neuer auf Stimmenzuweisung basierender Modus und sogar „Kombinatoren“, welche
die Ergebnisse der anderer Quellen zusammenmischen.

Abgerundet wird der Funktionsumfang durch einen ausgeklügelten generativen Sequenzer,
der auch als Arpeggiator fungiert. Er kommt mit ungewöhnlichen Schrittlängen zurecht
und unterstützt sogar unterschiedliche Schrittlängen für verschiedene Spuren – und das
simultan: z.B. Tonhöhe, Velocity und Oktave. Generative Skalen und
wahrscheinlichkeitsbasierte Funktionen können dabei helfen, wunderbare musikalische
Überraschungen zu erzeugen.

Natürlich lädt Pigments Sie dazu ein, Ihre eigenen Sounds zu erstellen. Sie können jedoch
die Leistungsfähigkeit und Vielseitigkeit von Pigments erkunden, indem Sie die 1.571 sofort
einsetzbaren Presets durchsuchen und dieses Angebot dann sogar noch erweitern, indem
Sie den Arturia Sound Store direkt über den Pigments Preset-Browser besuchen.

Pigments läuft sowohl als Standalone-Instrument unter Windows und macOS als auch
als VST/AU/AAX-Plug-In in Ihrer DAW. Es gibt eine einfache MIDI-Lernfunktion für die
praktische Steuerung der meisten Parameter und ermöglicht bei Einsatz als Plug-In die
Parameterautomatisierung für noch mehr kreative Kontrolle.

� 
/12/*%����'&*'-2-)0%-+'*12-)��*),'-10���"����������$ ����������	



1.2. Die Geschichte hinter Pigments

Als die erste Version von Pigments Ende 2018 das Licht der Welt erblickte, war dies für
Arturia ein großer Schritt in eine neue Richtung. Pigments war unser erstes virtuelles
Instrument, das keine Emulation einer existierenden klassischen Hardware als Vorbild hatte.
Es handelte sich um eine neue Kreation, einen aufregenden Synthesizer, der mit seiner
umwerfend leistungsfähigen Modulationsmatrix, die mit fantastisch klingenden Oszillatoren,
Filtern und Effekten verbunden ist, neue Klangfarben erzeugte.

Die unterschiedlichen Sound-Engines in Pigments machen ihn zu einem Kraftpaket für
alle Arten von Klängen – von klassischen Synth-Patches bis hin zu experimentellem
Sounddesign. Film-, Fernseh- und Videogamekomponisten sind begeistert. Und natürlich
wollten die Anwender noch mehr.

Mit Pigments 2 gaben wir die Antwort auf die zahlreichen Nachfragen mit einer Sample-
basierten Sound-Engine, welche die ursprünglichen virtuell-analogen und Wavetable-
Engines ergänzte und die Tür zur Granular-Synthese öffnete. Wir haben die
Modulationsmatrix, den Sequenzer, die Effekte und vieles mehr umfassend verbessert.
Wir haben sogar MPE (MIDI Polyphonic Expression) integriert, um die wachsende Anzahl
von Controllern zu unterstützen, die Berührungsgesten pro Note wie Aftertouch, X- und Y-
Tastenposition und Glides bieten.

Pigments 3 legte noch eine sprichwörtliche Schippe drauf. Eine neue Harmonic Sound-
Engine bringt additive Synthese ins Spiel und ermöglicht es Ihnen, komplexe spektrale
Klangfarben zu erstellen, die mit anderen Mitteln so nicht möglich wären. Eine separate
Utility-Engine bietet einen Suboszillator mit zusätzlichen analogen Wellenformen sowie
zwei kreative Rauschquellen, die gesampelte Spezialeffekte wie Natur-Ambiences, Lo-Fi-
Bandrauschen, Vinylknistern und vieles mehr hinzufügen. Alles in allem können Sie jetzt mit
drei Engines gleichzeitig arbeiten.

Mit Pigments 3 haben wir auch unserer Wavetable-Engine mehr als 80 neue Wavetables
spendiert und unsere Analog-Engine um einige neue Rampenwellenform erweitert. Das
Filter-Routing ist noch flexibler und die Hüllkurvenperformance noch präziser. Der
leistungsstarke Combinate-Bereich, der zwei Modulationsquellen miteinander kombiniert,
verfügt jetzt über drei dieser Kombinatoren. Vier neue Effekt-Prozessoren ergänzen unseren
FX-Bereich.

Dann, mit Pigments 3.5 wurde die Möglichkeit hinzugefügt, beide Hauptsynthese-Engines
miteinander zu modulieren. Die Effektsektion erhielt einen aktualisierten Distortion-Effekt mit
Algorithmen, die von sanftem Clipping bis zu starker Sättigung reichen, sowie einen eigenen
Multi-Mode-Filter. Wie bei den Hauptfiltern 1 und 2 von Pigments erhielt der Comb-Filtertyp
drei neue Modi mit einem zusätzlichen Filter im Feedback-Pfad, mit denen Sie äußerst
realistische Streicher und Zupfinstrumente wie Gitarre oder Cembalo erzeugen können.
Ausgewählte Filtertypen können mit Engine 1 oder 2 als Quelle moduliert werden. Für die
Wavetable Engine wurden weitere Wavetables hinzugefügt.

Pigments 4 erweiterte Ihre Klangforschungen mit einer Vielzahl neuer Funktionen und
einem neuen Look. Zunächst gab es zwei neue Effekte (Super Unison und Shimmer)
sowie einen neuen Filtertyp (MS-20-Filter). Wollten Sie schon immer Modulationsquellen
per Drag & Drop direkt auf entsprechende Ziele ziehen? Das war ab sofort möglich! Oder
benötigen Sie noch mehr Sound-Content (von Vocal-Samples über Gesangs-Phrasen bis
hin zu akustischen Instrumenten und Wavetables) in den Sample- und Wavetable-Engines,
sowie kreative neue Rauschquellen? Wir haben das alles integriert. Auch das
Keyboardpanel wurde klarer gestaltet und eine Reihe von Workflow-Verbesserungen
hinzugefügt, welche den Einsatz von Pigments 4 noch angenehmer machen: Mit der neuen
Play-Ansicht mit vereinfachten Bedienelementen und einem alternativen hellen Design, falls
es mal was anderes als das klassische / dunkle Design sein soll. Darüber hinaus boten wir
einen angepassten Veröffentlichungsplan für neue Preset-Bänke, damit Sie noch schneller
Sounds erhalten konnten, die perfekt für ihr bevorzugtes Musikgenre geeignet sind – egal,
ob Sie ein Urban- oder Dance-Producer, Keyboarder in einer Band, ein Film-/TV-Composer,
ein experimenteller elektronischer Entdecker oder irgendetwas dazwischen sind.
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Pigments 5 bot Multi-Core-CPU-Unterstützung, die Verarbeitung externer Audiosignale, die
bereits erwähnte generative Sequenzierung und fügte weiteren Sound-Content hinzu.

1.3. Pigments 6

Version 6 bietet unseren bisher fortschrittlichsten Pigments. Dieser repräsentiert die
gesamte Kreativität und Ambition von Arturia in einem einzigen Produkt. Zu den Highlights
gehören:

1.3.1. Modal-Engine

Die neue Modal-Engine verwendet Physical Modelling, um Klänge basierend auf den
Eigenschaften imaginärer Resonanzobjekte zu erzeugen. Der „Resonator“ wird zusätzlich
durch zwei „Exciter“ verbessert: Einer für die anfänglichen Transienten oder „Kollisionen“
eines anderen Objekts; der andere für anhaltende Reibung und Anregung von Obertönen.

1.3.2. Erweiterter und überarbeiteter Filterbereich

Zwei neue Filtertypen erweitern die bereits umfangreichen Optionen im Dual-Filterbereich
von Pigments.

Das Cluster-Filter ermöglicht detaillierte Klangformung durch Anwenden mehrerer Peaks
(bis zu 5) mit einstellbarem Spread dazwischen. Das LoFi-Filter fügt durch Downsampling
eine angenehme Retro- oder Grunge-Qualität hinzu, jedoch ohne die übliche Verzerrung, die
beim Spielen mehrerer Noten auftreten kann.

Der Cluster-Filtertyp Der LoFi-Filtertyp
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