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Heute ist plotzlich alles anders. Wer (wie meine Kinder und ich) begeistert ,,World of
Warcraft“ spielt oder sich in ,Second Life“, dem schnellstwachsenden Sozialwesen der
Gegenwart, bewegt, dem reicht der simple Bildschirm und die holprige 3D-Grafik norma-
ler PCs. Und schon fiihlt man sich KOMPLETT in einer anderen Welt, in der es alles gibt,
was Menschsein ausmacht: Freundschaft, Liebe, Hass, Kreativitit, Geld, Gier. Sogar Lan-
geweile. Warum das so ist, das kann man nicht nur aus der Sicht der Hirnforschung, son-
dern auch aus der Sicht der Anthropologie begriinden. Unser Hirn, jene ewig halluzinie-
rende Wirklichkeitsmaschine, fiillt gewissermaflen die leeren Riume zwischen den Pixeln.
Der Cyberspace ist IN uns. Die Schamanen der Jager- und Sammlerkulturen, die Orakel
der Antike, die Heiler und Propheten aller Hochkulturen, selbst die Utopisten des Kom-
munismus und der Okologie — immer schon erhob sich der menschliche Geist iiber die
Begrenzungen des Fleisches und der Sterblichkeit und strebte in eine andere Realitit.
Auch Liebe und Verliebtheit schafft, wie wir alle wissen, ein radikales Zweituniversum.
Denn das ist unser Wesen, als Bindeglied zwischen der fleischlichen und der geistigen Evo-
lution: Wir schaffen Welten im Kopf. Mit Technologie geht nun noch ein bisschen schnel-
ler, was frither den Rausch, die Ekstase oder die religiose Verziickung erforderte.

»Die Pforten des Heils stehen heute jedem offen, der Computer und Modem sein Eigen nennt.
Ein Mausklick geniigt, und schon betritt man jenes dtherische Reich des Cyberspace, das keine
irdischen Gebrechen mehr kennt. Die Kirche des Mittelalters wollte auf Erden ein Abbild des
Himmels liefern, die Gliubigen sollten sich direkt in das Reich Gottes versetzt fithlen. Die heu-
tigen ,Engel’ sind Millionen von Cybernauten, die, ihrer Korper entledigt, in einem idealisier-
ten immateriellen Reich surfen. Alle Gebrechlichkeit des Korpers bleibt beim Eintritt in den
NET-Space zuriick, Fettsucht, Akne, Kleinwuchs, Kurzsichtigkeit oder morsche Gelenke — was
wire das anderes als die moderne Vision des mittelalterlichen Paradieses.

So schrieb es die Cyber-Ethnologin Margaret Wertheim in ihrem Buch ,,Die Himmelstiir
zum Cyberspace®, das schon 1999 erschien. Genau so ist es: Die Wege zum Cyberspace sind
vielfiltig. ,Es“ geht mit Religion. Mit Kunst, Kultur — und natiirlich Konsum. Deshalb ist
das Phinomen ,Second Life“ (siehe Seite 4 und 5) viel mehr als nur ein neues Marketing-
Tool oder ein digitaler Hype. Second Life ist die Wahrheit iiber uns selbst. Ein gewaltiger
Spiegel, in den wir mit zunehmender Geschwindigkeit hineinfallen.

Viel Spafl und Erleuchtung dabei wiinscht Ihr





