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DIe Säkularisierungstheorie hält Technologie und Religion grundsätzlich
N1C miteinander vereinbar, und insofern, als die n  icklung und Verbre1i
LUNg der Erstgenannten unweigerlich den Niedergang der Letztgenannten ZUT

olge hat „Die äkularısierung ist eiInem oroßen Teil CI miıt der N  icklung
der Technologie verknüpit, denn die Technologie ist selbst der Inbegriff der
menschlichen Rationahtät. Maschinen, elektronische Geräte, omputer und das
SAallZe System der angewandten Wissenschaft Sind rationale oONSsS  onen S1e
stehen für die Prinzipien der Kosteneffizienz, die der wirksamsten Mittel
ZU Erreichen vorgegebener jele und das Vermeiden allen überlüssigen
wands Zeit, Energ1e oder Geld Der Instrumentalismus des rationalen Denkens
ist 1n den Maschinen machtvoll verkörpert.” (Wilson 19706, 58)
Diese Log1ik der äkularısierung geht VOI der Prämisse dau>S, dass „das Geheim
nisvolle Jediglic. das 1st, Was och N1IC. technisiert worden iST.  66 (Ellul 1967, 142),
und suggerlert, dass Technologieexperten die Pioniere der Rationalisierung und
ntmystiüzierung sSind und als solche gegenüber Religion und Spiritualität elne
ablehnende Haltung einnehmen. Umgekehrt y]aubt INan, dass relig1öse Menschen
die Technologie als eine entiremdende aCcC betrachten, die alles, Waäas spirituell
edeutsam 1st, untergraben TO \WO derartige Fronten 1n der ergangen-
heit uırchaus estanden aben mögen, werden S1e doch durch die digitale Revo-
on der 1990er Jahre zunehmend 1NSs en gyebracht. Der Matrix,
1LLUT das sprechendste eisple. NEMNNEN, porträtie N1IC. einiach einNne ue
Realität, die miıt Relig10n oder Spiritualität unvereinbar ware Natürlich ist
e0os €sS  mung, die Menschheit Aaus ihrem digitalen Gefängnis beireien,
doch die atrıx zugleic als TAaSs gyeschildert, das 1n gyewlsser Weise auch
besser 1st als das en als eine Welt voller magischer und spirıtueller
Möglıc  eiten, die Neo miıt übernatürlichen Kräfiften und Fähigkeiten ausstattet
Und tatsächlich spekulieren zeitgenössische Autoren wWw1e Bey Z001) AaVlS

und ertheim 2000) arüber, WI1e die digitale Technologie ue
elten erschafft, die uns ungeahnte spirıtuelle Möglıc  eiten erölfnen. Der VOI -

liegende Artikel soll zeigen, dass diese Autoren einen bedeutenden relig1ösen
Wandlungsprozess arstellen und ausdrücken, der VOIl der digitalen Revolution
der 1990er 1n Gang Yesetzt worden ST Was eute erleben, ist e1INe bemer-



Il Relgiöse kenswerte nnäherung VOIl digitaler Technologie und Spiritualität eine C
Symbole ImM

nternet bergnosIis”, die dem Heiligen 1n der digitalen Welt einen Platz einräumt,
nterne als weil S1e sich anaC sehnt, die Erfahrungen der Entiremdung, des £1| und der

NmaCcC überwinden.religiöses
5ymbo!

Dıe Verlockungen der digitalen Technologıie
„Wenn S1e jemals den uıunsch verspürt aDben, Aaus sich selbst, Aaus Ihrem en
auszubrechen und eine Welt voller antasıe und Abenteuer etreten die
virtuellen elten bleten ihnen die Gelegenheit dazu  c Das verkündet die Website
des Internetspiels Ultima Online?. Die e1ıte STEe das und das ue
Leben, Langeweile und Spannung, Routine und Abenteuer einander gegenüber.
Ultima Online, en WITF, „ISt der Sie alles sSe1ın können, Was S1ie
wollen“. Es 1st offensichtlich, dass hiler miıt e]lner Website tun aben, die
auch dem Marketing jen‘ Dennoch besteht eine verblüffende Ahnlichkeit
schen dieser Darstellung der virtuellen Realıität und dem, Was e]ner der Autoren
des vorliegenden els ieststellte, als unter den ICT-Spezialisten 1n CcCon
Valley aten für se1ne Dissertation ammelte Aupers 2004) und anhand VOIl

Stichproben die Tendenz untersuchte, die ue Realität spirıtuell deuten
ıuch die ICT-Spezlalisten tühlen sich durchueelten 1 die Lage versetzt,
die Beschränkungen und Grenzen des ags überwinden und menschli-
ches Potential voll und SallZ auszuschöpfen.
Gwenny, eine Programmliererin, die 1n nline-Rollenspielen darunter auch ITE

Online) verschiedene ere darstellt, erklärt, dass die Ng gICH
zenloser Freiheit diese Spiele tür S1e eINnem spirituellen TI1eDN1IS mMacC Ulti

Online spielen hat für mich SAllZ klar eline spirıtuelle Dimens1ion. In Ultima
Online kann sich selne eigenen eilder und alfen herstellen, kann
nschen und kann miıt anderen Leuten reden. Es ist WI1e das eben,
LLUT besser! Man L1 USS keine 1j1eTte zahlen. Ich habe jede enge Freunde dort.“
DIie meılisten Beiragten stimmen darın übere1n, dass die körperlose Anwesenheit

der virtuellen Welt e1inNne spirituelle Dimension esitzt „Man ist cht UrCc
selinen Örper eingeschränkt, WEeNnNn online 1St. Man kann Orte gygehen und
ınge tun, die 1La 1mMm wirklichen en N1C tun kann DIie Sichtweise ändert
sich. Man hat eın bestimmtes Geschlecht oder Alter, keine bestimmte Hautfiar
be, TO oder Ges Und Brenda Laurel Sa ber Projekt Placeholder, die
1MUulLatıon e1INes natürliche Lebensraums, die ehmer die en VOINL

L1ieren schlüpfen können: 99  en gygestanden das Ziel 1ür mich durchaus
spirituell. Das ult für meıiıne YallZe el Cal Es 1st magisch. ESs suggerle uUulls

eiıne der erwandlung, die niemals möglich gehalten en  66 (zu den
spirıtuellen Erfahrungen der anderen Projektteilnehmer vgl Cobb 1999 Rene
Vega, eiIn Apple-Computerprogrammierer, ass die Ansicht der Beiragten,
nach der Cyberspace N1IC m1t den physı  ischen Gesetzmäßigkeiten des realen
Lebensraums vergleichen ist, weil das ehlen VOIl chwer: 8 Zeıit und Raum



nahezu unbegrenzte Möglıc  eiten schafft, ZUSaIlileI „Man betritt e1INe voll „  ealıta ıst
kommen andere Welt Die Regeln jener Welt Sind viel biegsamer als die ege Voll atzı

Entfremdungdieser ONkKkreten Welt | Sie können das Wesen der CAhwer. verändern, S1Ee und
können das Wesen der OMMU  atuUo verändern | Wenn Menschen ın diese Cybergnosiıselten eintauchen, kann dies buchstäblic elıner übersinnlichen Erfahrun
werden. S1e Sind anderswo. Ihre Sinne werden miıt Informationen ber diese
andere Welt, Der eın anderes Universum gefüttert.“
Genau dieser entscheidende Unterschied ZUuU realen en EWITL. dass
eine gyottähnliche Position einnımmt, erklärt Mark Pesce. Pesce ist der
ler der Virtual Reality Modelling Language (VRML) der dreidimensionalen Nach
jolgesprache der HyperText arkup Language HLIML und betrachtet als
selne Lebensauigabe, das OTi Wide Web ın eın echtes Paralleluniversum
verwandeln. „Der Cyberspace”, Se1INeEe Argumentatıion, „21bt unNns die Gelegen
heit, uns VO  z Leid der Welt lösen | Menschen, die den Cyberspace au{fsıl-
chen, mMuUusSsen die Welt erschaffen: S1e mMmMussen Glaubenssystem erschaffen, S1e
mussen die ege erschaffen Das ist der einz1ge Weg! Wenn Ian sich 1n den
Cyberspace eg21 1st dort nichts außer dem, WAas selbst mitbringt. Man
selbst INUSS 1n diesem Umield der
gyische UrhebDber, der Gott sSein für
les, Was geschieht.“ Die Autoren
ONNY de Vargo, Expertin fürue Ster Aupers ISst Doktor der Soziologie der Frasmus-
Realıtät, erz, VOIl einem virtuellen Universität Rotterdam. Fr promovierte 2004 über
Treifen mıiıt ihrem Kollegen und itar: Selbstsakralisierung und digitale Technologie in der

Spätmoderne. Im Rahmen des Postdoc-Programmsbeiter TuCe Damer, der auft dem Ge
biet der virtuellen benfalls „CyOerspace Salvations: Computer Fechnology, Simulation

and Modern Gnosis” untersucht gegenwärtig die
Bahnbrechendes geleistet hat „IcCH gnostischen Verführungsangebote n Computerspielen.
erinnere mich, Ww1e irüher Anschrift: Anschrift.: Houtman.
WenNn ich TuCe gesehen habe Wir FE-Maı Aupers@fsw.eur.nl.
verbrachten e1InNe enge Zeıit mıteıin- CcCK Houtman iıst Assistenzprofessor der S50ZI0l0gıe der
ander, arbeiteten denselben Din rasmus-Universitaät Rotterdam. Z seinem Forschungsge-
ZCI, und physisch, N1IC. virtuell bieten gehören die sSoziıalen und kulturellen Konsequenzen

des Niedergangs Von Glaube und Tradıtion n MoOdernenUnd ich habe ihn virtuell gesehen, westlichen Gesellschaften, OZU die Verbreitung der
WeNnNn irgendwo auft der anderen New-Age-Spiritualität prominNenter Stelle gehö Fr
Erdhalbkugel Wenn ich ihn e1INn arbeitet ebenfalls mit rogramm „CyOerspace Salvations:

Monate lang N1IC gesehen hatte, Computer Technology, Simulation and odern (GGnosıs"..
AINS ich ihm und WO ihn uUuIMmäar- Anschrift. Frasmus Universiteit, Faculteit der Sociale
iINe  S Und ich AInNg infiach durch ihn V/WVetenschappen, Postbus 1738. NL-3000 Rotterdam,

Niederlande. F-Mail Houtman @fsw.eur.nl. Omepage:hindurch! Das ist unheimlich! Man www.eur.nl/fsw/staff/homepages/houtman.kann SORali 1 Örper eINes anderen
Menschen Se1IN. | Man jängt An,
sich WIe eın e1ls en, WI1e eine eele, WwlisSssen S1e | Man {ühlt sich, als ob

1n eiNne Geisterwelt eindringt oder etwas“. Und S1e hinzu: „In der
digitalen Welt /könnte icCh| alles Was ich WO und WOor1ın ich bisher durch
die CAWer. oder die eographie eingeschrän SCWESECN bin | Wenn



IIl Relgiöse sich selbst als eine sich wandelnde Gestalt denkt, die den Örper verlässtIIl. Religiöse  an sich selbst als eine sich wandelnde Gestalt denkt, die den Körper verlässt ...  Symbole im  Sie wissen schon: Wie ein Gott! In unseren Welten hebt man einfach ab und kann  Internet —  übers Land fliegen und fühlt sich groß. Man sieht alles aus der Vogelperspektive.  Internet als  religiöses  Und deswegen, denke ich, fühlt man sich ... wie eine Art Gott!“  Symbol  Der Spieledesigner Brian Mortiarty, der davon träumt, einen virtuellen Raum zu  erschaffen, in dem die Menschen wie Engel oder Götter leben können, stimmt  dem zu: „Die Fähigkeit, überall zu sein, überall gleichzeitig, ohne verrückt zu  werden - das ist die eigentliche Herausforderung. Weshalb sollten wir uns mit  Avataras? begnügen, wenn wir Engel sein können?“®  Vier der Befragten sind Extropianer und gehören damit einer der bekanntesten  und aktivsten posthumanistischen oder transhumanistischen Gruppierungen an,  die das Ziel verfolgt, den menschlichen Geist vom sterblichen Körper zu befreien  und ihn für 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 Wortführer, Max  More, fasst ihre Ziele in seinem Manifest A Transhuman Declaration folgender-  maßen 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. Ständige Überwindung der Grenzen unseres Fortschritts und unse-  rer Möglichkeiten. 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) über die Nanotechnologie  gelesen hatte. Ein anderer ist David Harris; er arbeitet für eine Gesellschaft, die  Biochips entwickelt, und ist fasziniert davon, welche spirituelle Tragweite es hat,  das menschliche Bewusstsein in einen Computer zu übertragen: „‚Hi, ich bin eine  Fortsetzung von David Harris. Ja, ich weiß, sein physischer Körper ist nicht mehr  da. Aber ich bin hier im Computer. Und ich bin schneller! Ich könnte in das ganze  Universum übertragen werden, und zwar nicht als Körper, sondern in Form von  Bits!‘ Jetzt bekommt die Vorstellung, dass wir Seelen, spirituelle Wesen sind,  einen konkreten Sinn“. Bin anderer Extropianer, ein Programmierer, der sich  selbst „Reason“ nennt, glaubt, dass die Menschen kurz davor stehen, sich ihrer  Körper zu entledigen und Götter, Engel oder spirituelle Wesen zu werden: „Wir  werden Götter, sobald wir uns selbst so machen, wie wir sein wollen. [...] Wir  erreichen nun eine Phase der Menschheitsgeschichte, in der wir alles tun können,  wovon wir träumen [...] Für mich die Fähigkeit, 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 dafür entschei-  det.“5ymbole IM Sie wlssen sSchon: Wie eın In uUuNseIeEN elten hebt iniach ab und kann
nterne übers Land egen und Mihlt sich oTr01S Man S1e alles Aaus der Vogelperspektive.nterne als
religiöses Und deswegen, en ich 1hlt sichIIl. Religiöse  an sich selbst als eine sich wandelnde Gestalt denkt, die den Körper verlässt ...  Symbole im  Sie wissen schon: Wie ein Gott! In unseren Welten hebt man einfach ab und kann  Internet —  übers Land fliegen und fühlt sich groß. Man sieht alles aus der Vogelperspektive.  Internet als  religiöses  Und deswegen, denke ich, fühlt man sich ... wie eine Art Gott!“  Symbol  Der Spieledesigner Brian Mortiarty, der davon träumt, einen virtuellen Raum zu  erschaffen, in dem die Menschen wie Engel oder Götter leben können, stimmt  dem zu: „Die Fähigkeit, überall zu sein, überall gleichzeitig, ohne verrückt zu  werden - das ist die eigentliche Herausforderung. Weshalb sollten wir uns mit  Avataras? begnügen, wenn wir Engel sein können?“®  Vier der Befragten sind Extropianer und gehören damit einer der bekanntesten  und aktivsten posthumanistischen oder transhumanistischen Gruppierungen an,  die das Ziel verfolgt, den menschlichen Geist vom sterblichen Körper zu befreien  und ihn für 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 Wortführer, Max  More, fasst ihre Ziele in seinem Manifest A Transhuman Declaration folgender-  maßen 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. Ständige Überwindung der Grenzen unseres Fortschritts und unse-  rer Möglichkeiten. 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) über die Nanotechnologie  gelesen hatte. Ein anderer ist David Harris; er arbeitet für eine Gesellschaft, die  Biochips entwickelt, und ist fasziniert davon, welche spirituelle Tragweite es hat,  das menschliche Bewusstsein in einen Computer zu übertragen: „‚Hi, ich bin eine  Fortsetzung von David Harris. Ja, ich weiß, sein physischer Körper ist nicht mehr  da. Aber ich bin hier im Computer. Und ich bin schneller! Ich könnte in das ganze  Universum übertragen werden, und zwar nicht als Körper, sondern in Form von  Bits!‘ Jetzt bekommt die Vorstellung, dass wir Seelen, spirituelle Wesen sind,  einen konkreten Sinn“. Bin anderer Extropianer, ein Programmierer, der sich  selbst „Reason“ nennt, glaubt, dass die Menschen kurz davor stehen, sich ihrer  Körper zu entledigen und Götter, Engel oder spirituelle Wesen zu werden: „Wir  werden Götter, sobald wir uns selbst so machen, wie wir sein wollen. [...] Wir  erreichen nun eine Phase der Menschheitsgeschichte, in der wir alles tun können,  wovon wir träumen [...] Für mich die Fähigkeit, 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 dafür entschei-  det.“WIe eine Gott! 66

Symbol Der Spieledesigner Br1an Mortiarty, der davon träumt, einen virtuellen Raum
erschaffen, 1n dem die Menschen Ww1e nge oder er en können, mm
dem „Die Fähigkeit, überall Se1IN, überall yleichzeitig, ohne verrückt
werden das ist die eigentliche Herausiorderung. eshalb sollten uns m1T
Avataras“ begnügen, WEn nge se1n können?“
Vier der Beiragten sind Extroplaner und gehören damıt eiıner der bekanntesten
und aktıvsten posthumanistischen oder transhumanistischen Grupplerungen AIl,
die das Ziel verlolgt, den menschlichen e1s5 VO  = sterblichen Örper beireien
und ihn {ür alle Ewigkeit WG einen unendlichen, computergenerlerten Raum
gyleiten lassen (z.5 aVvlSs 19909, Dery 1996, Fukuyama 2002 DIie E  oplaner
SiNd 1mM „Wor. EXtropYy nstitute  06 organıslert. Ihr wichtigster Wortführer, Max
More, ass ihre jele 1n seinem Manitest Transhuman Declaration folgender-
malsen ZUSAammMinNelN „Das Streben ach mehr Intelligenz, eiısher und 1rksam
keıit, elne unbegrenzte Lebensspanne und die ulhebung politischer, kultureller,
biologischer und psychologischer Grenzen der Selbstentfaltung und eIDsSstWwer
wirklichung. Ständige Überwindung der Grenzen uUunNnseI6e>S ortschritts und NSeEe-

161 Möglichkeiten. Expanslıon 1NS Uniıvyersum und unendliche Weiteren  ck
lung.“* Einer der Extroplaner unter den Beiragten ist pike Jones, e1in T> und
Raumfahrtingenieur, dessen Interesse Ende der 1980er Jahre geweckt wurde,
nachdem Drexlers Engines of Creation 1990) ber die Nanotechnolog1ie
gelesen Eın anderer ist Davıd Harrıs; arbeıitet IUr eiıne Gesellschait, die
Biochips en  G und ist faszıniert davon, welche spirituelle ragweıte hat,
das menschliche Bewusstsein 1n eıiınen omputer übertragen: 711H11 ich bın eine
Fortsetzung VOI Davıd Harrıs Ja, ich weilß, sein physischer Örper ist N1IC mehr
da ber ich bın hier 1mM omputer. Und ich bin schneller! Ich könnte 1n das ZallZC
Univyversum übertragen werden, und NC als Örper, sondern 1n Korm VOIl

Bits!‘ elz bekommt die Vorstelung, dass Seelen, spirituelle Wesen SINd,
einen onkreten Sinn  “ K1IN anderer oplaner, ein Programmıierer, der sich
selbst „Reason” nenntT, y]aubt, dass die Menschen kurz davor stehen, sich ihrer
Örper entledigen und er, nge. oder spirituelle Wesen werden: „Wiır
werden er, SO WIT unls selbst machen, WIe sSe1INn wollen. | Wır
erreichen LU eline ase der Menschheitsgeschichte, 1n der wır alles tun können,

WITr raumen | Hür mich die Fähigkeıt, mehr SEe1IN, weıt mehr als eın
Mensch, bis einem un ich N1C einmal mehr egreifen kann, Was ich
se1in werde. Ich werde ein Gott! eder, der eın Gott se1n eın Gott Man
S1TZ da und kriegt N1IC 1n seinen Kopf. ber 1st ZallZ offensichtlic der
Weg, den gyehen werden. ES ist ınvermeidlic Wenn sich entsche!i-
66



”  ealta IstCybergnosis voll! ätzend”.

Diese Außerungen welsen irappierende Anklänge den klassischen Gnostizis- Entfremdung
und

IHUS auf, der 1 dritten ahrhunde nach Christus nach dem Niedergang des Cybergnosis
römischen Reiches sSe1INe Blütezeit Yrlebte In der Kosmologie des en
(nostizismus der Mensch als ein eigentlich spirıtuelles Wesen betrachtet,
das ursprünglich 1n einer yöttlichen Welt des Lichts gewohnt hat, dann aber 1n
das VOIl einem alschen Gott, dem „Demlurgen”, geschaffene weltliche Gelängnis
des Leibes und der materiellen Welt gyeraten 1st. Daher i1st der (GNnostizıismus VOIl

einem weltiein  chen Ethos und VOIl starken Gefühlen der Entiremdung und
Sehnsucht dem unsch des Menschen, se1inem o  C  en Ursprung
rückzukehren gekennzeichnet: „Das Ziel des gynostischen TeDENS 1sSt die
eirelung des ınneren Menschen:‘ VOl den Banden dieser Welt und sSeine
Rückkehr 1n sSe1INn angestammtes Lichtreic (Jonas 1958, 44)
Folgerichtig sııchen Gnostiker Heil 1n spirıtuellen elten und insbesondere 1n
den tieferen CNichten ihres eigenen Bewusstse1lns, glauben s1e, der
„göttliche unke  66 noch gylüht „Die Gnostiker aller el  er sııchen 1n der 1eie
ihrer eigenen Seelen nach Gott (d.h nach absoluter Wirklichkeit, absolutem 1Inn
und absoluter Freiheit (Zi]derveld 1970, 108) Wie der klassische Gnostizismus
betrachtet die hler dargestelite Denkweise das weltliche en als uınbDeirned1i
yend, einschränkend und entiremden als ein Gefängnis, das den Menschen
daran€ se1ıne tatsäc  en Kräfte und Möglıc  eiten voll en  en
en!: der klassische (nostizısmus jedoch ach einer rlösung VO  = Örper
und VOI der materjellen Welt strebt, liegt das „cybergnostische  66 Denken die
Trholfte rrettung Aaus dem Le1id und der NmacC des wirklichen ens und
die ance des Menschen, seınen Zustand der Entiremdung überwinden, 1n
der digitalen Technologie.
Aass der digitalen Welt Somı1t elne spirıtuelle Bedeutung beigemessen WIr| stellt
1mM Vergleich der Gegenkultur der 1960er und 1970er Jahre e1INe bemerkens-
werte Veränderung dar Angetrieben VON dem unsch, der modernen technokra:
ischen Gesellschaft entkommen und die individuelle Freiheit vergrößern,
etonte die Gegenkultur die Unvereinbarkeit VON Technologie und Spiritualität.
S1ie vertrat eine spirituelle Sinnsuche 1n den tieferen CAICATEN des Selbst und eın
Streben ach rlösung durch schonende, natürliche Techniken WIe etwa der
alternativen Medizin oder psychospiritueller Therapıen (Roszak 1969, Zilderveld
1970 WOoO der antitechnologische Standpunkt damals N1IC unumstritten

ildeten die abweichlerischen Schriften und Aktıivıtäiten einiflussreicher Ver
treter der Gegenkultur WIe 1rS1g, Ken ESEY und Timothy Leary eher die
Ausnahme als die ege In /Zen und die UNnSs ern Motorrad Wwarten
1s]erte 1rs1g beispielsweise den Dualismus VOIl Technologie und atur und
nahm e1INe ra yanzheitliche Perspektive e1n, und ESEY. und Leary 1ıiorsch
ten die bewusstseinserweiternden und spirıtuellen Möglic  eiten der ecCcNNOolo
aı und VOT allem, aber N1IC. aussCcC  eßlich, des LSID (Z AaVIS 19909, Dery
1996, Rushkoff 1994



IIl Religiöse Se1it damals chreibt der Technologie eher eine erlösende als eine entirem
5ymöbole IM en! irkung Inspirliert VON den erken VOI Cyberpunk-Autoren WIe

nNtTernNe
nterne als liam Gibson, Vernor Vinge, Neal Stephenson und Rudy Rucker tauschten ertre

rel1giöses ter der Gegenkultur WIe Timothy Leary und Lerence McKenna ın ihrem Streben
5ymbol/l ach Bewusstseinserweiterung und Spiritualität ihre halluzinogenen Drogen SC

CI digitale echnologie ein Seit der rasenden Nn  icklung der digitalen Tech
nologien 1n den 1990ern hat Con Valley einen echten, ruchtbaren 0g
zwıischen Spiritualität und Computertechnologie erlebt, der sich 1n einilussrei-
chen Magazınen WIe Axess, The Village Voice und 0n 2000 niederschlägt.
Insbesondere 0n 2000 hat sich e]lner Plattform für die usammenarbeit VON

Pionieren der virtuellen Realıtät WIEe Jaron Lanıier und Eric Gullichsen, yber-
un  -Autoren WIe William Gibson und Rudy Rucker und spirituellen Iräumern
WIe LearYy, McKenna und auch John REn arlow entwickelt > Oueen Mu und

Sirlus, die 0Nn 2000 1989 gegründet aben, lehnen die 1n den 1960ern
praktizierte akralisierung der atur ab („Das angweilig! und vertreten
stattdessen die spirıtuellen Möglıc  eiten der virtuellen Realıtät „Mondo 2000
ist hier, die Führung 1n der yper  ur übernehmen. Wır en S1ie ber
die allerneuesten Mutationsfiormen menschlich-technologischer Interaktion auf
dem Laufenden | Wir sprechen ber Möglic  eiten. Angriffe
aufl die Grenzen VOI Biologie, CAWer. und Zeit | Mitreifßende Technologie

Stärkung der Persönlic  eit, tür Spals und pie. BG Synapsen aufi Hochtou
1E bringen! DIie Neuropeptide ankurbeln! Verzückung als Dauerzustand uUuNnseTeSs

wachen Bewusstse1ins. Bionische nge. werden.“ (zıtle ach ODCHNAC 2001,
324)
Heutzutage SORal argumentlert, dass die spirıtuelle Revolution der 1960er
und 1970er Jahre m.  gZe  C AA digitalen Revolution der 1990er beigetragen
habe (z.5 Dery 1996, Hımanen 2001, Pels 2002 und dass CT-Experten 1n
Con Valley 1mMm Unterschied iıhren Kollegen der ameriıkanischen Ostküste
N1IC sehr die instrumentellen, schafitlichen und verwaltungstechnischen
Möglichkeiten der digitalen Technologie betonen, sondern eher „[wollen], dass
die ue Realıität als ein maschinelles LSD ngie das das Bewusstsein
revolutioniert“ He1m 1993, 142) ESs ist bezeichnend, dass viele Pioniere der
digitalen echnologie 1n Con Valley ihre Wurzeln 1n der spirıtuellen und
psychedelischen Gegenkultur der 1960er Jahre aben 1eSs ilt beispielsweise
1Ur eve Jobs und Steven oznlak (die OoNS  eure des Apple-Computers),

Joy (den Mitbegründer VOIl Sun 1crosystems]), 1TC Kapor Lotus 1-Z2-3),
EW:; Brand (der das Konzept des PCs einge hat) SOWIEe Jaron Lanıler und
Brenda Laurel (Piıoniere der virtuellen Realität).
1uch die Atffinität des New AÄge und der elden mıiıt dem Cyberspace spricht

die Übereinstimmungen zwischen digitaler Technologie und Spirıtualität. Als
die prominentesten Strömungen westlicher Esoterik lehnen New AÄAge und Neu:
heidentum den Glauben „äuldere“ Wahrheits und Sinnquellen ab ahrheit
und SInn können 1n den tieieren CNiıchten des Selbst geiunden werden: „Der
vorherrschende und bedeutendste Aspekt der ingua HFranca des New Age ist der,



„Realıtät ıstdass die Person 1M Wesentlichen pirıtuell ist Das Selbst‘ selbst en
he1lst, ‚Gott‘ en, .die Göttin’, .die uelle ‚C  stlches Bewusstsein’, das voll atzı!

Entfremdungınnere Kind/’, den ‚Weg des Herzens‘ oder, einIAachsten und | häuhgsten, die und
ınnere piritu  a €L Heelas 19906, 19) Damıt bieten New Age und Neuheiden Cybergnosıs
Lum eine epistemologische ernatıve „Glau (Christentum) und „Ver-
stand“ (  issenschaft). Im Gegensatz diesen beiden konkurrierenden episte-
mologischen Sichtweisen treben S1Ee ach „GnosI1s”: „Gemälß der |Gnosis kann
Wahrheit Wrc persönliche, innere eNDArUNg, 1NS1IC oder ‚Erleuchtung‘
gelunden werden. ahrheit kann T: persönlic erfahren werden. Im Gegensatz
Z Wissen des aubDens oder des erstandes ist S1Ee grundsätzlich N1IC. allge
meın zugänglich. Dieses ınnere Wissen!‘ kann cht auft diskursivem Weg durch
die Sprache übermittelt werden dadurch würde auf e1in verstandesmäßiges
Wissen reduzlert). Ebenso wenig kann Gegenstand des aubens sSein |
we1l 1n etzter Instanz keine andere UTOrTTa ibt als die persönliche, innere
Ng  DL Hanegraaif 19906, 519)
Das Streben nach eliner Spiritualität des Selbst und die akralisierung dieses
Selbst gehen einher mi1t einer Dämonisierung gesellschaftlicher Institutionen
Alles, Was N1IC selbst EW sondern „künstlich” und „VOIL aulsen“ auferle
ist und das Selbst SOMmMI1t vorgegebenen Verhaltensmustern unte abge

Und mehr och Die passung institutionelle Rollenerwartungen
IUr einen us der Entiremdung verantwortlich gemacht, der LUTI Hrustra:
Uon, Bitterkeit, Unglück, Geistesstörung, Depression, physischer ankheit und
EW:; ren kann (Aupers/Houtman 2005 Dieser us der Entiremdung
kann 1LLUT dadurch überwunden werden, dass das gyöttliche Selbst ungeachtet aller
gesellschaiftlichen Institutionen und Rollenerwartungen voller Entfaltung BC
bracht Nach der 1LEUETIEIN Literatur ber Religion und Cyberspace urte1i
len, betrachten diese Kreise den Cyberspace als tür diese Zwecke 1n em Maise
gygeeignet und attraktıv.
In der Konstruktion vieler Verifechter VOIl New Age und Ne  elidentTum ist das
nternet e1iINn utieist zauberkräftiger und magischer Raum. S1e betrachten als
„das erkzeug, das UNSeETeE Welt Aaus eigener 1 l Paradies verwandeln
kann  C (zıtle ach Pels 2002, 10 als „alles vernetzend“ und als „Wirklich
magisch, denn alles 1St Energle” (zıtlert nach iyhtmare Z2001, 061.). Gleichzeitig
erklären Berger 19909, 76) aVvls 1999, 184) und ightmare 2001, ZS) dass
New AÄge und Neuheidentum diejenigen elig1onen SINd, die sich 1M OF. Wide
Weh schnellsten ausbreıten.
Kurz Yesagt, abDen heutzutage cht mı1t ICT-Spezlalisten Lun, die
gynostische ITräume VON totaler Freiheit und Allmacht 1n einer virtuellen Realıtät
träumen, sondern auch miıt gynostischen ängern des New Age und desel
dentums, die den Cyberspace {ür utieist verzaubert und magisch en Beides

derselben Schlussiolgerung: Weıt davon ntiernt, unvereinbar SEe1IN,
/1bt zwischen Spirıtualität und digitaler Technologie auffällige Über.
schneidungen, dass S1Ee den Thesen der Säkularisierungstheorie deutlich wılder-
sprechen.



IIl. Relgiöse
5ymöbole IM Schlussfolgerung

nterne Seit der digitalen Revolution der 1990er ISst der ekannte Antagonismus VOIlnNTtTerne als
rel1giöses piritu. und Technologie, der 1mM Groisen und (Ganzen die Gegenkultur der

5ymbo! 1960er und 1970er Jahre char.  erisiert hat, 1n rage gestellt und zurück-
gyewlesen worden. DIie 121 Technologie cheint zunehmend als das Mittel Dar
excellence betrachtet werden, das Selbst VO  = Leid und VON der Unvollkom
menheit der Welt eireien und die Entiremdung des modernen ens
überwinden. Die digitale Revolution der 1990er cheint SOom1I1t die gegenwärtige
Welt N1C infach 1n einNne unausweichliche areun gyestoßen, sondern
eher eiNne ral NeudetTinition des en 1n Gang yesetzt aben Gewlss

die Auigabe, das Verhältnis zwischen Moderne, digitaler Technologie und
Religion erfassen und theoretisch darzustellen, erst se1t kurzem erNSsSt m_
men © Doch selbst diesem irühen Zeitpunkt kann 9 dass die gyute alte
äkularısierungstheorie das intellektuelle Schlachtield vermutlich cht ohne
Blessuren wieder verlassen

1e WWW .UO.COIN

Der Begriff AÄAvatara STamm:' aus dem Hinduismus und bezeichnet die S1IC.  are es  er
dung eINes es In der digitalen Kultur 1st damıit jedoch das entgegengesetzte Phänomen
gemeint, nämlich 1ne digitale Projektion des Selbst.

Brıan Mortliarty 1n einer Vorlesung während einer Konierenz über Computerspiele 1M
1996

Max More, Transhuman Declaration, 1n extropy.org/ideas/principles.html.
arlowverlasste die exte den psychedelischen Band Grateful ead, 1ST itbegründer der

Electronic Frontier Foundation und uUuTtor des einilussreichen Essays Declaration of Fthe
Independence of Cyberspace, 1n www.elil.org/Publications/John _ Perry_Barlow/barlow_0296.
declaration.

Das VOIl der Netherlands Organization Ior Scientilic Research anzierte HOr
schungsprogramm Cyberspace Salvations: omputer Technology, Simulation, and ern GNnoOSIS
soll diesem WEeC dienen, indem die Forschungsbemühungen VOI etfer Pels, Dorien
Zandbergen, Sabine Lauderbach und den Verfassern des vorliegenden Artıkels vereıint.
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