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Room & TourBus

Der letzte Schrei, der auf der Musikmesse 2010 fiir Aufsehen
sorgte, kommt aus Massachusetts: Der JamHub bietet in drei
Varianten je nach Situation und Grof3enordnung die passende
Mix-Zentrale fiir stilles Proben mit Kopfhorern.

Keine genervten Nachbarn mehr, keine Proberaumprobleme.

Von Nicolay Ketterer

Der Zusammenhang ist evident: ,Jam“ (Jammen) bedeutet
das Zusammenspiel mehrerer Musiker, ein ,,Hub“ verbindet
— und genau das machen die drei JamHubs. Sie verbinden
mehrere Instrumentalisten fiir eine ,leise“ Probe per Kopf-
horer. Ein bisher eher seltenes Szenario, fiir das Misch-
pulte und Kopfhorerverstirker mit mehreren Ausgingen
notwendig waren. Was im ersten Moment nach einer
SpafRbremse klingt, ermoglicht in einigen Situationen das
Musikmachen {iberhaupt erst: Wenn Proberaum oder PA
fehlt, die Akustik ungiinstig oder die Nachbarschaft eher

feindselig, die Proberaummiete zu teuer ist oder einfach
zu nachtlicher Stunde geprobt werden muss. Oder wenn
man gezielt Feinheiten ausarbeiten will, die im lauten
Bandkontext untergehen.

Aufbau

Jede der drei JamHub-Varianten besteht aus mehreren
Einzelsektionen fiir die unterschiedlichen Musiker. Eine
Einzelsektion ist mit einem Eingangskanal vergleichbar:
Hier kann jeweils ein Stereo-Line-Signal und ein Mikrofon



angeschlossen werden, dazu kommt je ein Kopfhoreraus-
gang. Jede Sektion bietet je einen Lautstirkeregler aller
Einzelsektionen (inklusive der eigenen) und einen , Stage‘-
Regler, der die Position des angeschlossenen Instruments
fiir alle Zuhorer im Stereo-Panorama regelt. Dazu kom-
men zwei doppelachsig ausgefiihrte Regler sowohl fiir die
Eingangslautstirke von Instrument bzw. Mikrofon und
Balance der beiden parallel nutzbaren Einginge als auch
fiir die Lautstirke des Effektsignals und des Kopfhorers.
Als Effektsignal stehen 16 fest eingestellte Effektsettings
(darunter verschiedene Raum- und Hallklinge, Echo,
Chorus, Flanger, Phaser, Slap-Back & Ping Pong Delay,
Spring Reverb und ein Riickwirtshall) zur Verfiigung, bei
denen nur der Effektanteil fiir jeden Kanal geregelt werden
kann. Neben den Einzelkanilen bietet jeder JamHub noch
eine ,R“-Sektion, die fiir ,Recording steht und einen Mix
fiir einen Mitschnitt ermoglicht. Der dort vorhandene
Line-Eingang kann als Playback-Kanal beispielsweise fiir
Backings vom MP3-Player oder zum Mitspielen zu CD
verwendet werden. Die ,R“-Sektion bietet dariiber hinaus
auch einen Mikrofon-Eingang und ist genauso aufgebaut
wie alle anderen Sektionen: Sie kann alternativ auch als
Eingangs-/Kopfhorersektion fiir einen weiteren Musiker
eingesetzt werden.

Bis auf wenige Features unterscheiden sich die drei Jam-
Hubs hauptsichlich durch die Anzahl der Eingangssek-
tionen: Die BedRoom-Variante bietet vier Sektionen plus
zusatzlicher Recording-Sektion, GreenRoom und TourBus
kommen auf sechs Einzelsektionen plus Recording-Sek-
tion. Die letzten beiden haben im Vergleich zum BedRoom-
Modell auch Phantomspeisung und einen USB-Ausgang an
Bord, der das Signal der Recording-Abteilung digital an-
liefert. Die TourBus-Version bietet zusitzlich einen inte-
grierten WAV-Rekorder samt Metronom, der direkte
Mitschnitte ermoglicht.

Fiir Schlagzeuger oder Keyboarder, die hinter ihrem
Equipment ,gefangen“ sind und nicht die Moglichkeit
haben mal eben zum JamHub zu eilen, um ihren Kopf-
horer-Mix zu verandern, konnen an alle JamHubs soge-
nannte ,,Solemix Remote Controller” angeschlossen werden:
Die kabelgebundenen Module sind auf den ersten Blick
Jlosgeloste“ Eingangssektionen, die einfach an Ort und
Stelle vom JamHub entfernt bedient werden konnen — bei-
spielsweise bequem zwischen Keyboard-Racks oder neben
der Stand-Tom. Als zusitzliche ,Fernsteuerung“ bietet das
Modul keine eigenen Einginge, aber jeweils Lautstirke-
regler aller Einzelsektionen und der Recording-Sektion
sowie einen Effektanteil- und einen Kopfhorer-Lautstir-
keregler. Verglichen mit einem herkommlichen Mischpult
bietet der Solemix Controller den Vorteil, durch seine
Schnittstelle bereits mit allen Eingangssignalen der an-
deren Musiker versorgt zu sein — umstindliches Routing
und einzelnes Abgreifen der Signale der Mitmusiker ent-
fallt. Auflerdem ist der Controller in die Arbeitsweise des
JamHubs eingebunden und kann auch den Effektklang
nach Wunsch steuern.

An das BedRoom kann ein Solemix-Modul angeschlossen
werden, welches optional erhiltlich ist. GreenRoom und
TourBus verfiigen jeweils {iber vier Remote-Anschliisse an
— im GreenRoom-Paket ist bereits ein Solemix-Modul ent-
halten, TourBus liefert derer gar zwei. Durch den Einsatz
der Solemix Remote Controller erhilt der Musiker nicht
nur die ,entfernte“ Kontrolle {iber seinen Kopfhorermix,
sondern verschafft dem JamHub zudem einen zusatzlichen
Kopfhorerkanal. Die normalen Kopfhorer-Mixe konnen
weiterhin unabhingig davon geregelt werden. So werden
beispielsweise aus dem GreenRoom- und TourBus-JamHub
bei maximaler Erweiterung durch vier Solemix Remotes
elf verschiedene Kopfhorermischungen maglich.

Analytisch und kreativ

Schon beim Auspacken fillt das durchdachte Konzept auf:
Ein tibersichtliches Handbuch, das gleichermaf3en fiir alle
drei Hubs gilt und die modulare, intuitive Herange-
hensweise unterstreicht. Hier hat man sich wirklich
Gedanken gemacht. Die Beschreibung richtet sich separat
an die linke und rechte Hirnhilfte, um den analytischen
und den kreativen Teil des Gehirns anzusprechen — damit
wollen die Entwickler sicherstellen, dass die Botschaft
auch wirklich ankommt, verbunden mit dem Hinweis, das
Handbuch am Besten zweimal zu lesen, damit alles hingen
bleibt. Das fillt — dank des praxisrelevant knapp und an-
schaulich gehaltenen Inhalts — dann auch Handbuch-
muffeln leicht. Optisch machen die JamHubs allesamt trotz
der vielen Regler einen recht aufgeriumten, iibersichtli-
chen Eindruck, lediglich in halbdunklen Riumen sind die
Beschriftungen auf der mattschwarzen Gummi-Oberfliche
nur mit etwas Ubung zu erkennen. Die Hub-Form erinnert
lediglich optisch an Bass-Amp-Simulatoren wie das Line 6
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DETAILS

Hersteller: Jam Hub Modelle: BedRoom, GreenRoom, TourBus  Typ: Silent Rehearsal Studio (Mixer mit Kopfhorer-Sektionen) - Ausstattung: BedRoom: 5 Einzelsektionen (4 + Recording-
Kanalzug) GreenRoom: 7 Einzelsektionen (6 + Recording-Kanalzug), Phantomspeisung, USB-Ausgang TourBus: 7 Einzelsektionen (6 + Recording-Kanalzug), Phantomspeisung, digitale WAV-
Recording-Sektion, Metronom, USB-Ausgang Regler: Je Einzelsektion: Lautstarkeregler aller Einzelsektionen/Recording-Sektion, , Stage”-Pan-Regler, Regler fiir Lautstérke (Instrumenteneingang
& Mikrofon)/Mischverhaltnis und Lautstarke Effektanteil/Kopfhorersignal Effekte: Drehregler mit 16 Settings (verschiedene Raum- und Hallklange, Echo, Chorus, Flanger, Phaser, Slap-Back & Ping
Pong Delay). GreenRoom & TourBus: Schalter f. Phantomspeisung  TourBus: Steuerung WAV-Rekorder  Solemix Remote: Lautstarkeregler aller Einzelsektionen und Recording-Sektion, Regler
fiir Effektanteil und Kopfhorer-Lautstarkeregler ~ Anschliisse: Einzelsektion/Recording-Sektion: 1x Instrumenten-Eingang Line-Level (6,3 mm Klinke, stereo), 1x Mikrofon (XLR), 1x Kopfhdrer
(Recording-Sektion: Output) (6,3 mm Klinke, stereo) BedRoom: 1x Remote, Netzteil GreenRoom: 4x Remote, Netzteil, USB TourBus: 4x Remote, Netzteil, USB, SD-Ram-Speicherkarten-Einschub
Solemix Remote: 1x Kopfhorer (6,3 mm Klinke, stereo) Stromversorgung: Externes Netzteil f. 100-240 Volt, (mitgeliefert) Zubehor: BedRoom: 1x Stereo-Adapter 6,3 mm  GreenRoom:
1x Solemix Remote, 2x Stereo-Adapter 6,3 mm  TourBus: 2x Solemix Remote, 2x Stereo-Adapter 6,3 mm, 1x SD-Ram-Speicherkarte (4 GB) Preis: BedRoom: 333 Euro  GreenRoom: 555 Euro
TourBus: 777 Euro  Zusatzlicher Solemix Remote-Controller: 84,90 Euro  Vertrieb: Roland Meinl Musikinstrumente GmbH & Co. KG ~ www.jamhub.com www.meinldistribution.com
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Bass Pod. Das JamHub versteht sich aber eher als ,Ver-
teiler mit einem eigenen Monitorweg pro Kanal, ohne
eigene Soundgestaltung im Sinne von Amp-Modelern oder
EQ. So ist jeder fiir den eigenen Grundsound seines
Instruments verantwortlich — der Sound soll vorher entste-
hen. Folglich sind dann auch die Instrumenten-Einginge
als Stereo-Einginge mit Line-Pegel ausgefiihrt, um einen
Amp-Modeler oder den Line-Ausgang eines Preamps anzu-
schlieen. Dabei bietet der Eingang trotzdem genug Gain,
um beispielsweise einen Bass auch direkt anzuschlieRen,
was prasent und rund klingt. Die typischen ,Hifi“-Hohen
einer Bass-Direkteinspeisung sind vorhanden, klingen aber
recht geschmeidig. Mit Gitarren funktioniert eine direkte
Losung entsprechend dhnlich, macht aber naturgemifd
weniger Spafd — hier empfiehlt sich definitiv der Einsatz
eines Preamps oder einer Modeling-Kiste fiir den eigenen
Sound. Ubrigens: Wer ein Mono-Klinkenkabel verwendet,
landet unweigerlich nur auf dem linken Kanal des Stereo-
Kanals — hierfiir hat der Hersteller Stereo-Adapterstecker
beigelegt, die ein Mono-Klinkenkabel auf beide Kanile
verteilen.

Gefiihl von Raum

Der Hersteller empfiehlt, jeden Musiker (ob gesanglich
beteiligt oder nicht) mit einem Mikrofon auszustatten,
damit auch unter den Kopfhorern die Kommunikation
reibungslos lauft. Tatsdchlich schirmt sich die JamHub-
Kopfhorer-Gemeinde recht gut gegen duflere Einfliisse ab,
insofern freut sich, wer sich per Mikro Gehor verschaffen
kann. Wie schon der Instrumenteneingang klingt auch
der Mikrofoneingang musikalisch geschmeidig, allerdings
rauscht er bei entsprechendem Gain deutlich, was sicher-
lich nicht jedem Anspruch gerecht wird, im Sinne einer
praxisorientierten Proberaumldsung nicht weiter stort,
aber nicht Recording-tauglich ist und angesichts des Prei-
ses der beiden groeren Hubs negativ auffillt. Bei allen drei
Modulen ist der Mikrofonvorverstarker mitunter auch
recht einstreuungsempfindlich — je nachdem, wo das
JamHub aufgestellt ist, macht sich beispielsweise in der
Nihe von Netzteilen ein Brummen bemerkbar. Sowohl das
Rauschen als auch ein Brummen durch Einstreuungen
summieren sich, wenn mehrere Mikrofonkanile (auch
ohne angeschlossene Mikros) offen sind. Davon abgesehen,
transportiert der Klang des JamHub Spielspaf3: das Horen
des eigenen Instruments und Mikrofons tiber den Kopf-
horer macht richtig Laune, wenn die eigene Soundkette
stimmt. Sowohl die verschiedenen Hall- und Raumklinge
machen allesamt einen guten Eindruck und vermitteln
tatsichlich das Gefiihl von ,Raum®, was bei der Unmittel-
barkeit einer reinen Kopfhorer-Umgebung nicht schaden
kann. Die ausgewihlten Effekte lassen sich nur in ihrer
Intensitit regeln, was der Effizienz dient, aber dem nutzer-
orientierten Gesamtkonzept keinen Abbruch tut: Alle 16
Effektsettings sind wirklich gelungen und bilden mit ihren
Einstellungen einen guten Kompromiss fiir allerlei An-
wendung als Master-Effekt. Fiir den gesamten JamHub-
Signalweg ist insgesamt nur ein Effekt fiir alle einstellbar.
Die Effektsektion wird nur auf die Mikrofonkanile ange-
wendet — fiir die Instrumentensignale muss der Effekt-
sound vom eigenen Soundsetup her kommen.

Fiir einen Mitschnitt tiber den Recording-Kanalzug wurde
auch gleich ein verantwortlicher Tontechniker benannt:
Der Musiker im ersten Kanal kann die Aufnahme betreuen,
indem er mit einem Umschalter zwischen seinem und dem
Recording-Mix als Kopfhorersignal hin- und herschalten
kann. Bei den beiden groferen JamHubs bietet sich der
USB-Digitalausgang fiir einen Mitschnitt am PC an: Nach



Verbindung des USB-Anschlusses mit dem PC wird ,,on the
fly“ der Audiotreiber des JamHubs installiert. Fiir die Dauer
der Verbindung steht das JamHub als primires Audio-
Interface zur Verfiigung, an dem das Ausgangssignal der
,Recording“-Sektion direkt anliegt. Uber den USB-An-
schluss wird allerdings nur das Audiosignal geliefert. Ein
direkter Zugriff beim TourBus auf mit dem integrierten
WAV-Rekorder aufgenommene Daten der Speicherkarte ist
nicht moglich. Der WAV-Rekorder speichert entsprechend
auch nur WAV-Dateien (16 Bit/44,1 kHz). Auf MP3 wurde
zugunsten einer unkomprimierten Ausgangsbasis verzich-
tet. Das Metronom des WAV-Rekorders ist in der TourBus-
Version ein willkommenes Zusatzfeature. Es liegt an der
Recording-Sektion an und wird nur dann mit aufgenom-
menen, wenn der Mix der Recording-Sektion das eigene
Signal beinhaltet. Dabei kann sich jeder Musiker nach
Bedarf das Metronom auf den eigenen Kopfhorer-Mix legen.

Wofiir gut?

Im Praxistest zeigt sich, dass das Proben per Kopfhorer —
neben seinen Vorteilen — einige Umstellungen erfordert:
Um eine wirklich leise Umgebung zu schaffen, muss logi-
scherweise mit E-Drums statt einem Akustik-Set geprobt
werden, was dem Drummer in den meisten Fillen weniger
Spaff macht und auch das Spielgefiihl deutlich verindert.
Auch bedarf es einiger Gewohnung, sein Instrument die
ganze Zeit iber direkt auf dem Ohr zu horen, anstatt in
einer echten Raumakustik, wo man durch die akustische
Distanz die Dynamik im eigenen Spiel anders dosiert: Uber
den Kopfhorer neigt man dazu, gerade wirklich laute
Passagen leiser zu spielen, weil man sich unmittelbarer
hort. Daftir bereitet sich die Band damit schon auf eine
Studio-Situation vor, wo in der Regel tiber Kopfhorer auf-
genommen wird — wer das veranderte Spielgefiihl kennt
und sich darauf einstellen kann, ist mitunter deutlich im
Vorteil. Das JamHub selbst ist binnen wenigen Minuten
komplett erkldrt und einsatzbereit: Die Eingangskanile
bieten geniigend Gain-Reserven und auch die Kopfhorer
werden mehr als ausreichend versorgt. Durch den indivi-
duellen Mix nimmt jeder sich und die anderen im Kontext
besser wahr, und der Kompromiss einer allgemeinen
Proberaumbeschallung fillt hier weg: Spielfehler oder ein-
fach komplett falsch gegriffene Passagen, die im allgemei-
nen Proberaumsound untergehen, werden schonungslos
aufgedeckt.

Neben dem ,stillen Einsatz, bei dem die Musiker stattdes-
sen iiber Preamps oder Amp-Modeler und E-Drums direkt
in den JamHub spielen, eignet sich der JamHub auch in
Jlauten® Settings mit akustischen Drums und aufgedrehten
Amps, um In-Ear-Monitoring-Setups oder aktive Monitor-
boxen der verschienenden Musiker mit unterschiedlichen,
an die eigenen Bediirfnisse angepassten Mischungen zu
versorgen. Ansonsten ist der JamHub gerade auch bei kon-
struktivem Jammen im kleinen Rahmen pridestiniert, wo
sonst (aufgrund des Aufwands oder der Umstinde) keine
Gesangsanlage oder ein Mischpult zum Einsatz kommen.

Welcher der drei Varianten am Ehesten zu den eigenen
Bediirfnissen passt, ergibt sich zunachst durch die Anzahl
der Mitmusiker: Wiahrend der ,BedRoom* gerade durch sei-
nen vergleichsweise giinstigen Preis als spontane Allround-
Losung zum ,mal eben“-Jammen bei jeder Gelegenheit
Einzug halten diirfte, richten sich ,GreenRoom“ und
,TourBus“ dagegen vor allem an grofere Bands auf der
Suche nach einer festen Kopfhorer-Losung zum Proben.
Die ,,TourBus“-Version zeichnet sich zudem als Allround-
Paket aus, wenn Mitschnitte und Metronom gefragt sind.
Ob die Solemix-Controller wirklich benotigt werden, hingt
davon ab, wie groRR der Bedarf zum eigenen ,Nachregeln“
der Kopfhorermischung (entfernt vom JamHub) ist: Be-
sonders bei einer fest eingerichteten Proberaumsituation
eriibrigen sich die Module, falls Schlagzeuger und Key-
boarder nach einmaligem Einstellen mit ihrem Kopfhorer-
mix gut klar kommen und die Controller nicht benotigt
werden, um JamHub-Kanile freizuschaufeln.

Finale

Die drei JamHubs setzen die Kopfhorer-Mix-Losung praxis-
gerecht und in einem runden Komplettpaket dufRerst funk-
tional und komfortabel um. Die dynamische Erfahrung und
den Spielspafd ,echter® Verstirker und Drums kann das
JamHub naturgemifl nicht ersetzen, aber dafiir ergeben
sich einige Vorteile: Das Proben per Kopfhorer macht Ge-
sang und Instrumente deutlich und strukturiert horbar,
was das Feilen am Zusammenspiel optimiert. Fiir eine
Kopfhorerlosung transportiert der JamHub trotzdem aus-
reichend SpielspaR. Lediglich die Mikrofonvorverstirker
tritben aufgrund ihres Rauschens und der Einstreu-
empfindlichkeit den Gesamteindruck. Davon abgesehen
tiberzeugt der JamHub durch seine ,Plug & Play“-ori-
entierte Umsetzung und den sehr guten Kompromiss
zwischen notwendigen Features und einfacher, intuitiver
Bedienbarkeit. W
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