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Die Sikularisierungstheorie hélt Technologie und Religion fiir grundsétzlich
nicht miteinander vereinbar, und zwar insofern, als die Entwicklung und Verbrei-
tung der Erstgenannten unweigerlich den Niedergang der Letztgenannten zur
Folge hat: ,Die Sdkularisierung ist zu einem grofsen Teil eng mit der Entwicklung
der Technologie verkniipft, denn die Technologie ist selbst der Inbegriff der
menschlichen Rationalitit. Maschinen, elektronische Gerite, Computer und das
ganze System der angewandten Wissenschaft sind rationale Konstruktionen. Sie
stehen fiir die Prinzipien der Kosteneffizienz, die Wahl der wirksamsten Mittel
zum Erreichen vorgegebener Ziele und das Vermeiden allen iiberfliissigen Auf-
wands an Zeit, Energie oder Geld. Der Instrumentalismus des rationalen Denkens
ist in den Maschinen machtvoll verkorpert. (Wilson 1976, 88)

Diese Logik der Sikularisierung geht von der Pramisse aus, dass ,das Geheim-
nisvolle lediglich das ist, was noch nicht technisiert worden ist* (Ellul 1967, 142),
und suggeriert, dass Technologieexperten die Pioniere der Rationalisierung und
Entmystifizierung sind und als solche gegeniiber Religion und Spiritualitit eine
ablehnende Haltung einnehmen. Umgekehrt glaubt man, dass religiése Menschen
die Technologie als eine entfremdende Macht betrachten, die alles, was spirituell
bedeutsam ist, zu untergraben droht. Obwohl derartige Fronten in der Vergangen-
heit durchaus bestanden haben mégen, werden sie doch durch die digitale Revo-
lution der 1990er Jahre zunehmend ins Wanken gebracht. Der Film Mafrix, um
nur das sprechendste Beispiel zu nennen, portratiert nicht einfach eine virtuelle
Realitdt, die mit Religion oder Spiritualitit unvereinbar wére. Natiirlich ist es
Neos Bestimmung, die Menschheit aus ihrem digitalen Gefdngnis zu befreien,
doch die Matrix wird zugleich als etwas geschildert, das in gewisser Weise anch
besser ist als das wirkliche Leben - als eine Welt voller magischer und spiritueller
Maoglichkeiten, die Neo mit {ibernatiirlichen Kraften und Fahigkeiten ausstattet.
Und tatsdchlich spekulieren zeitgendssische Autoren wie Bey (2001), Davis
(1999) und Wertheim (2000) dariiber, wie die digitale Technologie virtuelle -
Welten erschafft, die uns ungeahnte spirituelle Méglichkeiten eréffnen. Der vor-
liegende Artikel soll zeigen, dass diese Autoren einen bedeutenden religiosen
Wandlungsprozess darstellen und ausdriicken, der von der digitalen Revolution
der 1990er in Gang gesetzt worden ist. Was wir heute erleben, ist eine bemer-
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kenswerte Anniherung von digitaler Technologie und Spiritualitdt - eine ,Cy-
bergnosis“, die dem Heiligen in der digitalen Welt einen neuen Platz einrdumt,
weil sie sich danach sehnt, die Erfahrungen der Entfremdung, des Leids und der
Ohnmacht zu tiberwinden.

Die Verlockungen der digitalen Technologie

,Wenn Sie jemals den Wunsch verspiirt haben, aus sich selbst, aus Threm Leben
auszubrechen und eine Welt voller Phantasie und Abenteuer zu betreten - die
virtuellen Welten hieten ihnen die Gelegenheit dazu.” Das verkiindet die Website
des Internetspiels Ultima Onlinel. Die Seite stellt das wirkliche und das virtuelle
Leben, Langeweile und Spannung, Routine und Abenteuer einander gegeniiber.
Ultima Online, so erfahren wir, ,ist der Ort, wo Sie alles sein kénnen, was Sie
wollen®. Es ist offensichtlich, dass wir es hier mit einer Website zu tun haben, die
auch dem Marketing dient. Dennoch besteht eine verbliiffende Ahnlichkeit zwi-
schen dieser Darstellung der virtuellen Realitat und dem, was einer der Autoren
des vorliegenden Artikels feststellte, als er unter den ICT-Spezialisten in Silicon
Valley Daten fiir seine Dissertation sammelte (Aupers 2004) und anhand von
Stichproben die Tendenz untersuchte, die virtuelle Realitét spirituell zu deuten:
Auch die ICT-Spezialisten fithlen sich durch virtuelle Welten in die Lage versetzt,
die Beschrankungen und Grenzen des Alltags zu iiberwinden und ihr menschli-
ches Potential voll und ganz auszuschopfen.

Gwenny, eine Programmiererin, die in Online-Rollenspielen (darunter auch Ulti-
ma Online) verschiedene Charaktere darstellt, erklart, dass die Erfahrung gren-
zenloser Freiheit diese Spiele fiir sie zu einem spirituellen Erlebnis macht. ,, Ulti-
ma Online zu spielen hat fiir mich ganz klar eine spirituelle Dimension. In Ulfima
Online kann man sich seine eigenen Kleider und Waffen herstellen, man kann
fischen und man kann mit anderen Leuten reden. Es ist wie das wirkliche Leben,
nur besser! Man muss keine Miete zahlen. Ich habe jede Menge Freunde dort.”
Die meisten Befragten stimmen darin {iberein, dass die kérperlose Anwesenheit
in der virtuellen Welt eine spirituelle Dimension besitzt: ,Man ist nicht durch
seinen Korper eingeschrankt, wenn man online ist. Man kann an Orte gehen und
Dinge tun, die man im wirklichen Leben nicht tun kann. Die Sichtweise dndert
sich. Man hat kein bestimmtes Geschlecht oder Alter, keine bestimmte Hautfar-
be, Grofe oder Gestalt”. Und Brenda Laurel sagt iiber ihr Projekt Placeholder, die
Simulation eines natiirlichen Lebensraums, wo die Teilnehmer in die Rollen von
Tieren schliipfen kénnen: ,Offen gestanden war das Ziel fiir mich durchaus
spirituell. Das gilt fiir meine ganze Arbeit [...]. Es ist magisch. Es suggeriert uns
eine Art der Verwandlung, die wir niemals fiir méglich gehalten hitten” (zu den
spirituellen Erfahrungen der anderen Projektteilnehmer vgl. Cobb 1999). René
Vega, ein Apple-Computerprogrammierer, fasst die Ansicht der Befragten, wo-
nach der Cyberspace nicht mit den physikalischen Gesetzméaftigkeiten des realen
Lebensraums zu vergleichen ist, weil das Fehlen von Schwerkraft, Zeit und Raum



nahezu unbegrenzte Moglichkeiten schafft, so zusammen: ,Man betritt eine voll-

LRealitdt ist

kommen andere Welt. Die Regeln jener Welt sind viel biegsamer als die Regeln EC’”f&tZ“-'”d"-
dieser konkreten Welt. [...] Sie konnen das Wesen der Schwerkraft verdndern, sie u’;g HEhiEmy
konnen das Wesen der Kommunikation verdndern [...] Wenn Menschen in diese ybEidnusis

Welten eintauchen, kann dies buchstdblich zu einer {ibersinnlichen Erfahrung
werden. Sie sind anderswo. Ihre Sinne werden mit Informationen iiber diese
andere Welt, iiber ein anderes Universum gefiittert.”

Genau dieser entscheidende Unterschied zum realen Leben bewirkt, dass man
eine gottdhnliche Position einnimmt, erklirt Mark Pesce. Pesce ist der Entwick-
ler der Virtual Reality Modelling Language (VRML) - der dreidimensionalen Nach-
folgesprache der HyperText Markup Language (HTML) - und betrachtet es als
seine Lebensaufgabe, das World Wide Web in ein echtes Paralleluniversum zu
verwandeln. ,Der Cyberspace®, so seine Argumentation, ,gibt uns die Gelegen-
heit, uns vom Leid der Welt zu l16sen [...] Menschen, die den Cyberspace aufsu-
chen, miissen die Welt erschaffen; sie miissen ihr Glaubenssystem erschaffen, sie
miissen die Regeln erschaffen. Das ist der einzige Weg! Wenn man sich in den
Cyberspace begibt, ist dort nichts auf’er dem, was man selbst mitbringt. Man
selbst muss in diesem Umfeld der ma-

gische Urheber, der Gott sein fiir al-

les, was geschieht.*

Bonny de Vargo, Expertin fiir virtuelle
Realitit, erzdhlt von einem virtuellen
Treffen mit ihrem Kollegen und Mitar-
beiter Bruce Damer, der auf dem Ge-
biet der virtuellen Realitit ebenfalls
Bahnbrechendes geleistet hat: ,Ich
erinnere mich, wie es frither war,
wenn ich Bruce gesehen habe. Wir
verbrachten eine Menge Zeit mitein-
ander, arbeiteten an denselben Din-
gen, und zwar physisch, nicht virtuell.
Und ich habe ihn virtuell gesehen,
wenn er irgendwo auf der anderen
Erdhalbkugel war. Wenn ich ihn ein
paar Monate lang nicht gesehen hatte,
ging ich zu ihm und wollte ihn umar-
men. Und ich ging einfach durch ihn
hindurch! Das ist so unheimlich! Man
kann sogar im Kérper eines anderen
Menschen sein. [..] Man fingt an,
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sich wie ein Geist zu fithlen, wie eine Seele, wissen Sie [...] Man fiihlt sich, als ob
man in eine Geisterwelt eindringt oder so etwas“. Und sie fiigt hinzu: ,In der
digitalen Welt [konnte ich] alles [tun], was ich wollte und worin ich bisher durch
die Schwerkraft oder die Geographie eingeschrinkt gewesen bin. [...] Wenn man
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an sich selbst als eine sich wandelnde Gestalt denkt, die den Koérper verldsst ...
Sie wissen schon: Wie ein Gott! In unseren Welten hebt man einfach ab und kann
iibers Land fliegen und fiihlt sich grofs. Man sieht alles aus der Vogelperspektive.
Und deswegen, denke ich, fiihlt man sich ... wie eine Art Gott!*

Der Spieledesigner Brian Mortiarty, der davon trdumt, einen virtuellen Raum zu
erschaffen, in dem die Menschen wie Engel oder Gotter leben kénnen, stimmt
dem zu: ,Die Fihigkeit, iiberall zu sein, iiberall gleichzeitig, ohne verriickt zu
werden - das ist die eigentliche Herausforderung. Weshalb sollten wir uns mit
Avataras? begniigen, wenn wir Engel sein kénnen?“3

Vier der Befragten sind Extropianer und gehéren damit einer der bekanntesten
und aktivsten posthumanistischen oder transhumanistischen Gruppierungen an,
die das Ziel verfolgt, den menschlichen Geist vom sterblichen Korper zu befreien
und ihn fiir alle Ewigkeit durch einen unendlichen, computergenerierten Raum
gleiten zu lassen (z.B. Davis 1999, Dery 1996, Fukuyama 2002). Die Extropianer
sind im ,,World Extropy Institute* organisiert. Ihr wichtigster Wortfiihrer, Max
More, fasst ihre Ziele in seinem Manifest A Transhuman Declaration folgender-
mafden zusammen: ,Das Streben nach mehr Intelligenz, Weisheit und Wirksam-
keit, eine unbegrenzte Lebensspanne und die Aufhebung politischer, kultureller,
biologischer und psychologischer Grenzen der Selbstentfaltung und Selbstver-
wirklichung. Stindige Uberwindung der Grenzen unseres Fortschritts und unse-
rer Moglichkeiten. Expansion ins Universum und unendliche Weiterentwick-
lung.“4 Einer der Extropianer unter den Befragten ist Spike Jones, ein Luft- und
Raumfahrtingenieur, dessen Interesse Ende der 1980er Jahre geweckt wurde,
nachdem er Erik Drexlers Engines of Creation (1990) iiber die Nanotechnologie
gelesen hatte. Ein anderer ist David Harris; er arbeitet fiir eine Gesellschaft, die
Biochips entwickelt, und ist fasziniert davon, welche spirituelle Tragweite es hat,
das menschliche Bewusstsein in einen Computer zu iibertragen: ,,Hi, ich bin eine
Fortsetzung von David Harris. Ja, ich weif$, sein physischer Korper ist nicht mehr
da. Aber ich bin hier im Computer. Und ich bin schneller! Ich kénnte in das ganze
Universum iibertragen werden, und zwar nicht als Kérper, sondern in Form von
Bits!* Jetzt bekommt die Vorstellung, dass wir Seelen, spirituelle Wesen sind,
einen konkreten Sinn“. Ein anderer Extropianer, ein Programmierer, der sich
selbst ,Reason“ nennt, glaubt, dass die Menschen kurz davor stehen, sich ihrer
Kérper zu entledigen und Gotter, Engel oder spirituelle Wesen zu werden: , Wir
werden Gotter, sobald wir uns selbst so machen, wie wir sein wollen. [...] Wir
erreichen nun eine Phase der Menschheitsgeschichte, in der wir alles tun kénnen,
wovon wir triumen [...] Fiir mich die F4higkeit, mehr zu sein, weit mehr als ein
Mensch, bis zu einem Punkt, wo ich nicht einmal mehr begreifen kann, was ich
sein werde. Ich werde ein Gott! Jeder, der ein Gott sein will, wird ein Gott. Man
sitzt da und kriegt es nicht in seinen Kopf. Aber es ist ganz offensichtlich der
Weg, den wir gehen werden. Es ist unvermeidlich. Wenn man sich dafiir entschei-
det.”



Cybergnosis

Diese Auflerungen weisen frappierende Ankl4nge an den klassischen Gnostizis-
mus auf, der im dritten Jahrhundert nach Christus - nach dem Niedergang des
romischen Reiches - seine Bliitezeit erlebte. In der Kosmologie des antiken
Gnostizismus wird der Mensch als ein eigentlich spirituelles Wesen betrachtet,
das urspriinglich in einer gottlichen Welt des Lichts gewohnt hat, dann aber in
das von einem falschen Gott, dem ,,Demiurgen”, geschaffene weltliche Gefdngnis
des Leibes und der materiellen Welt geraten ist. Daher ist der Gnostizismus von
einem weltfeindlichen Ethos und von starken Gefiihlen der Entfremdung und
Sehnsucht - dem Wunsch des Menschen, zu seinem gottlichen Ursprung zu-
riickzukehren - gekennzeichnet: ,Das Ziel des gnostischen Strebens ist die
Befreiung des ,inneren Menschen® von den Banden dieser Welt und seine
Riickkehrin sein angestammtes Lichtreich.” (Jonas 1958, 44)

Folgerichtig suchen Gnostiker ihr Heil in spirituellen Welten und insbesondere in
den tieferen Schichten ihres eigenen Bewusstseins, wo, so glauben sie, der
»gottliche Funke® noch gliiht: ,Die Gnostiker aller Zeitalter suchen in der Tiefe
ihrer eigenen Seelen nach Gott (d.h. nach absoluter Wirklichkeit, absolutem Sinn
und absoluter Freiheit).“ (Zijderveld 1970, 108) Wie der klassische Gnostizismus
betrachtet die hier dargestellte Denkweise das weltliche Leben als unbefriedi-
gend, einschrdnkend und entfremdend - als ein Gefdngnis, das den Menschen
daran hindert, seine tatsdchlichen Krifte und Moglichkeiten voll zu entfalten.
Wihrend der klassische Gnostizismus jedoch nach einer Erlésung vom Kérper
und von der materiellen Welt strebt, liegt fiir das ,,cybergnostische” Denken die
erhoffte Errettung aus dem Leid und der Ohnmacht des wirklichen Lebens und
die Chance des Menschen, seinen Zustand der Entfremdung zu iiberwinden, in
der digitalen Technologie.

Dass der digitalen Welt somit eine spirituelle Bedeutung beigemessen wird, stellt
im Vergleich zu der Gegenkultur der 1960er und 1970er Jahre eine bemerkens-
werte Verdnderung dar. Angetrieben von dem Wunsch, der modernen technokra-
tischen Gesellschaft zu entkommen und die individuelle Freiheit zu vergrofiern,
betonte die Gegenkultur die Unvereinbarkeit von Technologie und Spiritualitit.
Sie vertrat eine spirituelle Sinnsuche in den tieferen Schichten des Selbst und ein
Streben nach Erlosung durch schonende, natiirliche Techniken wie etwa der
alternativen Medizin oder psychospiritueller Therapien (Roszak 1969, Zijderveld
1070). Obwohl der antitechnologische Standpunkt damals nicht unumstritten
war, bildeten die abweichlerischen Schriften und Aktivititen einflussreicher Ver-
treter der Gegenkultur wie Robert Pirsig, Ken Kesey und Timothy Leary eher die
Ausnahme als die Regel. In Zen und die Kunst ein Motorrad zu warten (1978)

kritisierte Pirsig beispielsweise den Dualismus von Technologie und Natur und

nahm eine radikal ganzheitliche Perspektive ein, und Kesey und Leary erforsch-
ten die bewusstseinserweiternden und spirituellen Moglichkeiten der Technolo-
gie und vor allem, aber nicht ausschlieRlich, des LSD (z. B. Davis 1999, Dery
1996, Rushkoff 1994).

JRealitdt ist
voll dtzend”.
Entfremdung
und
Cybergnosis
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Seit damals schreibt man der Technologie eher eine erlosende als eine entfrem-
dende Wirkung zu. Inspiriert von den Werken von Cyberpunk-Autoren wie Wil-
liam Gibson, Vernor Vinge, Neal Stephenson und Rudy Rucker tauschten Vertre-
ter der Gegenkultur wie Timothy Leary und Terence McKenna in ihrem Streben
nach Bewusstseinserweiterung und Spiritualitdt ihre halluzinogenen Drogen ge-
gen digitale Technologie ein. Seit der rasenden Entwicklung der digitalen Tech-
nologien in den 1990ern hat Silicon Valley einen echten, fruchtbaren Dialog
zwischen Spiritualitdt und Computertechnologie erlebt, der sich in so einflussrei-
chen Magazinen wie Axess, The Village Voice und Mondo 2000 niederschligt.
Insbhesondere Mondo 2000hat sich zu einer Plattform fiir die Zusammenarbeit von
Pionieren der virtuellen Realitdt wie Jaron Lanier und Eric Gullichsen, Cyber-
punk- Autoren wie William Gibson und Rudy Rucker und spirituellen Triumern
wie Leary, McKenna und auch John Perry Barlow entwickelt.5 Queen Mu und
R. U. Sirius, die Mondo 2000 1989 gegriindet haben, lehnen die in den 1960ern
praktizierte Sakralisierung der Natur ab (,Das war langweilig!“) und vertreten
stattdessen die spirituellen Méglichkeiten der virtuellen Realitit: ,, Mondo 2000
ist hier, um die Fithrung in der Hyper-Kultur zu iibernehmen. Wir halten Sie iiber
die allerneuesten Mutationsformen menschlich-technologischer Interaktion auf
dem Laufenden [...] Wir sprechen iiber Totale Moglichkeiten. Radikale Angriffe
auf die Grenzen von Biologie, Schwerkraft und Zeit [...] Mitreiffende Technologie
zur Starkung der Personlichkeit, fiir Spafs und Spiel. Die Synapsen auf Hochtou-
ren bringen! Die Neuropeptide ankurbeln! Verziickung als Dauerzustand unseres
wachen Bewusstseins. Bionische Engel werden.” (zitiert nach Sobchack 2001,
324)

Heutzutage wird sogar argumentiert, dass die spirituelle Revolution der 1960er
und 1970er Jahre mafigeblich zur digitalen Revolution der 1990er beigetragen
habe (z.B. Dery 1996, Himanen 2001, Pels 2002) und dass ICT-Experten in
Silicon Valley im Unterschied zu ihren Kollegen an der amerikanischen Ostkiiste
nicht so sehr die instrumentellen, wirtschaftlichen und verwaltungstechnischen
Moglichkeiten der digitalen Technologie betonen, sondern eher ,[wollen], dass
die virtuelle Realitit als ein maschinelles LSD fungiert, das das Bewusstsein
revolutioniert” (Heim 1993, 142). Es ist bezeichnend, dass viele Pioniere der
digitalen Technologie in Silicon Valley ihre Wurzeln in der spirituellen und
psychedelischen Gegenkultur der 1960er Jahre haben. Dies gilt beispielsweise
fiir Steve Jobs und Steven Wozniak (die Konstrukteure des Apple-Computers),
Bill Joy (den Mitbegriinder von Sun Microsystems), Mitch Kapor (Lotus 1-2-3),
Stewart Brand (der das Konzept des PCs eingefiihrt hat) sowie Jaron Lanier und
Brenda Laurel (Pioniere der virtuellen Realitat).

Auch die Affinitdt des New Age und der Neuheiden mit dem Cyberspace spricht
fiir die Ubereinstimmungen zwischen digitaler Technologie und Spiritualitit. Als
die prominentesten Stromungen westlicher Esoterik lehnen New Age und Neu-
heidentum den Glauben an ,duflere” Wahrheits- und Sinnquellen ab. Wahrheit
und Sinn kénnen nur in den tieferen Schichten des Selbst gefunden werden: , Der
vorherrschende und bedeutendste Aspekt der Lingua Franca des New Age ist der,

o



dass die Person im Wesentlichen spirituell ist. Das ,Selbst’ selbst zu erfahren
heif$t, ,Gott’ zu erfahren, ,die Gottin’, ,die Quelle’, ,christliches Bewusstsein‘, das
Jinnere Kind', den ,Weg des Herzens' oder, am einfachsten und [...] hdufigsten, die
Jinnere Spiritualitit'* (Heelas 1996, 19). Damit bieten New Age und Neuheiden-
tum eine epistemologische Alternative zu ,Glaube” (Christentum) und ,Ver-
stand“ (Wissenschaft). Im Gegensatz zu diesen beiden konkurrierenden episte-
mologischen Sichtweisen streben sie nach ,Gnosis“: ,,Geméfs der [Gnosis] kann
Wahrheit nur durch personliche, innere Offenbarung, Einsicht oder ,Erlenchtung’
gefunden werden. Wahrheit kann nur personlich erfahren werden. Im Gegensatz
zum Wissen des Glaubens oder des Verstandes ist sie grundsatzlich nicht allge-
mein zuginglich. Dieses ,innere Wissen‘ kann nicht auf diskursivem Weg durch
die Sprache iibermittelt werden (dadurch wiirde es auf ein verstandesméfiges
Wissen reduziert). Ebenso wenig kann es Gegenstand des Glaubens sein [...],
weil es in letzter Instanz keine andere Autoritdt gibt als die persénliche, innere
Erfahrung.“ (Hanegraaff 1996, 519)

Das Streben nach einer Spiritualitit des Selbst und die Sakralisierung dieses
Selbst gehen einher mit einer Ddmonisierung gesellschaftlicher Institutionen.
Alles, was nicht selbst gewihlt, sondern ,kiinstlich“ und ,von auf’en” auferlegt
ist und das Selbst somit vorgegebenen Verhaltensmustern unterwirft, wird abge-
lehnt. Und mehr noch: Die Anpassung an institutionelle Rollenerwartungen wird
fiir einen Zustand der Entfremdung verantwortlich gemacht, der nur zu Frustra-
tion, Bitterkeit, Ungliick, Geistesstérung, Depression, physischer Krankheit und
Gewalt fithren kann (Aupers/Houtman 2003). Dieser Zustand der Entfremdung
kann nur dadurch {iberwunden werden, dass das gottliche Selbst ungeachtet aller
gesellschaftlichen Institutionen und Rollenerwartungen zu voller Entfaltung ge-
bracht wird. Nach der neueren Literatur iiber Religion und Cyberspace zu urtei-
len, betrachten diese Kreise den Cyberspace als fiir diese Zwecke in hohem Mafde
geeignet und attraktiv.

In der Konstruktion vieler Verfechter von New Age und Neuheidentum ist das
Internet ein zutiefst zauberkriftiger und magischer Raum. Sie betrachten es als
»das Werkzeug, das unsere Welt aus eigener Kraft in ein Paradies verwandeln
kann“ (zitiert nach Pels 2002, 107), als ,alles vernetzend“ und als ,wirklich
magisch, denn alles ist Energie” (zitiert nach Nightmare 2001, 661.). Gleichzeitig
erkldren Berger (1999, 76), Davis (1999, 184) und Nightmare (2001, 23), dass
New Age und Neuheidentum diejenigen Religionen sind, die sich im World Wide
Web am schnellsten ausbreiten.

Kurz gesagt, wir haben es heutzutage nicht nur mit ICT-Spezialisten zu tun, die
gnostische Traume von totaler Freiheit und Allmacht in einer virtuellen Realitdt
trdumen, sondern auch mit gnostischen Anhingern des New Ageund des Neuhei-

dentums, die den Cyberspace fiir zutiefst verzaubert und magisch halten. Beides :

fithrt zu derselben Schlussfolgerung: Weit davon entfernt, unvereinbar zu sein,
gibt es zwischen Spiritualitit und digitaler Technologie so anffillige Uber-
schneidungen, dass sie den Thesen der Sikularisierungstheorie deutlich wider-
sprechen.

LRealitdt ist
voll dtzend”.
Entfremdung
und
Cybergnosis
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Schlussfolgerung

Seit der digitalen Revolution der 1990er ist der bekannte Antagonismus von
Spiritualitdt und Technologie, der im Grofsen und Ganzen die Gegenkultur der
1960er und 1970er Jahre charakterisiert hat, in Frage gestellt und zuriick-
gewiesen worden. Die digitale Technologie scheint zunehmend als das Mittel par
excellence betrachtet zu werden, um das Selbst vom Leid und von der Unvollkom-
menheit der Welt zu befreien und die Entfremdung des modernen Lebens zu
itberwinden. Die digitale Revolution der 1990er scheint somit die gegenwértige
Welt nicht einfach in eine unausweichliche sdkulare Zukunft gestofien, sondern
eher eine radikale Neudefinition des Sakralen in Gang gesetzt zu haben. Gewiss
wird die Aufgabe, das Verhéiltnis zwischen Moderne, digitaler Technologie und
Religion zu erfassen und theoretisch darzustellen, erst seit kurzem ernst genom-
men.® Doch selbst zu diesem frithen Zeitpunkt kann man sagen, dass die gute alte
Sdkularisierungstheorie das intellektuelle Schlachtfeld vermutlich nicht ohne
Blessuren wieder verlassen wird.

1 Siehe www.n0.com.

2 Der Begriff Avatara stammt aus dem Hinduismus und bezeichnet die sichtbare Gestaltwer-
dung eines Gottes. In der digitalen Kultur ist damit jedoch das entgegengesetzte Phdnomen
gemeint, ndmlich eine digitale Projektion des Selbst.

3 Brian Mortiarty in einer Vorlesung wihrend einer Konferenz iiber Computerspiele im Jahr
1996.

4 Max More, A Transhuman Declaration, in: www. extropy.org/ideas/principles.html.

5 Barlow verfasste die Texte fiir den psychedelischen Band Grateful Dead ist Mitbegriinder der
Electronic Frontier Foundation und Autor des einflussreichen Essays A Declaration of the
Independence of Cyberspace, in: www.eff.org/Publications/John_Perry Barlow/barlow_0296.
declaration.

6 Das von der Netherlands Organization for Scientific Research (NWO) finanzierte For-
schungsprogramm Cyberspace Salvations: Computer Technology, Simulation, and Modern Gnosis
soll diesem Zweck dienen, indem es die Forschungsbemiithungen von Peter Pels, Dorien
Zandbergen, Sabine Lauderbach und den Verfassern des vorliegenden Artikels vereint.
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Aus dem Englischen iibersetzt von Gabriele Stein

~Realitdt ist
voll dtzend".
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und
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