
18 JUMA 1/2004  

E igentlich ist es ein ganz
normaler Beruf. Nur

mein Ausbildungsplatz ist
etwas ungewöhnlich“, sagt
Steffen. Er macht eine Leh-
re zum 3D-Grafiker beim
„Spielentwicklungskombi-
nat“ (SEK). Die Firma hatte
mit dem Zwergen-Spiel
„Wiggles“  einen großen
Erfolg. Steffen arbeitet in
einer alten Fabrik in einem
typischen Berliner Hinter-

Ein Hobby als Beruf 
Steffen ist Spielemodellierer

Der Entwurf
einer Kreatur für
das „Herr der
Ringe“-Univer-
sum war Stef-
fens Beitrag für
einen 3D-
Wettbewerb
(oben). Mit
seinen Entwick-
lungen hat
Steffen (links)
schon einige
Preise gewon-
nen.

Dieses
Riesennas-

horn ist
Steffens

Geschöpf in
dem Spiel

„Paraworld“.

hof. Dort bastelt er gerade
an den Figuren eines neuen
Strategiespiels. Alles ist
noch streng geheim! Zwei
bis drei Jahre dauert die
Entwicklung eines Spiels. 
Beim SEK arbeiten 20 
Leute daran. „Natürlich
kommt es auf die Größe
des Spiels an“, sagt Stef-
fen, der sich auch ‚Neox‘
nennt. Woher der Name
stammt? Vielleicht aus

einem Spiel, das er irgend-
wann mal spielte. 
„Grafik mache ich, seitdem
ich denken kann“, sagt
Steffen alias Neox. 
Zu seinem Job kam er
durch Zufall. „Ich traf je-
manden, der beim SEK
arbeitete“, erzählt er. Be-
harrlich bewarb er sich.
Schließlich gab man ihm et-
was genervt ein Praktikum.
„Es gibt sicherlich nicht
viele solcher Firmen in
Deutschland. Jedenfalls
kenne ich kaum welche“,
meint der 20-Jährige.

Deutsche Spiele hatten
bislang auf dem Welt-
markt kaum eine Chance.
Und das, obwohl nirgend-
wo sonst – außer in den 
USA  – so viele Computer-
spiele verkauft werden.
Was hätte Steffen, ge-
macht, wenn er keinen
Ausbildungsplatz bekom-
men hätte? „Dasselbe“,
sagt er. „Ich hätte ver-
sucht, ohne Ausbildung
als Spielemodellierer zu
arbeiten.“ So machen es
viele in dieser Branche.
Petra Kroll
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