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Dieter Stork

FUTURISTISCHE
KLANGWELTEN

Electro-Organic Percussion mit dem aFrame von ATV

D ieses electrorganic Percussion System lédsst einen
alles vergessen, was man bisher tiber Percussion-
Instrumente wusste und zu horen vermochte. Der aFrame
von ATV ladt ein zu einer hochspannenden Abenteuer-
reise in einen Sound-Kosmos, der vollig neue Dimensio-
nen einer spielerbasierten Klangentfaltung ermoglicht.
Hier werden keine Samples abgerufen, sondern Kldnge in
Echtzeit designt. Technischer Kern ist ein elektronisches
Organ, dessen Dialog aus ,Adaptive Timbre Technology*
und digitalem Sound-Prozessor (DSP) fiir einzigartige
Klangexpressivitat mit Human-Touch-Faktor sorgt. Vom
Design bietet der aFrame eine Asthetik, die ihren Reiz in
der Verkniipfung aus moderner Technik und traditions-
affiner Framedrum-Architektur ausspielt. Auch wenn die
elektronische ,Rahmentrommel“ ausschlieRlich auf Hand-
spielweisen ausgerichtet ist, so muss man kein erfahrener
Player sein, um in die unendliche Klangwelt einzutau-
chen.
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PHILOSOPHIE

Hier geht es nicht um das Abbilden bekannter Klange aus
dem Percussion-Bereich. Der aFrame ist also kein Sample-
basiertes Medium, das auf elektronische Reproduktion
akustischer Instrumente baut. Vielmehr verfligt der aFrame
tiber ein weit gefdchertes Repertoire an Sounds, die zwar
teils von akustischen Instrumenten inspiriert sein mogen,
jedoch in weitem MaRe eine Klangdimension offerieren,
die ein neues Erleben bislang nie gehorter Sound-Welten
eroffnet. Das Repertoire reicht von wuchtigen Tunnel-
Drums tiber cineastisch Abgefahrenes bis hin zu spektaku-
laren Effekten a la James Bond. Dabei ist es nicht relevant,
ob man Percussionist ist, vom Schlagzeug kommt oder
hinsichtlich spielerischer Vorkenntnisse vollig unbedarft
an die Sache geht. Der aFrame setzt auf Intuition und
tibersetzt jegliche Arten des Anspielens in Klang. Dies
geschieht mittels der sogenannten ,Adaptive Timbre Tech-
nology*, die alle Schwingungen der Framedrum in feins-



ten Nuancen erkennt und jene In-
formationen an den ,Onboard*-
Prozessor schickt. Auch die Art
und Weise, wie man die E-Hand-
drum spielt — sei es auf den Ober-
schenkeln liegend, aufrecht posi-
tioniert wie eine Framedrum, im
Snarestativ montiert oder dhnlich
einer Cajon mit senkrechter Spiel-
flache auf dem Boden stehend —
unterliegt der eigenen Bevorzu-
gung. Seitens Sound und Spiel-
weise ist der aFrame vollig losge-
16st von jeglicher traditioneller
Bindung. Die Philosophie findet
sich in einem Soundkonzept, das
der Personlichkeit des Spielers
folgt und den ,Human Touch" -
Faktor als kreative Keimzelle fiir
die Entstehung elektronisch gene-
rierter Sound-Prozesse in den Mit-
telpunkt stellt.

G 9 SOUNDS

VAl Grundsitzlich gibt es keine
Vergleichsmoglichkeiten, da das
anwahlbare Repertoire des Klang-
gehirns eine Vielfalt an vollig
neuen, unverbrauchten und inten-
siven Sounds zur Verfiigung stellt.
Diese variieren, verandern sich,
gleiten dahin, morphen, pulsieren oder
schweben — je nachdem wie Finger und
Hande die Membran oder auch den Rand
bespielen. Werkseitig wird ein Katalog von
80 mit Effekt versehenen Sounds angeboten,
die auf sortierten Banken abrufbar und nach
Charakteren in die Bereiche Neo-Acoustic
(A), Acoustic (B), Electronic (C) und Effect
(D) sortiert sind.
Die Bezeichnung der einzelnen Sounds be-
ruht nicht auf vertrauten Namensgebungen,
sondern setzt auf Assoziation, um auf die
Eigenstandigkeit der Kldange und ihre Losge-
16stheit von allem ,Irdischen” zu verweisen.
So begegnen wir Bezeichnungen wie Hyper-
Pot, PsychoSkin, BassOnBoard, Tunnel-
Drum, Taikology, NeoHarmoDrum, Fragile
oder Chorus/Vib. Ist der Wahnsinn hier
schon in Buchstaben gepresst? Zumindest
bietet sich eine Vorahnung dessen, was der
aFrame an Soundpotenzial offeriert. Vom
Klangerlebnis ist das wirklich der Wahnsinn!
Das Eintauchen in einen ungeahnten Sound-
Kosmos setzt jede Menge Fantasie durch die
nahezu Unendlichkeit an Expression frei.
Man begegnet glasernen Echo-Sounds (Fra-
gile), abgefahrener Techno-Asthetik (Crazy-
Metal), asiatisch anmutender Atmo (Harmo-

Voice), méchtigen Drums mit gummiartigen
Bassfahnen oder spacigen Weltraumklangen
von beeindruckender Weite. Die Beschrei-
bung der Sounds dhnelt einer Vermessung
der Unendlichkeit. Man muss den aFrame
selber spielen, horen und erfahren.

Um euch zumindest
einen Eindruck der
Sounds zu verschaffen,
gibt es verschiedene
Klangbeispiele, die ihr
tiber den QR-Code im
Bild rechts abrufen
konnt.

Die Variabilitdt und der
Personlichkeitsfaktor der
Sounds ist am ehesten
noch vergleichbar mit
dem ,Physical Mode-
ling" -Prinzip der Wave-
drum aus der ersten Ge-
neration (1994). Auch
der aFrame stellt sich

bedingungslos dem physikalischen Input des

Spielers. Was man an Spielart und Emotion
hineingibt, das tritt am Ende als Klang in
Erscheinung. Insgesamt tiberzeugen die
Sounds durch ihre Warme, Tiefe und Rein-

heit. Zudem treten immer wieder
tiberraschende Klangnuancen her-
vor, die sich in den dichten Textu-
ren einweben. GroRartig auch die
lupenreine Ansprache und Sensibi-
litat, die sich tiber einen groRen
Dynamikumfang spannt.

ARCHITEKTUR

. Das Schone am aFrame ist
eine geschickt integrierte Elektronik-
Einheit, die sich optisch nicht als
Hightech-Dominanz in den Vorder-
grund spielt. Dennoch ist das ge-
samte Konzept Hightech, jedoch
hat man die Technik in die schlicht
anmutende Asthetik einer auf
Naturmaterial beruhenden Archi-
tektur einmassiert. Der Trommel-
rahmen mit seiner auffalligen ,Dia-
mond‘-Geometrie besteht namlich
aus fein gearbeiteten Bambusleis-
ten. Das Design wurde von Fujigen
umgesetzt, einem prominenten ja-
panischen Hersteller, der sowohl im
Musikinstrumentenbau als auch
auf dem High-End-Automobilmarkt
tatig ist. Der Rahmen dient als Tra-
ger fiir die groRflachige Polycarbo-
nat-Membran. Diese wiederum ist
auf einem federweichen Schaum-
stoffpolster gelagert und in den Bambusrah-
men eingelassen. Die Spielebene besitzt eine
samtige Strukturoberflache, um dem Hand-
spiel Griffigkeit und Spielarten wie Wischer
(Hand, Fingerkuppen etc.) die notige Rei-
bung zu schenken. Auf der Riick- und Innen-

seite des Rahmens ist die elektronische Ein-
heit eingelassen. Die Machart der
Aufhdngung sowie Ausfrasungen in den
Flankenholzern fiir Bedientaster und Potis
zeigen eine erstklassige Handarbeit nach
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Auf der Riickseite des ATV aFrame ist das elektronische Modul im
Bambusrahmen eingebettet. Die E-Unit beinhaltet das Display, Bedientaster,
Potis, den SD-Karten-Slot und ein Steckfeld fiir alle Anschlisse.

bester Mobelbaukunst. Auch die Bambus-
Rahmenteile mit versenkten Eckverbindern
aus Holz untermauern das qualifizierte
Handwerk aus dem japanischen Hause
Fujigen.

SPIELPRAXIS

Das Instrument samt Elektronik ist leicht-
gewichtig und fligt sich intuitiv der Spieler-
hand. Dabei bleibt es jedem selbst tiberlas-
sen, wie er den Frame positioniert. Es gibt
keinerlei Vorschriften oder tradierte Anwen-
dungen. Jedoch ist der aFrame ausschlieB-
lich auf Handspielweisen ausgerichtet. Die
Verkniipfung von Holzrahmen und ,schwe-
bend“ gehédngter Elektronik erscheint zu sen-
sibel, um Beats mit Drumsticks auszuhalten.
Feines Brush-Spiel geht in Ordnung, aber
das Spiel mit Hinden mag der aFrame am
liebsten, zudem die Nuancen des Hand- und
Finger-Spiels flir eine sensitive Sound-Band-
breite sorgt und damit die Performance defi-
niert. Und hier kann alles zur Anwendung
kommen, egal ob man {iber die Polycarbonat-
Membran hinwegstreicht, sie driickt, reibt,

Das Polycarbonat-Fell mit samtig
griffiger Oberfliche sorgt fiir ein
authentisches Spielgefihl.
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antippt, kratzt oder
durch Pressen die
Soundcontrol-Organik
ins Spiel bringt. Jegli-
che Art der Beriihrung
effektiert in Echtzeit
einen Sound, wahrend
der Prozessor eine
,Goldmine" an cine-
matic Sounds und Tex-
turen produziert. Dabei
erfillt die Membran
ein ,authentisch* gutes Handfeel. Das Fell
lasst sich pressen, dehnen, schlagen und
bietet zudem softe Rebound-Eigenschaften.

Auch wenn das gesamte aFrame-
Konzept eine gewisse Futuristik
aufkommen lasst, ist das Spie-
len auf dieser Handdrum von
einem natiirlichen Charakter
gepragt. Doch je ldnger man
den aFrame erforscht, desto
deutlich wird, dass auch die
Intensitédt und Kraft der Klange
wiederum Auswirkung auf die
Spielweise hat. Hier kann durch-
aus die Wechselwirkung fiir
eine unvorhersehbare Dimen-
sion radikaler Sound-Grooves
sorgen.

Die tiberschaubaren Taster und
deren Funktionszuordnung
sind im ,Direkt-Spiel-Modus*
schnell in den Griff zu bekom-
men. Klangkategorien (Sounds/
Instrumente) konnen tiber Tas-
ter angewahlt werden, und jede
Kategorie ist unmittelbar Spiel-

bereit. Natiirlich muss man sich ein wenig
mit den Tasterbelegungen, dem Display-
Dialog und dem Value-Rad vertraut machen.
Aber im Grunde genommen funktioniert die
Bedienung fast intuitiv, solange man sich im
Play-Modus befindet. Und dieser wird wahr-
scheinlich auf 99 Prozent aller Spieler und
Situationen zutreffen. Zudem hat man einen
Schnellzugriff auf Einstellungen wie Pitch,
Decay, Bend, Volume und Effekt, um Sounds
in ihren Grundstrukturen zu verdndern. Mit
zwei Tastengriffen ist der ,Quick-Edit* auch
schon im System abgespeichert. Grundsétz-
lich sind die werkseitig produzierten Klang-
kategorien ausgereift und zudem mit pas-
senden Raum- oder anderen, zum Teil
spektakularen Effekten versehen, dass man
zundchst gar nicht in Versuchung kommt,



hier irgendetwas é@ndern zu wollen. Man
kann sich Stunden und Tage damit befassen,
die einzelnen Sound-Rubriken zu entdecken.
Je mehr man das tut, desto mehr Klangmog-
lichkeiten entwickeln sich durch das Experi-
mentieren mit fantasievollen Spielarten. Und
genau das ist auch die Stdrke des aFrame —
namlich musikalische Expressivitat durch
den kreativen Dialog mit einem organisch
wirkenden DSP-Makeup. Nicht die Technik
diktiert hier, sondern die Technik folgt dem
Spieler.

TECHNIK

Adaptive Timbre Technology heilt das Zau-
berwort — tibersetzt: Klangfarbenerkennung.
Kein rein administratives System also, son-
dern in gewisser Weise eine intelligent agie-
rende Technik, die in der Lage ist, feinste
Regungen des Fells und des Holzrahmens
aufzuspiiren, sie qualitativ auszuwerten und
diese Informationen an den Prozessor zu
schicken.

Zu diesem Zweck ist der aFrame mit ver-
schieden platzierten built-in Piezo-Mics und
Drucksensoren bestiickt. Alle Spielnuancen
auf Fell und Rand werden als Impulse regis-
triert, wahrend der Prozessor (DSP) das
Klangdesign in Realtime umsetzt. Und da
hier keine Sample-basierte Technik mit kom-
munizierenden Bausteinen (Pad, Modul etc.)
eingesetzt wird, sondern eine elektro-orga-
nische Fusion aus DSP und akustischem
Instrument, arbeitet das System latenzfrei.
Zumindest ist das Spielgefiihl und Klang-
erlebnis von einer unmittelbaren Direktheit
gepragt. Auch die durch verschiedene An-
spielpositionen (Fellrand, Center, Rim etc.)

,»,Diamond* Bambus-Rahmen designt by Fujigen —
handwerklich vorziiglich gemacht

Taste 4/ Tastep
Wahlen Sie eine Tonnummer inner-
halb der Gruppe

+ Harmo Drum +

ll « GRP A-91-10 )

Display
Zeigt Informationen.

Taste 1 PITCH

Taste 2 DECAY

Taste 3 BEND

Taste 4 VOLUME

Taste 5 EFFECT

Bearbeiten von Instrumenten und
Effekten (S. 13).

Einstellschraube
Drucksensor

Werkseitig eingestellt
Einstellung bitte nicht dndern.

Einstellknopfe
Sensorempfindlichkeit
Einstellen der Empfindlichkeit der
Sensoren am Rand und in der
Mitte (5. 9).

QR-Code
Verwenden Sie diesen QR-Code, um
das Referenz-Handbuch (PDF) oder
eine mehrsprachige Version dieses
Dokuments herunterzuladen. Sie
kénnen auch Informationen (ber die
aktuelle Firmware erhalten

Kopfhérerbuchse

SchlieBen Sie hier lhre Kopfhorer an.

Lautstarkeregler
Regelt die Lautstarke der Kopfhorer.
Drehen Sie den Regler nach rechts,
um die Lautstdrke zu erhéhen, oder
nach links, um die Lautstarke zu
senken. Der LINE QUT-Pegel wird
nicht beeinflusst.

LINE OUT-Buchsen

aFrame

Encoder
Andert den Wert einer Einstellung.

+— Tasten A-D
Auswahl einer Gruppe.

— Taste FNC
Wechselt zwischen den Gruppen.

-~ Adapteraufnahme

Ein Kameragurt oder Batteriehalter kénnen

hier befestigt werden.

* Der aFrame darf nicht an einem Stander
befestigt werden. Andernfalls kénnte der
aFrame beschadigt werden

GroBe der zu verwendenden Schraube:
1/4-20 (174 Zoll, 20 Gewindegange pro Zoll),
maximale Lange 4,5 mm (3/16")
* 1/4"-Adapter fiir Kameras kbnnen ebenfalls
verwendet werden
* Verwenden Sie eine Schraube mit einer Lange
von max. 4,5 mm.
* Eine langere Schraube kann das Innere des
Instruments beschadigen und zu Fehl-
funktionen fihren

'— MicroSD-Einschub

In den MicroSD-Einschub kann eine
microSD-Karte eingesetzt werden, um
aFrame-Daten zu laden oder zu speichern
Einzelheiten finden Sie im *Referenz-Hand-
buch® (PDF).

Anweisungen, wie das Referenz-Handbuch
heruntergeladen wird, finden Sie am Ende
dieses Handbuchs.

Taste POWER

Schaltet das Instrument einfaus (. 7, 8).
—USB

Anstelle des mitgelieferten Netzteils konnen

Sie hier eine mobile Batterie fir die Strom-
versorgung anschlieBen (S. 7)

Ausgabe des Audiosignals (S. 7)

und Spieldynamik variieren-
den Klangnuancen, die der
Prozessor als Sound-Makeup
horbar macht, beeindrucken
durch eine ,analog-organi-
sche* Natiirlichkeit.

Der aFrame ist werkseitig mit
40 verschiedenen Sounds
ausgestattet. Dieselben
Sounds liegen auf einer zwei-
ten Gruppenebene (iiber FNC-
Taster anwéahlbar), so dass
der aFrame auf die Summe
von 80 Sounds kommt. Die
zweite Ebene dient hier quasi als Spielwiese,
um sich an Klangmodifikationen auszupro-
bieren, zu experimentieren und an den

DC-Buchse
SchlieBen Sie hier den mitgelieferten
Netzadapter an (S. 7).

Sounds rumzuschrauben, wahrend die 40
Sounds auf der ersten Ebene davon unbe-
rithrt und erhalten bleiben. Allerdings haben
alle den Klangen zugewiesene Effekte eine
direkte Verkniipfung. Es kann also nicht in
einem Effekt-Katalog geblattert werden, um
Sounds mit verschiedenen Effekten zu verse-
hen. Zudem gibt es Instrumente (Sounds),
die mit denselben Effektparametern besttickt
sind, was angesichts der Personalisierung
der Sounds (Editieren) eine Einschrankung
bedeutet. Andert oder bearbeitet man also
beispielsweise den Effekt eines Sounds A,
der auch bei Sound B hinterlegt ist, &ndert
sich ebenso der Parameter in Sound B, weil
dieser denselben Effekt nutzt. Angesichts der
qualitativ hochwertigen Sounds und deren
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Sehr praktisch ist das schlanke USB-Batterie-Pack fiir
die autarke Stromversorgung (alternativ zum Netzteil),
das sich liber Kletthafter fixieren lasst.

Effektklange, die nicht bloR mit Delay, Chorus, Re-
verb, Ambient etc. belegt sind, sondern zudem mit
geschmackvoll gestalteten Designs verschiedener
Effekt-Variationen beeindruckende Raumlichkeits-
faktoren erhalten, diirfte sich diese Verkniipfungs-
philosophie dann auch relativieren.

Im so genannten ,Instant-Play-Modus* hat man
Schnellzugriff auf Decay, Pitch, Volume, Bend und
Effekt. Uber das Value-Rad und die Anzeigen im Dis-
play lassen sich Sounds sehr schnell und wirklich
easy bearbeiten. Zudem ist das Display winklig plat-
ziert — also dem Spieler zugewandt — und mit kon-
trastreichen Leuchtziffern gut lesbar.

Die Technik ist in diesem Play- bzw. Instant-Play-
Modus wabhrlich kein Weltraumflug, sondern im
Prinzip von jedem intuitiven Spieler ohne Vorkennt-
nisse beherrschbar. Eine nur 16-seitige Bedienfiih-
rung zeigt alle Notwendigkeiten, um den aFrame
sofort in Betrieb zu nehmen und die wichtigen Tas-
ter fiir den Play-Modus zu bedienen. Alles andere
kann warten, kommt spéter ... ndmlich:

EDITIEREN & PERSONALISIEREN
Ein Sound besteht aus vier Ebenen bzw. Schichtun-
gen, die fiir die Klangentwicklung genutzt werden
und konzeptionell ineinandergreifen. Sie werden als
Main, Sub, Extra und Dry Timbre bezeichnet. Die
Ebene Main Timbre greift auf die Membran, deren
Schwingung und Klang zurtick. Beim Sub Timbre
werden Attacks verwaltet. Main und Sub arbeiten
mit parametrischen Bandbreitenfiltern. Im Extra
Timbre werden Gerdusche hinzugefiltert wie White
Noise, verschiedene Tonmodulationen und beson-
dere Effekt-Designs. Im Dry Timbre hingegen wer-
den die Direktinformationen der Piezos aufgegriffen
(eins mittig, eins am Rand). So bieten sich mit den
vier Ebenen 67 Parameter, die man individuell be-
arbeiten kann. Letztlich werden die vier Timbres
zusammengemixt und durch die EFX-Sektion ge-
schickt.
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bietet der aFrame die Chance, tiefer ins
Sound-Konzept vorzudringen und Verdnde-
rungen vorzunehmen. Dies alles ist dezi-
diert moglich, um Klange selbst im Detail
zu personalisieren. Jedoch muss man auch
wirklich SpaR an dieser — vielleicht auch
etwas theoretisch anmutenden — Arbeit
haben, um zielfiihrend in diese Strukturen
einzugreifen. Dabei reagieren die Klangver-
dnderungen in Realtime. Sprich: Man hort,
was man tut. Wie das alles funktioniert,
ware an dieser Stelle wirklich zu nerdy.
Auf der ATV-Website unter der Adresse
atvcorporation.com (Produkt aFrame)
steht unter der Rubrik ,Support* (muss
man leider etwas suchen) ein weiterfiih-
rendes ,aFrameReference’-Handbuch als
PDF-Download zur Verfiigung, das Auf-
schluss dartiber gibt, mit welchen Tastenkombina-
tionen man in die Tiefen des elektronischen Organs
gelangt und zu welchen Klangauswirkungen die ver-
schiedenen Parameter-Veranderungen fiihren. Zu
empfehlen seinen diverse Tutorial Videoclips, die
man in der Sektion ,Movies* findet. Hier gelangt
man ebenso zum aFrame-YouTube-Channel:

Diese Videos (vor allem die ,aFrame Tips*) erschei-
nen zeitweise aufschlussreicher als das trockene und
nicht immer eindeutig formulierte Referenz-Hand-
buch.

Es ist durchaus spannend, wenn man die Philosophie
der Elektronik einmal erfasst hat — man muss ja nicht
gleich alles geistig durchdringen. Das Erstellen eige-
ner Klange ist allerdings ein nennenswertes Plus,
das dem aFrame neben aller spielerbasierten Klang-
expressivitat durch personalisiertes Sound-Design
eine eigene Signatur verleiht.

{ FAZIT
Der aFrame ist nicht nur ein hochinteressan-
tes Elektronik-Percussion Instrument, sondern auch
jeden Cent wert. Die futuristische Fusion aus Rah-
mentrommel und DSP-Technologie setzt intuitives
Handspiel in atemberaubendes Sound-Design um.
Dabei reagiert die inte-
grierte ,Adaptive
Timbre Technology*
hochsensibel auf die
personliche Organik
des Spielers. Wer jen-
seits aller Klange aus
der Welt der Percus-
sion in eine faszinie-
rende Welt neuer
Sounds eintauchen
mochte, dem sei dieses
innovative Musik-
instrument warmstens
empfohlen. // [402¢]

Durch den Zugriff auf die vielen Parameter m

Erfinder

Ikutaro Kakehashi

Hersteller

ATV Corporation
Frame designed by Fujigen

Herstellungsland

38cm x 38 cm x 4,5 cm
(Rahmenhohe)

Onboard DSP-Prozessor,
Adaptive Timbre Technology,
intuitive Bedienung der Elek-
tronik im Instant-Play-Modus,
schneller Zugriff auf Klangver-
anderungen, Editiermdglichkei-
ten und Personalisierung der
Sounds via 67 Parameter, 80
Sounds, interner Speicher (alt.
MicroSD-Cart), Print-Anlei-
tung fiir den intuitiven Quick-
Start, weiterfihrendes und
ausgiebiges Referenz-Hand-
buch als Download,Video-
Tutorials

optionales Zubehor

USB-Batterie-Pack fiir autarke
Stromversorgung, aFrame
Softbag

Preise (UvP)

aFrame: ca. € 1.599,—

aFrame Bag: ca. € 49,95
USB-Batterie-Pack: ca. € 28,99
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