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Liebe Leserin-
nen und Leser,
es ist 2018
und Mensch
und Maschine
sind immer
noch nicht eins
geworden.
Ganz anders
als in Daedalics
»State of Mind«, wo diese Grenze
flieBend geworden ist. Aber selbst
mit einem unzuverladssigen Men-
schenhirn kann man immerhin in
dieser Ausgabe erfahren, wie das
deutsche Entwicklerstudio diese
Thematik mit begrenztem Budget
auf eine kiinstlerisch anspruchsvolle
Weise verarbeitet hat. Wir widmen
dem Werk und seinen Themen eine
ganze Titelstory. Damit ist dann
auch die wichtigste Anderung in
dieser Ausgabe schon angespro-
chen: Wir haben die Struktur des
Magazins angepasst, indem wir
einzelnen Spielen in jeder Ausga-
be noch deutlich mehr Raum zur
Beleuchtung ihrer Besonderheiten
geben wollen. In diesem Falle hat
es uns das Thema Transhuma-
nismus wie auch der reduzierte
Polygon-Look in »State of Mind«
angetan. Abseits dieser Titelstory
haben wir den Anteil an Meinun-
gen, Reportagen und Essays noch
einmal deutlich angehoben. Unser
Chefdesigner bemihte sich derweil
unserer Nominierung fir den Ger-
man Design Award 2019 mit dieser
Ausgabe erneut gerecht zu werden.
Wir wiinschen euch also viel Spaf3
beim Lesen, Schauen und natirlich
Spielen!

Euer,
André
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