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Der deutsche Entwickler von
Summerhouse verrat uns,
warum Cozy Games so er-
fOIgI'eiCh sind. von peter Bathge

Ein Spiel ohne Regeln, ohne Ziele: Das ist
fiir viele Steam-Nutzer offenbar eine sehr at-
traktive Vorstellung. 100.000 von ihnen grif-
fen namlich bei Summerhouse zu, einem so-
genannten Cozy Game. Das stammt aus
Deutschland und ist in gewisser Weise ein
Aufbauspiel: Ihr errichtet in einer von vier
farbenfrohen Locations euer personliches
Traumhaus. Egal ob Wohnhaus, Café, Res-
taurant, Geschaft oder Hotel — in Summer-
house sind euren architektonischen Vorstel-
lungen kaum Grenzen gesetzt, ihr klickt aus
Bauteilen zusammen, was euch in den Sinn
kommt. Dabei schaltet ihr neue Bauteile
frei, Bewohner bevolkern nach und nach das
vermeintliche Stillleben, aber letztendlich
z&hlt nur, sich beim Spielen zu entspannen.
AuBerst aufregend war der Launch dagegen
fiir den Soloentwickler von Summerhouse,
Friedemann. Wir haben den Berliner gefragt,
was das Erfolgsgeheimnis des Spiels ist, ob
er mit den guten Verkaufszahlen gerechnet
hat und was die Zukunft bringt. Das Inter-
view wurde per E-Mail gefiihrt.

Uberrascht von so viel Zuspruch

GameStar: 100.000 verkaufte Exemplare
sind eine Hausnummer - hat dich der Erfolg
iberrascht? Mit was fiir Zahlen héttest du
im Vorfeld gerechnet?

Friedemann: Mit dem Erfolg, den das Spiel
gerade erfdhrt, habe ich ehrlich gesagt nicht
gerechnet. Ich hatte Summerhouse als sehr
kurzes, relativ personliches Experiment ge-
startet und dachte, dass es ein grof3er Erfolg
wdre, wenn 10.000 Leute es kaufen. Kurz vor
dem Release konnte man dann schon abse-
hen, dass es einiges Interesse an dem Pro-
jekt gab, aber selbst da habe ich mit unge-
fahr 20.000 verkauften Exemplaren in
diesem Zeitraum gerechnet, nicht 100.000.

GameStar: Andert sich fiir dich persénlich,
finanziell oder arbeitstechnisch etwas durch
den grof3en Erfolg von Summerhouse?
Friedemann: Fiir mich bedeutet der Erfolg
von Summerhouse tatsdchlich hauptsach-
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SPIELE!«

Unser Gesprichspartner

Friedemann ist ein deutscher Indie-
Entwickler, der seit 2015 in Berlin lebt. Zu
Beginn seiner Karriere studierte er Game
Design und arbeitete als Concept Artist.
Noch an der Universitat griindete er 2017
mit zwei Freunden das Studio Grizzly-
Games. Ihr erstes Projekt Superflight

hat heute zu 96 Prozent positive Steam
Reviews bei mehr als 10.000 Bewertungen.
Mit Islanders (94 Prozent positiv von mehr
als 14.000 Reviews) und Pizza Possum (95
Prozent von 890) folgten zwei weitere
Projekte in Kooperation mit Entwickler
Coatsink, bis Friedemann schlieBlich Sum-
merhouse als erstes Soloprojekt anging.

lich, dass sich erst mal nichts andert. Ich
kann weiter Spiele machen, meine Miete
zahlen und kreative Unabhéangigkeit genie-
Ben. Das ist mir extrem viel wert, und ich bin
sehr dankbar dafir. Ich glaube, ansonsten
bleibt alles erstmal beim Alten, fiir
ein echtes Sommerhaus reicht
das Geld dann namlich
dann doch nicht.

»Das war eins meiner Ziele
mit dem Spiel: Kreativitdt an
einer bestimmten Stelle et-
was zugdnglicher zu ma-
chen, und ich bekomme viele
Nachrichten, dass Leuten
das viel Spaf3 macht.«

Kuschelige Kreativitat

GameStar: Was ist dei-
ner Meinung nach das
Erfolgsgeheimnis von
Summerhouse?
Friedemann: Ich glaube, es
ist die sehr spezifische Atmo-
sphdre des Spiels, mit der viele
Menschen sich verbunden fiihlen.

Man erkennt direkt in den ersten zwei Se-
kunden eines GIF oder Videos, worum es bei
Summerhouse geht, und wenn

Irgendwie ist es fast schade, dass Summerhouse von einem Indie stammt. Denn ware es von Electronic Arts ...

Spieler:innen sich das Spiel dann kaufen,
machen viele die Erfahrung, dass sie etwas
Schoneres bauen kénnen, als sie es sich
selbst zugetraut hatten.

GameStar: Was waren deine Inspirationen
fuir das Projekt Summerhouse?

Friedemann: Die Hauptinspiration fiir Sum-
merhouse waren meine Liebe zum Sommer
und die unspektakuldre Alltagsarchitektur
in abgelegeneren, ldandlichen Regionen. Ich
bin selbst auf dem Land aufgewachsen und
habe oft mit Freunden die umliegenden Ge-
biete erkundet. Uber dieses Gefiihl wollte
ich ein Spiel machen. Dann gab es natiirlich
Inspirationen von anderen Kiinstlern wie die
Illustrationen von Kento lida oder andere
Spiele wie zum Beispiel The Block von mei-
nem guten Freund und GrizzlyGames-Mit-
griinder Paul (Schnepf).

GameStar: Cozy Games und Spiele ohne
Konflikt sind in den letzten Jahren sehrer-
folgreich geworden. Kannst du das auf be-
stimmte Spiele und Trends in der Branche
zuriickfiihren, oder was ist deiner Meinung
nach der Grund fiir diesen Boom?
Friedemann: Ich glaube, viele Spieler:innen
geniefien es, ein Spiel zu spielen, das ihnen
ein sehr entspanntes, warmes Gefiihl ver-
mittelt, ohne zu viel von ihnen zu
verlangen. Man kann in Sum-
merhouse innerhalb von 15
Minuten etwas Schones
bauen und danach mit
seinem Alltag weiterma-
chen. Ich glaube, dafiir
gibt es mehr Nachfrage,
als viele grofiere Stu-
dios denken.

GameStar: Summerhouse
ist dein erstes Soloprojekt.
Inwieweit hat sich die Arbeit dar-
anvon Spielen wie Superflight, Islan-
ders und Pizza Possum unterschieden?
Friedemann: Allein an einem Projekt zu ar-
beiten, bedeutet, dass man noch viel klarer
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Musik und Optik vermitteln einen
entspannten Vibe - perfekt zum
Runterkommen nach der Arbeit.

Natiirlich spielt auch der Preis eine Rolle: Summer-
house kostet gerade mal fiinf Euro, zum Release war Ein Restaurant mit Berg-

blick? Kein Problem!

es sogar noch um 20 Prozent reduziert.

priorisieren und Features streichen muss,
als es ohnehin bei Indie-Projekten der Fall
ist. Die groBte Herausforderung ist, das
Spiel tatsdchlich fertigzustellen, und man
muss dem alle anderen Ziele unterordnen.

GameStar: Hattest du im Riickblick gerne et-
was anders gemacht oder bereust du be-
stimmte Entscheidungen wahrend der Ent-
wicklung deines Spiels?

Friedemann: Ich bin im Groflen und Ganzen
tatsdchlich ziemlich zufrieden mit der Ent-
wicklung und dem Spiel. Natiirlich gibt es
immer Kleinigkeiten, die man hatte besser
machen kdnnen (ich muss zum Beispiel
dringend ein Tutorial nachreichen, das er-
klart, dass man mit >H« das Ul ausblenden
kann!!), aber bei diesem Projekt waren es
zum Glick wirklich Kleinigkeiten.

GameStar: Hast du im Vorfeld mit Streamern
zusammengearbeitet, und wenn ja, welche
davon haben dein Spiel am meisten be-
kannt gemacht?

Friedemann: Die Zusammenarbeit mit Strea-
mern hat fiir mich das Team bei Future
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Friends tibernommen. Die sind
ein kleines Indie-Publi-
shing-Team und haben
mich mit Marketing und
PR unterstiitzt. Im Vor-
feld des Releases ha-
ben wir einige Streamer
ausgesucht, die dann
Zugang zu einer Vorab-
version des Spiels be-
kommen haben. Lirik hat
das Spiel auf Twitch gespielt,
ich glaube, das war wahrschein-
lich der Stream, der dem Spiel am
meisten Aufmerksamkeit gebracht hat!

Zukunftsaussichten und Ratschldge
GameStar: Was bringt die Zukunft - sowohl

fir Summerhouse als auch fiir dich? Wel-
ches Projekt mochtest du als Nachstes an-

gehen, und hast du vielleicht schon konkre-

te Plane, die du verraten kannst?
Friedemann: Ich habe einen kleinen Spiele-
prototyp, der mir schon seit einiger Zeit
ziemlich in den Fingern juckt, an den werde

»lch rede oft mit Freunden,
die in den 9oern angefangen
haben zu spielen, jetzt aber
Familie und Kinder und/oder
einen Vollzeitjob haben. Das

vertragt sich einfach nicht
immer mit der Intensitdt und

Lange eines Skyrims.«

ich mich jetzt wieder setzen.
Mal schauen, was daraus
wird. Ich will noch nichts
Genaues verraten, aber
die Idee hat wie Sum-
merhouse viel mit mei-
ner Kindheit zu tun.

GameStar: Welchen Rat
wiirdest du anderen Ent-
wicklern aus Deutschland
geben, die noch nicht so wie
du jetzt den gro3en Durchbruch
geschafft haben?
Friedemann: Macht kleine Spiele! Fokus-
siert euch auf die kleinstmogliche Idee, von
der ihr das Gefiihl habt, ihr konnt das be-
sonders gut, und setzt diese Idee sehr kon-
sequent und visuell ansprechend um. Es
gibt einen tiberraschend groflen Markt fur
solche Projekte, und man kann so das fi-
nanzielle Risiko klein halten. Auerdem
sinkt die Gefahr, sich in riesigen Traum-
schlossern zu versteigen, die nie fertig wer-
den. Und: Macht genug Pausen, das fallt
mir selbst immer noch schwer.

... kdnnten wir uns auf Mountainhouse, Beachhouse, Treehouse, Birdhouse und natiirlich Summerhouse 2: Heatwave freuen. 107



