
Gislind Nabakowski (GN): Von 1972-76 warst du 
Projektmanagerin von Christos »Running Fence«. 
Welche Impulse hat dieses riesige Medienprojekt dei- 
ner Arbeit gegeben?
Lynn Hershman (LH): Die Arbeit mit Christo und 
Jeanne-Claude war insofern sehr wichtig, als sie mir 
beibrachte, im grofSen MalSstab zu arbeiten. Aber 

.auch den Gedanken, daft Kunstler fur die Existenz 
ihrer Arbeit kampfen mussen, egal auf welche 
Widerstande sie stolen.
GN: Der Soziologe Erving Goffman schrieb in den 60er 
jahren Bucher wie Behaviour in Public Places, 
Presentation of Self in Everyday Life, Stigma -  Notes on 
Management of Spoiled Identity. Er benutzte schon seit 
1962 Begriffe wie »virtuelle soziale ldentitat«. Die 
Worter bedeuteten damals in der Soziologie noch

Lynn Hershman 
»Das Leben nach dem Purgatorium ist wie ein Archiv«

Ein Gesprach mit der Kiinstlerin

In den 70er Jahren war die in San Francisco lebende 
Multimediakunstlerin eine Meisterin ortsspezifischer 
Environments. Als Performerin und Videokunstlerin 
interessierten sie Fragen der Identitat und des Korpers in 
soziopsychologischen Zusammenhangen. Schon seit den 
fruhen 80er Jahren nutzt sie neue digitale Technikenfiir 
ihre Interaktiven Inszenierungen. Ihr Credo heiflt: Man 
mufl sich eine Maske schaffen, um wirklich an den 
Cyberspace angeschlossen zu sein. Aus aktuellem Anlafi,
Lynn Hershman prasentiert im Fruhjahr 1998 im ZKM  
Karlsruhe ihre neueste Arbeit, »Difference Engine«, und 
auf der Berlinale ihren Film »Conceiving Ada«, hat sie 
Cislind Nabakowski interviewt. Der Interviewtitel 
stammt aus Hershmans Konzeptpapieren zur 
»Difference Engine«.

Roberta Breitmore, 1977, Portrait Performance, Multiples

etwas anderes als heute. Dennoch: War eine sozialwis- 
senschaftliche Lekture fur deine Arbeit wichtig? Auch 
deine Performances zeigen sehr genaue Kenntnisse 
von mikrosoziologischen Aspekten des »Milieus«, 
eine Hinwendung zu ephemeren Alltagsstrukturen 
und zum sozialen Environment. Von der Mainstream- 
Kunst, dem herrschenden abstrakten Expressionis- 
mus, war das geradezu vernachlassigt worden?
LH: Definitiv. Diese Bucher habe ich natiirlich gelesen. 
Ich selbst habe den Begriff »virtuelle Raume« schon in 
den 60er Jahren verwendet. Die Hotelraume, wie z.B. 
das Dante Hotel, in dem ich die simulierte 
Performance »Roberta Breitmore« machte, waren ja

tatsachlich virtuelle Raume. Aufterdem verwandte ich 
dabei Ideen von Bert Brecht zum epischen Theater. 
Dazu gehort die Idee, Alltagsereignisse und die pas- 
senden Objekte auf die Theaterbuhnen zu holen.
GN: Was hat »Virtualitat« fur dich am Anfang deiner 
elektronischen Arbeit bedeutet? Wie hat sich das 

dann weiterentwickelt? Der Begriff 
»Virtualitat« wird ja heute voll- 
kommen technologisch definiert? 
LH: Mein Umgang hat sich gean- 
dert. Am Anfang war die Idee des 
Virtuellen gleichbedeutend mit 
einer Art Spiel, also Simulation. In 
den 80er Jahren verband sich das 
dann fur mich mit der Idee der 
Oberwachung (surveillance), dann 
mit einer Art, sich selbst neu zu 
sehen, sich zu erfinden. Der tech- 
nologische Begriff des Virtuellen 
hat also den Gebrauch des Worts 
vollkommen abgewandelt. Aber 
allem lag immer das Bewufksein 
zugrunde, dad man es mit etwas 
Ubergestulptem zu tun hat, einer 
Art von Maske.
GN: Im Statement zu deiner 

Interaktiven Videolaserdisk, der Installation »Lorna«, 
sprichst du erneut von einer unabsichtlichen 
Beziehung zu Bert Brecht, Stephane Mallarme, Marcel 
Duchamp, John Cage u.a. Die Vielfachperspektiven 
des verzweigten, narrativen Prozesses bezeichnest du 
aufierdem als »psychologischen Kubismus«1. Wie 
viele Moglichkeiten der Erzahlungen sind auf der Disk 
gespeichert, um sie interaktiv zu nutzen?
LH: Unbegrenzt, insofern, als zwar drei verschiedene 
Enden fur die Geschichte angeboten werden, es aber 
sehr viele Wege gibt, dorthin zu gelangen. Es gibt die 
Moglichkeit, multiple Narrationen aufzubauen. Es 
gibt multiple Soundtracks. Es hangt alles davon ab,
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wie sich der Benutzer entscheidet.
GN: Lorna leidet an Platzangst. Den Raum, den sie 
bewohnt, hat sie seit viereinhalb Jahren nicht verlas- 
sen. Oft vermischt sie Realitat und Phantasie. Sie ist 
unter absolutem Medieneinflufi. Einmal kommt ein 
Liebhaber. Er bringt eine Tiite vom Supermarkt. Sie 
verschwinden unter der Bettdecke. Wahrend 
des Sex zappt Lorna zum nachsten Programm.
Alle Verbindungen zum Korperinneren und 
zur aufteren Welt sind durch die Prothese der 
Medien gesteuert. Was ist die Botschaft?
LH: Hier gibt es sehr viele Botschaften. Doch, 
um es kurz zu machen: Lorna lebt in Lubbock, 
einer GroBstadt in Texas, wo das Stuck auch 
gefilmt wurde. Es gibt dort eine ausgepragte 
Rassentrennung und eine Isolierung von 
Aufienseitern. Darum habe ich diesen Besuch 
eines Schwarzen bei ihr gezeigt. Die Leute 
haben sich sehr dariiber aufgeregt. Eine ande- 
re Idee von mir war, daf? alle physischen 
Liebhaber und die Medien immer von aufien 
kommen.
GN: Die Installation ist von dir im ZKM - 
Medienmuseum in einer moblierten Ecke 
untergebracht. Eine schabige Media-Ecke. Der 
Benutzer mu6 aus dieser Situation heraus 
interagieren, die der Moblierung des Raums 
von »Lorna« auffallend gleicht. Eine Art Duplikation. 
Warum?
LH: Ich habe das Stuck als eine Art »Geschichte in der 
Geschichte« angelegt. Die Leute in der Wirklichkeit 
mussen darum auf dieselben Objekte reagieren wie 
Lorna.
GN: Welche Kunstler liebst du?
LH: Paul Cezanne, Leonardo da Vinci und Henry 
Miller (lacht), solche Kunstler, die gegen Regeln 
verstoGen, die neue Wege des Sehens vorschlagen, die 
den Mut aufbringen, solche Dinge zu tun. Manche 
sind vollig unbekannt. Das Verbindende jn  den

Kunstlern, die ich bewundere, ist, da(? sie Dinge tun, 
die in ihrer Zeit nicht akzeptiert werden.
GN: Denkst du, daG die Kunstwelt die legitime Be- 
wunderung fur den »Anachronismus« sensueller, 
historischer Techniken, so auch der Malerei, verliert? 
Ist der Beginn digitaler Medien ein Verlust solcher

Qualitaten?
LH: Nein, da sollte man unterscheiden. Digitale 
Medien sind der Ausdruck unserer Zeit. Malerei 
kommt aus einer anderen Zeit. Weder ist das eine 
richtig, noch das andere falsch. Es ist einfach verschie- 
den.
GN: Warum hast du die Korper von Botticellis 
»Venus« und die von Edouard Manets »Olympia« mit 
digitalen Strukturen uberzogen? Als Gemalde sind sie 
doch Teil eines anderen symbolischen Gedachtnisses? 
LH: Das ist eine Reihe von Bildern uber die Symbole 
der Kunstgeschichte. Ihr Thema ist der Oberflachen-

kult um den weiblichen Korper im Kontext von 
Kunstgeschichte. Es ist eine immer wieder sehr 
erzwungene Geschichte. In Zukunft wird sie vom digi­
talen System ubernommen werden.
GN: Es gibt heute im Vergleich zur Kunstkritik der 
70er Jahre -  das zeigen alle Texte gerade zu deiner 

Performance »Roberta Breitmore« -  einen 
auffallenden Verlust an konkreter Sprache. 
Es hat da etwas stattgefunden wie ein unge- 
heuerlicher Abstraktionsschub in der 
Kunstkritik. Parallel dazu bleibt auch def 
Korper in virtuellen Arbeiten meist abstrakt, 
nutzlos, lustlos. Seit Beginn des Geredes 
uber die digitale »Jetztzeit« gibt es in der 
Kultur ein wachsendes Interesse am toten 
Korper. Lafk sich die einstige Lust am Korper 
nicht in kybernetische Kunstwerke ubertra- 
gen?
LH: Elektronische Medien haben ihre eigene 
Sprache. Der Schlilssel besteht nicht darin, 
etwas aus dem einen Feld in das andere zu 
ubertragen, um es zu duplizieren. Das ist 
unmoglich. Aber man kann die Sprache so 
benutzen, wie sie ist, um etwas neues daraus 
zu machen.
GN: Was ist das Konzept von Liebe, z.B. in 
deinen »Love-Stories« oder der »Virtuellen 

Liebe«2?
LH: Diese Geschichten haben ihre Herkunft in den 
Neuen Medien. Darum zeige ich immer eine Maske, 
eine Verschleierung von tatsachlicher Intimitat. Das 
ist nicht nur in »Virtuelle Liebe« der Fall, sondern in 
vielen anderen meiner Stiicke.
GN: Woruber diskutierst du mit Studenten, wenn ihr 
vom Internet sprecht?
LH: Wir diskutieren uber all die Ideen, die auch in mei- 
nem Buch [Lynn Hershmann Leeson (Hg.), Clicking In. 
Hot Links To A Digtital Culture (plus Free-CD-ROM), 
Bay Press, Seattle, USA, 1996] enthalten sind. Es sind

Lorna, 1983/84, Interaktive Videodiskinstallation, in Zusammenarbeit mit 
Ann Marie Gartie, Joanna Mross und Terry Allen
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stets dieselben Themen: der Korper, das Privatleben, 
ethische Fragen, Zensur, Zugang zu Information, neue 
Hierarchien, neue Geographien, Geschlechterfragen. 
GN: Zwei Mai habe ich versucht, mit deinem Objekt 
»America's Finest« (entstanden 1994) interaktiv zu 
sein. Einige Leute haben behauptet, daft man am Ende 
auf das eigene Bild schieftt. Habe ich etwas falsch 
gemacht?
LH: Das Objekt zeigt am Ende im Sucher des Gewehrs 
das eigene Gesicht. Aber, man sieht sich erst, nach- 
dem man den Gewehrlauf abzog. Nicht vorher.
GN: Dieses Miftverstandnis zeigt doch, daft ein 
Medienmuseum wie das im ZKM  vielfach ungewohn- 
te Erfahrungen anbietet. Und, daft verschiedene Teile 
des Publikums inadaquat reagieren. Dieses Objekt 
simuliert im Museumsraum einen leisen Schuft, den

Conceiving Ada, 1997, Filmstill

man nicht horen kann. Kurze Zeit darauf, wenn das 
Bild erscheint, ziehen die Leute eine kontrachronolo- 
gische Schluftfolgerung daraus. Da sie sich selbst 
sehen, beziehen sie den Schuft symbolisch darauf. 
Verlassen wir also das Museum und gehen in die 
Realitat zuriick. Was fur eine Art von Gewehr ist 
»America's Finest« und welche Art von Kunstwerk?

LH: Es ist eine M 16 Rifle, dieselbe, die in Vietnam, 
Korea und im Golfkrieg verwendet wurde. Das Stuck 
handelt von der Verbindung von Medien und Waffen, 
wie schon das urspriingliche Schuftobjekt von 
Etienne-Jules Marey, in dessen Inneren die Ge- 
wehrkugein durch Zelluloidkugeln ersetzt waren. [Im 
Lauf von Mareys Konstruktion befand sich eine einge- 
baute Optik, ein zylindrischer Behalter mit einer 
Vorrichtung, wobei die Betatigung des Abzugs die 
Belichtung ausgelost hat.3] Von Anfang an sind

Entwicklung zugebracht. Leider konnte die 
»Difference Engine« nicht bis zur Eroffnung des ZKM  
[18. Oktober 1997] fertiggestellt werden, im Fruhjahr

Difference Engine # 3
Kurzbeschreibung des Konzepts

Difference Engine # 3 thematisiert die Aufhebung und Absorption des phy- 
sischen Korpers im elektronischen Raum. Das Aufspuren, Verfolgen und 
Beobachten des Besuchers und dessen Verhaltens und die gleichzeitige 
Umwandlung der so entstehenden Bilder mittels elektronischer Systeme 
stellt den Hauptaspekt -  die Grundidee -  dieses Projekts dar.
In Anlehnung an die ursprunglichen Elemente der »Difference Engine« von 
Charles Babbage werden kleine Skulpturen -  »0 und 1« -  gestaltet. Diese 
ca. 25-30 cm hohen Skulpturen dienen als »Tracking Modules«, in die 
sowohl Kameras als auch Sensoren integriert sind. Die hiermit produzierten 
digitalisierten Bilder konnen beispielsweise an Decken, Wande oder auf 
Fufiboden des Cebaudes projiziert bzw. auf Monitoren und Flachbild- 
schirmen prasentiert werden. Zusatzlich kann die Installation zujeder Zeit 
durch das WWW besucht werden und die verschiedenen Bilder konnen ent- 
sprechend abgerufen werden.
Durch die so entstehenden, sich permanent verandernden und neu for- 
menden Muster -  also durch kontinuierlich generierte Bilder -  wird der 
Besucher zum Beobachter seiner selbst, seiner eigenen, sich verandernden 
Erscheinung. Die Moglichkeiten der Interaktion sollen sich parallel zur 
Progression des Besuchers innerhalb des Cebaudes steigern. Diese sukzessi- 
ve Steigerung konnte als Reflexion der Ceschichte der interaktiven Medien 
gesehen werden, von den Anfangen bis hin zum World Wide Web.
Das Museum wird -  frei nach Babbage -  zu einem Mega-Computer, in dem 
sich der Besucher als lebendige Information bewegt.
Lynn Hershman

Gewalt und die Geschichte von Kameras eng mitein- 
ander verflochten.
GN: Eine neue Arbeit ist die »Difference Engine«. Was 
ist das Konzept?
LH: Es ist eine sehr wichtige Arbeit. Es ist in der Tat 
vielleicht sogar eine meiner wichtigsten. Ich habe 
viele, viele Jahre, Tausende von Stunden mit ihrer
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Difference Engine # 3 ,1997/98, interaktive Installation, 
Screenshot, in Zusammenarbeit mit Construct Internet 

Design, ZKM und 235 Media

1998 ist es hoffentlich soweit. Die »Engine« handelt 
vom Lebenszyklus eines Stellvertreters (Avatar), es 
dreht sich darum, im Cyberspace die Identitat von 
Individuen zu verandern. Es ist Objekt, an dem als 
operatives System auch das Internet beteiligt ist, mit 
doppelten Fenstern im Internet und im Museum. Ich 
habe es entworfen, um Museumsbesucher mit einzu- 
beziehen, um sie bzw. deren Bild permanent im 
Archiv und im Internet aufbewahren zu konnen -  
also eine sehr avancierte Arbeit.
GN: Was meinst du praziser damit, wenn du sagt, daft 
man im Inneren der »Difference Engine« die Identitat 
andern kann? Kann man etwa »Person X« in Island 
sein und ein »Tiger in Sibirien«.
LH: Nein. So ist das nicht. Man muft die »Engine« 
schon sehen. Das Stuck nimmt uber eine geheime 
Kamera dein Bild auf, stellt dann einen virtuellen 
Stellvertreter her, der durch das Museum wandert,
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mit etwa 55 weiteren Stellvertretern. Dann wird das 
Bild auf eine Art »purgatorial identity wall« gesetzt. Es 
gibt zu diesem Stuck im Museum einen Zugang und 
eine Eingriffsmoglichkeit tiber das Internet. Es ist ein 
Teleroboter-Environment fur vielfachen Cebrauch. 
GN: Dein neuer Film »Conceiving Ada« fur ARTE/ZDF 
mit Tilda Swinton in der Hauptrolle ist nach dem 
Filmfestival von Toronto auf der Berlinale und in 
Cannes zu sehen. Die Geschichte uber Ada Byron 
King, Herzogin von Lovelace, Tochter des romanti- 
sehen Dichters Lord Byron, die im britischen 
Viktorianismus lebte, wurde als ein »Durchbruch des 
unabhangigen Low-Budget-Films mit digitalen 
Techniken« gefeiert. Er wurde spezieil als »low bud­
g e t  bezeichnet, »weil die Kosten unter 2 Millionen 
Dollar« waren. Stimmt das?
LH: (lacht) Nein. Mein Zweitproduzent redet immer 
von dieser Summe. Sie war entschieden niedriger. 
Aber wir haben viele Spenden erhalten.
GN: Wie lange habt Ihr gearbeitet? Wie ist das 
Konzept des weitgehend digital erzeugten Films?
LH: Ich denke, es war ein grades Gluck, mit so vielen 
hochkaratigen Talenten zusammenzuarbeiten. Tilda 
Swinton hat die Rolle groftartig gespielt. Ich habe 
einen sehr neuen technischen Prozeft entwickelt, was 
die virtuellen Sets (Schauplatze) betrifft. Alles hat sich 
bestens gefiigt. Ich war sehr gliicklich. An den virtuel- 
len Dekorationen haben wir sieben Tage gearbeitet. 
Die Postproduktion dauerte nochmals ein Jahr.
GN: Wie wird der Vertrieb sein?
LH: Den Vertrieb stelle ich mir im groften Stil in 
Filmtheatern vor. Ich habe einige Angebote, aber 
noch keine endgiiltige Entscheidung getroffen.
GN: Ada Byron war eine brillante Mathematikerin. Ihr 
Leben (1815-1852) laftt sich nicht mit dem Klischee 
des »typisch weiblichen Schicksals im Viktori- 
anismus« belegen. Der Film setzt auf die Re- 
konstruktion eines historischen Gedachtnisses, indem 
er gegen Rollen verstoftt. Wie hast du die »Fenster zur

Vergangenheit« geoffnet?
LH: Es gibt eine Wissenschaftlerin, die in unserem 
Jahrhundert lebt. Sie befaftt sich mit der Erforschung 
von kunstlicher Intelligenz. Sie mochte mit Leuten aus 
der Vergangenheit in Kontakt kommen. So kreiert sie 
ein DNA-Programm, um eine Verbindung zu Adas 
Gedachtnis zu erhalten. Sie kreiert dieses DNA- 
Programm in ihrem Computer, und nimmt so 
Kontakt mit Ada auf. Sie kann Episoden aus ihrem 
Leben sehen und mit ihr sprechen. So gibt es diese 
beiden Leben parallel und gleichzeitig. Ich mufi sagen, 
daft mir durch das Fenster zur Vergangenheit eine 
Annaherung gelingt, die es bisher in der Wirklichkeit 
noch nicht gab.
GN: Die hochtalentierte Ada Byron wurde nur in 
Mathematik und Musik ausgebildet. Wie hat sie 
gelebt? Was zeigt der Film?
LH: Der viktorianischen Moral entkam sie durch ein 
Doppelleben. Will sagen, sie hatte viele Liebhaber. Ihre 
rechnerischen Talente setzte sie mit Erfolg bei 
Pferdewetten ein. Sie trifft sich mit Mary Shelley, der 
Autorin von »Frankenstein«, und anderen bedeuten- 
den Personlichkeiten wie etwa Charles Babbage 
(1791-1871).
GN: Ist »conceiving« (empfangen) der organische 
Begriffe, im Sinne von »Empfangnis«?
LH: Ja, er ist der Begriff fur die Geburt eines Kindes, 
auch dafiir, eine Idee zu haben. Die Wissenschafterin 
ist schwanger, und ihr Kind wird mit Ada Byrons 
Gedachtnis geboren.
GN: Was war die spezielle Motivation, die Geburt 
eines Kindes mit der Kenntnis eines elektronischen 
Gedachtnisses zu verknupfen?
LH: Zum einen war es, weil nicht viele Leute die 
Lebensgeschichte von Ada Byron kennen. Zum zwei- 
ten ist die Idee zeitgenossisch und konnte auch even- 
tuell moglich sein.
GN: Ein Begriff wie »zeitgenossisch« wird doch von dir 
in Richtung auf zwei verschiedene Zeiten verwandt.

Er bezieht sich auch auf den Viktorianism us des 
19. Jahrhunderts? Warum?
LH: Ada Byron entwickelte das, was man heute als das 
erste Computerprogramm bezeichnet. Aber uber 
mehr als hundert Jahre war dies unbekannt. Denn 
man schrieb es Babbage zu.
GN: Wie ist die Beziehung von deiner eigenen 
»Difference Engine« in Karlsruhe zu der Londoner 
Version, die kurzlich das »National Museum of 
Science« gebaut hat?
LH: Was man in London nachgebaut hat, war die 
»Machine N° 1«. Es war der erste Computer. Erst bei 
dieser Rekonstruktion wurde festgestellt, daft dieser 
tatsachlich funktioniert hatte. Er ist der mechanische 
Vorlaufer des elektronischen Computers. Meine 
Maschine ist bereits die »N° 3«.
GN: Was ist denn mit der »Difference Engine N° 2«, 
um die Geschichte des Apparatus vollstandig zu 
erzahlen?
LH: Die hat schon Mister Babbages Sohn nachgebaut. 
Beim Bau meiner Maschine lieft ich mich durch die 
Originalmaschine von Babbage inspirieren.
GN: Du und dein Team habt die viktorianischen 
Interieurs mit digitaler Technik nachgebaut. Die 
Schauspieler spielen im Film in computergenerierten 
Sets. Wie waren die technischen Prozesse dazu?
LH: Fiinf Computerkunstler haben die virtuellen vik­
torianischen Interieurs entworfen, die im Computer 
uberarbeitet wurden und danach auf Film oder Tape 
umkopiert. Die Handlungen fanden vor einem blauen 
Hintergrund statt. Die Schauspieler konnten sich im 
Monitor beobachten. Die Handlungen der Schau­
spieler wurden spater mittels Folien den photogra- 
phierten Bildern der virtuellen Sets uberlagert. Die 
Basis von allem waren Photos. Die spezielle Technik 
ging weit uber die bisher bekannte Blue-box-Technik 
hinaus.
GN: Viele Filmemacher, besonders der 50er Jahre, wie 
die der Nouvelle Vague, haben sich als Off-



Hollywood-Cineasten verstanden. Hollywood 
benutzt gerade jetzt eine Menge virtueller Techniken, 
wie auch die »elastic reality«4, mit der man Korper 
konstruieren und beliebig verformen kann, etc. 
Bedroht dich das? Wie definierst du dich gegenuber 
einer solchen Entwicklung?
LH: Ich denke uberhaupt nicht uber Hollywood nach 
(lacht). Aber es ist auch egal. Ich tue ganz einfach das, 
von dem ich denke, daE es notwendig ist. Viele Leute 
aus der Filmindustrie Hollywoods arbeiten fur mich. 
Der Kameramann Hiro Narita, der James and The 
Giant Peach und einen der Star-Trek-Filme drehte. 
Redakteur ist Bob Dalva von Jimanji and Black 
Stallion. Sie sagten, sie arbeiten mit mir, weil so etwas 
in Hollywood nicht entsteht, sie aber der Meinung 
sind, daft es auch dort entstehen sollte.
GN: Der Film bringt viele Techniken zusammen. Du 
hast auch 35 mm und Betacam-Digitalvideo benutzt. 
Es scheint so, als ob es fiir die Techniken, die du in 
»Conceiving Ada« benutzt, uberhaupt keine 
Vorlaufer gibt? Welche anderen technischen 
Innovationen hast du durchgesetzt? Wie lieE sich zum 
Beispiel dabei die Kamerafiihrung bestimmen?
LH: Als wir anfingen, wuEten wir selbst nicht, was 
moglich war oder nicht. Die Kamera muEte befestigt 
werden. Sie war also vollkommen unbeweglich. So 
muEten wir alle Zooms und Einstellungen von 
Gesichtern in der Postproduktion machen. Beim 
nachsten Mai weiE ich dann mehr.
GN: In einer Berichterstattung wahrend des 
Filmfestivals von Toronto wurde Tilda Swinton als 
»Herz der High-Tech-Produktion« bezeichnet. Ist das 
nur eine triviale Alltagsmetapher aus den 
Massenmedien?
LH: Nein. Das haben sie dem Drehbuch und dem Film 
entnommen. Sie spricht im Film davon. Sie sagt, daE 
sich in der Maschine von Charles Babbage ein mecha- 
nisches Teil befindet, dem die Seele fehlt. Es braucht 
eine Seele, ein Herz (lacht).

GN: In einem Kommentar zu deiner Arbeit »Room for 
One's Own« hat Margaret Morse gesagt, daE heute 
Ideen wie »Einheit des Selbst«, »lndividualitat« und 
»ldentitat des Subjekts« in fast alien Feldern unter 
StreE geraten.5 Es gibt dein »Elektronisches 
Tagebuch« , den Film »First Person Plural« (1984-95, 
90 Min.). Du sprichst darin mit vielen Stimmen? Sind 
auch entfremdete Stimmen darunter?
LH: Ja. Ich denke, wir tun es alle. Es geschieht standig. 
Auch in meinem Tagebuch gibt es naturlich entfrem­
dete Stimmen. Vermutlich sind auch bei mir entfrem­
dete Stimmen dabei.
GN: Als ich das Tagebuch zum ersten Mai sah, hatte 
ich ein Verstandigungsproblem. An einem bestimm- 
ten Punkt redet ein Freund, ein Schwarzer, von dem 
du sagst, daE er Krebs hatte und sterben wurde. Du 
sagst auch, daE du selbst einen Hirntumor hattest 
und zeigst ein Rontgenbild. Spater zeigst du wieder 
ein Rontgenbild und erzahlst von einer 
Spontanheilung. Hast du die Rontgenbilder im Sinne 
von historischem Beweis, im Sinn der Produktion von 
Wahrheit benutzt?
LH: Ja -  alles ist wahr. Ich war wirklich krank und bin 
gesund geworden. Alles in den Tagebuchern ent- 
spricht der Wahrheit. Aber eine Menge Leute denken, 
daE ich Dinge erfinde. So ist es nicht. Und es muE 
auch nicht sein. Das Drama spielt sich schon von ganz 
allein im Alltag ab.
GN: Auch in der Literatur gibt es spezielle Techniken, 
die die Stimme einer Person in vielfache aufteilen, in 
Lateinamerika, Mexiko, Kolumbien, Portugal, um nur 
einige Lander zu nennen. Du benutzt das Aufsplitten 
von Stimmen in den Neuen Medien als Stilmittel. Hat 
dich dabei auch Kenntnis von Literatur und Erzahlung 
geleitet?
LH: Nein. Uberhaupt nicht. Wenn mich irgend etwas 
in dem Sinne, wie du vermutest, beeinfluEt hat, dann 
waren es Jean-Luc Godard und Kaja Silverman, ihre 
Theorie zu den Stimmen von Frauen im Kino, ihr
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Buch The Acoustic Mirror.6
GN: In den 70er Jahren hast du einmal gesagt: »Selbst 
die ReJigionen zeigen Interesse am Unsichtbaren des 
Korpers.« Was ist »das Unsichtbare des Korpers«?
LH: Seltsam, was ich damals so alles gesagt habe. Es ist 
aber dennoch wahr. Vielleicht ist es der Geist des 
Menschen. Oder die Seele, das, was verloren ist und 
darum zum Transzendenten wird.
GN: Was ist die Zukunft des Korpers?
LH: (lacht) Er sollte, denke ich, auf der Erde bleiben.
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