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Beschreibung des Spiels

Vorbereitung:

Zuerst muss ein Agent in einem der
vier verfügbaren Speicherplätze
erstellt werden. Diesem Agenten
werden durch Zuweisung von
speziellen Attributen eine
Scheinidentität gegeben werden. Am
besten ein Allerweltsname wie “Gunnar
Schmidt. Ist aber sowieso egal, da der
Name nur in diesem Menü auftaucht.
Im restlichen Spiel sind wir nur
Moondancer - und eben nicht Schmidt,
Gunnar Schmidt.

● Ort an dem man aufgewachsen ist: Wie zum Beispiel Land, Großstadt, Kleinstadt,
Bauernhof….

● Beruf: Hier stehen zahlreiche Berufe wie Journalist, Golf Profi, Fotograf oder Jet Setter
zur Verfügung.

● Hobby: Auch hier stehen Hobbies wie Lesen, Rennfahren, Holzarbeiten oder
Gartenarbeiten zur Auswahl

● Alter: Hier kann zwischen verschiedenen Altersgruppen gewählt werden

Je nach Kombination bekommt der Agent nun seine
Attribute zugewiesen. Die Werte gehen dabei von 1
bis 99, wobei 99 der Beste und 1 der schlechteste
Wert ist. Diese Kombinationen unterscheiden sich
deutlich untereinander bezüglich der erzeugten
Werte. Beim Start ist kein Wert höher als 35, steigern
sich aber im Laufe des Spiels beim Levelanstieg
sowie bei Erfolgen wie z.B. gewonnene Kämpfe,
gelöste Rätsel oder gefundene Gegenstände.

Wichtigste Attribute sind dabei Gesundheit und
Intelligenz, wobei die anderen Attribute im
Spielverlauf weniger stark genutzt werden.

Intelligenz: Steigt mit Erfahrung und gelösten Rätseln; Erhöht die Trefferwahrscheinlichkeit im
Kampf
Stärke: Steigt mit gewonnen Kämpfen und sinkt mit erlitten Treffern - Nutzlos?
Wissen: Steigt mit Spielfortschritt und neuen Gegenständen und Waffen - Nutzlos
Intuition: Steigt mit dem Treffen neuer Charaktere - Nutzlos (Mittlerweile 1000 Versuche)



Gesundheit: Steigt mit gewonnen Kämpfen; Fällt sie auf 0 ist man tot. Heilung gibt es in
Mission Support. Langsame Regeneration beim Bewegen, wenn man genügend Stärke hat.
(Amiga-Version: bei geringer Gesundheit und Wunden kann die Gesundheit nach dem Kampf
auf Null sinken. Am PC nicht).

Dieses System macht manche Kombinationen absolut sinnlos da vor allem Intelligenz und
Gesundheit so sehr niedrig sind und durch einige Mechaniken des Spiels das Spielerlebnis
extrem frustrierend machen.

Wir lernen: Journalisten die gerne lesen eignen sich nicht als Agenten :-)

Beispiel:
● Im Stadtgebiet aufgewachsen
● Journalist
● liest in seiner Freizeit
● Zwischen 35 - 44 Jahre Jahre alt

Dies führt zu den Charakterwerten:
Intelligenz: 24 Stärke: 16 Wissen: 26 Intuition: 19 Gesundheit: 15

Wählt man andere Attribute wie zum Beispiel:
● Auf einer Farm aufgewachsen
● Golf-Profi
● Team-Sportarten
● Alter zwischen 25 und 34 Jahren

Bekommt man die Attribute:
Intelligenz: 13 Stärke: 34 Wissen: 9 Intuition: 11 Gesundheit: 33

Die beim Erstellen per Zufall fest zugewiesenen Vor- und/oder Nachteile des Agenten (zum
Beispiel, gute Beobachtungsgabe und Hörgeschädigt) sind nicht veränderbar.

Bei jedem Levelanstieg wird vom Spiel dann wieder zufällig ein Vor- und /oder Nachteil
hinzugefügt. Im Spielverlauf selber sind diese allerdings nicht relevant. Beispiele:
Schwerhörigkeit, ungezogen (ill-mannered), gesunder Menschenverstand (common sense),
charmant, unattraktiv, zweisprachig…



Während des Spiels:

Aufteilung des Bildschirms in eine Weltsicht
aus der Ich Perspektive links und einem
Statusbereich rechts.

Die frei begehbare 3D Welt wird in Schritten,
wie etwa in Dungeon Master oder Eye of the
Beholder, durchwandert. Im Gegensatz zu
den Genre Vertretern dreht sich aber der
Kompass bei Drehungen mit, weshalb es mit
der Maus recht schwierig ist zu navigieren.
Einfacher ist es da die Tastatur zu benutzen.

Oben im Statusbereich gibt es drei Knöpfe mit der Beschriftung “Action”, “Inventory” und
“Places”. Dahinter verbergen sich die Interaktionsmöglichkeiten, Inventar und auch bereits
besuchte Plätze. Leider ist es nicht möglich zum Beispiel ins Bild zu klicken um dort Aktionen
auszuführen oder Gegenstände zu durchsuchen. Wenigstens werden nur mögliche Aktionen
angezeigt. Dadurch sieht man recht schnell was aktuell in dieser Situation möglich ist.
Die Funktion, dass besuchte wichtige Orte in der Liste aufgezeichnet werden und dann per Taxi
erreichbar sind, ist durchaus nützlich und ein guter Komfort.

Darunter sind die fünf Attribute des Agenten, das Level des Agenten und sein Erfahrung  sowie
die aktuelle Uhrzeit und der Tag abzulesen.

Wie eine Uhrzeitanzeige schon vermuten lässt vergeht im Spiel die Zeit. In The Third Courier
schreitet die Zeit kontinuierlich voran. Eine Minute dauert sieben Sekunden und eine Stunde
dementsprechend sieben Minuten. Ähnlich dem Spiel Deadline oder Circuits Edge können
manche Geschäften oder Gebäuden nur zu den Öffnungszeiten (06:00 - 18.00 Uhr, spielt ja
schließlich 1990…) betreten werden. Das Spiel ist daher von Vornherein darauf ausgelegt das
es nicht beim Ersten mal durchgespielt werden kann, sondern dass man sich Wissen über
mehrere Spieldurchläufe aneignet. Schon alleine bis man die Punkte auf der Karte findet die
wichtig sind stirbt man unzählige Tode..

Im Handbuch wird schon am Anfang ein Wenig ins geteilte Berlin eingeführt:

Man bekommt eine Unterkunft in der Knesebeckstraße in einem Gebäude wie auch die meisten
anderen CIA-Leute. Bei den Ausflügen hinter die Berliner Mauer, wird einem dabei geraten sich
auf einen Trip in die Vergangenheit gefasst zu machen. Denn während Westberlin das
blühende, hochtechnisierte Leben sei, so hat Ostberlin immer noch den Look eines 40 Jahre
alten Schwarz-Weiss Weltkriegs Films. Nichts hat sich verändert, es ist alles nur älter
geworden. Sogar die Trams haben noch Holzsitze. Durch die alten Zweitakt Motoren der Autos
sei die Luft stickig und dick vom Rauch und dem Geruch nach schlecht verbranntem Öl. Eine



Wolke der Verzweiflung hänge über der Stadt die Schatten grauer und die Gesichter länger
werden lässt.

Spielablauf:

Mail von “Black Magic”: Vor zwei Tagen
wurde in Madrid und London zwei Kuriere
getötet, die für Brüssel bestimmte Teile des
streng geheimen nicht-nuklearen
NATO-Verteidigungsplans bei sich hatten.
Der dritte Kurier, William Martin, sollte über
West-Berlin nach Brüssel reisen. Unser
Auftrag: Martin finden und den dritten Teil
sicherstellen. Unser Codename:
Moondancer
Wir haben sieben Tage dafür Zeit.

Der Vollständigkeit halber:
William Martin:: geboren 1957, mit Jugendliebe verheiratet, Tochter, Beagle. Pfadfinder,
Friedens-Corps. Seit 7 Jahren beim Geheimdienst.

- Warum macht der ein Mann das? Wenn er doch Frau und Kind daheim hat?

Nigel Holt, 1943 geboren, cum Laude in Yale in Politikwissenschaften. Entscheidende Rolle in
Op. Snowdrop in 55 - COSMIC Top Secret!

Trivia: Die Operation Snowdrop versorgte im Winter 1955 eingeschneite schottische Dörfer mit
Tierfutter und Lebensmitteln. Zwischen Januar und März verhinderten Schneefälle und starke
Schneeverwehungen den Transport über die Straßen, so dass Navy und RAF aushalfen. An
einigen Stellen wurden Schneetiefen von bis zu 90 Zentimetern gemessen.

Daphne Cashbuck, 1958 geboren, Abschluss an Miss Smythe´s Serious School for Secretaries
and Stenographers. Nie verheiratet, spielt Cello in einer Laiengruppe, Top Secret

Mail von “Langley” (CIA): Martin hat anscheinend alle drei Teile und will an den
meistbietenden verkaufen. Hat auch schon Moskau kontaktiert. Finde ihn!

Neben dem Computer sollte man sich auch den
Anrufbeantworter anhören, das gibt auch XP.

Nun lässt einen das Spiel ein wenig ratlos zurück.
Wo soll man anfangen. Hier springt einem quasi
der Ort “Mission support” ins Auge. Dort
angekommen gibt es reichlich nützliche



Ausrüstung und 1000 DM. An diesem Ort gibt es auch die einzige(!) Möglichkeit sich heilen zu
lassen beim Doktor. Unser Boss Nigel ist leider nicht zu sprechen.

Da wir sonst keinerlei Informationen haben wo wir nun anfangen sollen zu suchen, laufen wir
mal durch die Gegend. Hier fallen sofort die sehr zahlreichen Zufallsbegegnungen mit
Obdachlosen und Betrunkenen auf. War das im Berlin der 90er wirklich so? Und liefen die alle
bewaffnet rum?

Einen ersten Hinweis bekommt man dann endlich nach dem Ableben eines Attentäters, der ein
Streichholzbriefchen mit dem Namen einer Bar dabeihat. NUR der Name! Dann mal viel Spaß
beim Suchen.

Kommt man zwischendurch im Safehouse vorbei und benutzt den Computer, so gibt es eine
neue Mail, dass wir uns in den Bars umsehen sollen. Dieser gibt es aber gefühlt 1000.

Wir möchten hier nochmals auf die schwer bewaffnete Armee von Pennern und Säufern in
Berlin hinweisen! Benutzt man die Funktion schleichen, so wird man sehr sehr oft von der
Polizei angehalten, diese kann man wenigstens mit dem US Pass aus dem Safe House
zufriedenstellen.

Endlich in der Ax Bax Bar kann ich den
Barkeeper (Peter Klaus) bestechen und
bekomme einen Namen: Waldemar Verner, eine
Palastwache. Da es auf dem unglaublich
detaillierten Stadtplan einen Palace District gibt,
gehen wir eben dort mal suchen und finden
Schloss Charlottenburg. Hier betreten wir nun
den ersten Dungeon des Spiels wo wir uns nun
auf die Suche machen.

Endlich im Jewelry Room angekommen, finden wir
den Chip in einer mit einem Alarm gesicherten
Vitrine. Im Flur dahinter treffen wir auf Waldemar
Verner und können ihn bestechen, damit er den
Alarm kurz ausschaltet. Den Chip schnappen und
raus, dabei erreichen wir automatisch Level 2 mit
25.000 Punkten. Egal, wie viele wir vorher schon
gesammelt hatten. Dann zurück ins eigene
Appartment und das Ding dort einfach auf den
Boden schmeißen… Wir werden sogar in einer Mail
dazu aufgefordert, die erbeuteten Gegenstände dort aufzubewahren. Ein Safe oder so was
wäre irgendwie passender als “Drop”.



Trivia - Nur im Appartment ist es möglich Gegenstände auf den Boden zu werfen, macht man
das an sonst einem Ort und bewegt sich dann weg, ist der Gegenstand für immer verloren.

Kleiner Einschub bezüglich der Grafik im Schloss Charlottenburg Dungeon: Leere, immer
gleiche Flure? Und wenn ich nacheinander durch eine Bibliothek, ein Schlafzimmer und einen
leeren Raum gehe, die alle gleich aussehen,... Klar dienen die “Dungeon”-Labyrinthe zur
Spielzeitstreckung oder zum Aufbau der Spannung. Aber dann doch bitte richtig. Dies trifft auch
auf die anderen Dungeons des Spiels zu.

Nächster Auftrag: Der Schlachter (Gerhard Bruckner)
könnte Informationen haben, wie uns wieder eine Mail
informiert. Wir finden ihn im Market District. Wir
bestechen ihn und er verrät uns, dass der Mann, den
wir suchen, oft im Operncafe ist. Adresse? Ist nicht im
Preis inbegriffen… Wir überprüfen Bruckner mittels
Photo-Fax und erfahren, dass er einen Schwarzmarkt
betreibt, für den wir ein Passwort brauchen. Entweder
ist das Passwort fahrlässigerweise auch einfach

“Password” oder unser Geheimdienst ist doch mal zu etwas Nütze. Jedenfalls haben wir das
Passwort nun im Inventar.

Eine Mail schickt uns auch in den Roof Bookstore. Da
hätten wir einen Kontakt, der uns zu Martin führen
könnte. Dieser hat wohl eine Freundin namens Hildegard
Frobel in Ostberlin. Das sagt uns der Buchhändler nach
einer freundlichen Bestechung. Hier nutzt auch endlich
mal “listen”: In einem Nebenraum hören wir “I think the
embassy is the perfect place to hide the disc. Right under
their noses.”

Bestechen wir den Ballon-Verkäufer im Süden der Schillerstraße, erfahren wir, dass unsere
Zielperson in der Friedrichstraße wohnt und Hildegard Frobel ihn dort öfters besucht. Einen
Hinweis warum wir dieser Verkäufer etwas wissen sollte, gibt es leide rnicht, aber wenn er
schon da ist...
Das verblüffend luxuriöse (und farbige!) Apartment in Ostberlin können wir verwanzen: “Don’t
worry, der Liebling, I have hidden it in my safe at the embassy. No one will ever think to look

there.” Wenn wir noch zweimal Hören, dann wird die
Wanze entdeckt und zerstört. Macht aber nüscht.

Über das Tempelhof Building schleichen wir uns in die
Kanalisation. Eine Tür ist zwar gegen Dietriche immun,
aber nicht gegen die Visa Card. Argh! Und hier
beginnt das Unglück! Die Kanalisation ist ein
einziges Desaster. Natürlich können wir nicht



speichern. Die starken Gegner nehmen uns Stück für Stück auseinander. Fliehen ist nicht, weil
wir dann orientierungslos irgendwo da unten landen. Und langsam die Selbstheilungskräfte
wirken lassen, geht wegen der Gegnermassen auch nicht. Bleibt also nur der Grind, um auf den
Straßen stärker zu werden. Extrem unglücklich gelöst so mitten im Spiel, das bisher zwar
nervige Kämpfe hat, aber mit ein wenig Savestate-Sicherheit immerhin machbar ist.

OHNE SPEICHERN UND HEILMÖGLICHKEIT! Ohne exzessiven Grind oder Cheat geht hier
fast nichts.

Durch die Kanalisation durchgewurschtelt, brechen wir in der sowjetischen Botschaft durch den
Keller ein und schleichen mit wenigen Kämpfen in Hildes Büro im zweiten Stock. Natürlich geht



der erste Aufzug nur in den ersten Stock. Dann
müssen wir dort den Aufzug in den zweiten Stock
finden. Und dort dann Hildes Büro. Da finden wir
die Disc. Dann spazieren wir zur Vordertür raus.

Zurück im Safe House: Wir bekommen die
Anweisung via E - Mail vom “Case officer”
(Nigel?) Chip und Disk in unserem Appartement
zu verstecken (Es gibt wieder nur den Befehl
“drop” dafür). Anschließend gehen wir etwas in
der Stadt herum, bis ein Panhandler / Bettler uns
mitteilt, daß beides gestohlen wurde (früher oder
später). Zurück eilen, die Sachen sind weg und die E - mails lesen: Langley tadelt unsere
Inkompetenz und “Case Officer” sagt uns, daß der Dieb mit den Diebesgut in einem
Hotelzimmer in unserer Nähe weilt. Ungestüme Agenten ziehen jetzt los und kommen erst mit
einer E - Mail des KGB (Unbekannt) auf den Gedanken, daß ein Doppelagent sie die ganze Zeit
benutzt haben könnte.

In Wirklichkeit bedarf es eines kleinen Gedankensprungs
oder gutes Erinnungsvermögen: Eine Quelle (Butcher)
verriet uns schon, daß Martin öfters das Operncafé
besucht und bislang war dieser Ort auch nutzlos, da leer.
Es geht also nach Ostberlin und observieren (stack out)
das Lokal. Auf einmal kommt unser stetig abwesender
Chef Nigel Holt aus dem Café und steigt, ohne uns zu
sehen, in ein Taxi.

Messerscharf kombinieren wir und rufen
ebenfalls ein Taxi. Endlich können wir den
Ort “Follow this cap/ Folge diesem Taxi”
aus der “Places” Liste auswählen und
landen bei einer scheinbar verlassenen
Hütte, wo zuerst ein Hund von uns
erschossen werden muss. Im Haus sind
drei Personen: eine erstochene Person auf
dem Sofa, welche wahrscheinlich Martin
ist, ein Unbekannter (wahrscheinlich Black
Magic), welcher uns sagt, daß dies alles
nur eine Maulwurfjagd war, und Nigel, welcher den Unbekannten beschuldigt, ein KGB - Agent
zu sein und uns befiehlt ihn zu erschießen. Zwischen diesen Beiden wechselt die Ansicht
während des Gesprächs. Und nun lieber Christian, jetzt darfst Du dich entscheiden. Nimmst Du
Tor 1 mit dem Unbekannten oder Tor 2 mit Nigel?

Jetzt gibt es drei Enden:



Wenn wir Nigel erschießen: beglückwünscht uns der
Unbekannte und das Spiel endet mit einer Texttafel: Wir
werden befördert und dürfen erst einmal in den
wohlverdienten Urlaub. GEWONNEN!

Wenn wir den Unbekannten erschießen:
Dann erschießt uns Nigel kurz darauf und gesteht dass
er ein falsches Spiel gespielt hat und ein Doppelagent
ist. Aber das Spiel ist verloren.

Wenn wir zu lange warten:
Wir sterben im Feuergefecht, welches der Unbekannte
und Nigel eröffnen. Unser letzter Gedanke ist, daß wir
nicht das Geheimnis des dritten Couriers lösen konnten.
Und das Spiel ist verloren.

Kämpfe:

● Laufen rundenweise ab. Bettler und Betrunkene lassen sich meist durch Threaten
verscheuchen - ansonsten greifen sie und an. Die eigenen Werte haben nur begrenzten
Einfluss auf die Kämpfe. So ist es möglich, zweimal nacheinander in einen Kampf mit
einem Bettler zu geraten wobei jedoch beim ersten Mal dieser nach dem ersten Schuss
tot war, ein Feld weiter der nächste Bettler sechsmal mit der gleichen Waffe
hintereinander verfehlt wird. Der Zufallsgenerator scheint die Werte bei weitem zu
überlagern.

● Getötete Feinde geben Erfahrungspunkte. Opnoxious Drunk (76 Punkte) / Drug Addict
(42) / Assassin (90) / Panhandler (10) / Polizist (98). Die Punkte scheinen (obwohl
teilweise ziemlich krumm) immer gleich zu bleiben. Ihre Waffen kann man einsammeln,
wenn noch Platz bzw. noch Waffenplätze frei sind.

● Die Gegnertypen sind extrem begrenzt. Sowohl graphisch als auch die benutzten
Waffen. Selbst, wenn die Waffe im höheren Level wechselt, bleibt die Grafik des
Gegners gleich. Gegnertypen: Drunk / Opnoxious (widerliche) Drunk / Panhandler /
Seedy Character (Überall) / Assassin / Drug Addict (Überall) / Criminal / Boss Criminal
(beide Kanalisation) / Vicious dog (Botschaft und Save House) / Embassy guard /
Mugger

● Das Schleichen sorgt dafür, dass weniger Gegner aber mehr Polizisten im Weg stehen
● Bin ich schon vor einem Kampf bewaffnet, greift der Gegner zuerst an. Logisch. Bin ja

schließlich gut ausgebildeter Agent. Trage ich keine Waffe, sind Erstangriffe tagsüber
seltener als nachts.

● Grob alle 10 gewonnenen Kämpfe steigen die Werte Stärke und Gesundheit um 1.

Möglichkeiten der Spionage:



● Dieses Photofax macht mich irre: Entweder gibt es eine Verbindung zur Zentrale (da ja
positiv / negativ zurück gemeldet wird) oder eben nicht. Aber jedes Mal zurück ins
Appartment gurken, um den Computer zu checken? Bond wäre das nicht passiert!

● Beim Schuster (Uhlandstraße fast ganz im Osten) kann ich nach einer Bestechung
falsche Ost- und West-Papiere kaufen:

1. Standard EG Papers (1000 Mark)
2. Special EG Papers (2500 Mark)
3. VSP EG Papers (5000 Mark)
4. WG Passport (1500 Mark)

Die West- und Ost-Papiere funktionieren auch
bei den West-Polizisten. Die Ost-Papiere nutzen
nichts beim Einlass U-Bahn Friedrichstraße, weil
der Eingang nur für Nicht-Deutsche sei. Immerhin
kann ich nicht direkt danach den US-Ausweis
zücken :) Darauf reagiert der Grenzer überhaupt
nicht. Aber es gibt dann auch kein zurück mehr.
Dead End. Wir können uns dort nur noch im
Kreis drehen.
Standard- und Special EG Papers werden von
den Straßenpolizisten im Osten direkt erkannt. Knast.
Einen Schwung West-Papiere können wir für den Würstchen-Verkäufer in der
Martin-Luther-Straße kaufen. Er braucht sie für seine Ostberliner Freundin. Wir können
die Papiere auch schon kaufen, bevor wir den Auftrag angenommen haben. Scheinen
blanko zu sein :D Er schickt uns zum Dank zum Bartender der Ax Bax Bar. Das bezieht
sich aber wohl nur auf den Computer-Chip.

● Es gibt auch Wanzen. Einzige Einsatzmöglichkeit ist das Ostberliner Apartment
● Einige Gegenstände bei Mission Command scheinen nutzlos zu sein. Zum Beispiel die

Aktentasche oder der Wanzendetektor. Hier dürfte mehr geplant gewesen sein.

Ostdeutschland:

● Ostberlin hat glaube ich die gleiche Grafik. Nur einfach in Grautönen… Die Innenräume
sind aber wieder bunt. Oder die Gegner in den Straßen. Merke: Bettler gibt es auch in
Ostberlin. Komischerweise ist das Cafe in der Straße Unter den Linden aber auch außen
bunt… (Nigel kommt da raus)

● Bei “Chat” kommt sowieso gefühlt nie etwas Sinnvolles. Aber im Osten “You look
familiar”? Keine Anpassung an die andere Umgebung, schade

● Per U-Bahn kann man mit Waffen rein, am Checkpoint wird man mit Waffen verhaftet
(PC-Version). Am Amiga werden die Waffen gefunden und Moondancer wandert für
sechs Stunden in den Knast. Versteckt man eine Waffe in der Aktentasche, wird diese
am Checkpoint nicht gefunden.

● Die Gänge der sowjetischen Botschaft finde ich ganz hübsch. Die Türen wirken so, als
wären sie dick gepolstert und mit vielen Nägelchen verziert. Leider prangt auch auf fast



jeder Tür (für die Doofen) schön rot Hammer und Sichel. Klar, dass die Wände auch rot
sind.

Mechanik:

Fortbewegung:
Die ganze Stadt ist in Blöcke aufgeteilt. Von Kreuzung zu Kreuzung sind es fünf Züge von Ost
nach West. Rechts und Links tauchen Symbole auf, die besondere Orte kennzeichnen. Zum
Beispiel Bars, Händler, berühmte Orte, U-Bahn-Stationen. Drehung auf der Stelle - damit ändert
sich auch die Kompass-Rose auf der rechten Seite.Dann können wir zum Beispiel unser
Appartment betreten.
Jeder Schritt in eine Richtung dauert 2 Spielminuten.
Westberlin ist 35 auf 40 Blöcke groß / 9 auf 8 Straßenzüge

Geld bekommen wir in Mission Command (1000 Mark täglich), am Geldautomaten (bis 2500
Mark) oder auf dem Schwarzmarkt beim Schlachter (schlechte Preise / 50 Mark für eine Walther
PPK)

Aktionen:
Bride: Von wegen man kennt immer die richtige Bestechungssumme. Weswegen muss ich
dann immer nachlegen? (“Because you’re street wise, you always bribe the correct amount”)
Sneak: Weniger Gegner, aber mehr Kontrollen der Polizei.
Chat: Nutzlos.
Arm: Bewaffnet in eine Begegnung zu stolpern, führt immer zum Angriff mit einem freien Schlag
des Gegners. Noch blöder: bewaffnet auf einen Polizisten stoßen. Eine Möglichkeit die Waffe
einstecken und ziehen zu können wäre besser gewesen.

Waffen:

Ein großes Waffenarsenal aus Nahkampfwassen, Pistolen, Maschinenpistolen und
Sturmgewehren.
Die Waffen haben unterschiedliche Magazingrößen und richten unterschiedlich Schaden an.
Dies ist aber nur durch ausprobieren ermittelbar. Es können zwei Pistolen, eine Langwaffe
(beide +1 mit dem Briefcase) und zwei Nahkampf getragen werden.

Speichern:

Es gibt nur einen Speicherstand pro Agent, der allerdings nur im Safe House oder auf der
Straße gespeichert werden kann.
Speichern in Dungeons ist nicht möglich!



Straßenkontrollen und Checkpoints:

Die West-Polizisten akzeptieren alle Ausweise (US, West, Ost). Bestechungsversuche führen
zu vier Stunden Knast und Verlust der Waffen. Einen Polizisten zu töten ist möglich, danach
werden wir trotzdem nicht gesucht.
Ost-Polizisten akzeptieren nur den US-Pass. Alles andere wird als Fälschung erkannt.

Einreise über Checkpoints sind kostenlos. Kontrollen auf den Straßen oder an der U-Bahn
kosten PC-Benutzern ca. 25 Prozent der Barschaft, Amiganer dürfen dafür gratis weiterziehen.
Tragen die gleiche Waffe wie im Osten: NATO CAR 15 / Manchmal auch AK 47. Werde ich im
Osten verhaftet, werde ich auch im Osten wieder freigelassen.
Bei den Verhaftungen werden mir “nur” die Waffen abgenommen.

Es gibt drei Möglichkeiten in den Osten zu kommen: Checkpoint Charly und einen
Grenzübergang nur für Deutsche sowie mit der U-Bahn in die Friedrichstraße. Eine Fahrt mit
der U-Bahn dauert übrigens 20 Minuten zwischen den Stationen.

Orte:

Auf der Karte verteilt gibt es viele Händler, Bars und Bürogebäude, die komplett sinnfrei sind.
Zwar kann ich in einer Bar Brezeln oder Bier kaufen, aber das wirkt sich nicht auf meine Werte
aus oder landet im Inventar. Dafür ist das Geld weg.

Es gibt nur ein paar einzelne Bars oder Händler bei denen tatsächlich was zu tun ist. Diese
haben dann aber eigene Namen, wie zum Beispiel Schuster, Schlachter, Ax Bax Bar,
Operncafe...

Und mit dem Greenhouse dann auch ein eigens benanntes Gebäude mit eigener Grafik, das
auch zu nichts nutze ist. Keine Möglichkeit zur Interaktion. Hier war wohl auch mal mehr
geplant.

Heilen:

In Mission Command flickt uns der Doktor wieder
zusammen. Dabei vergeht je nach Stärke der
Verletzung viel Zeit. Der Doc hat dabei gerade mal
drei Gesichtsausdrücke: Neutral, Mund offen, Augen
geschlossen. Und das wechselt durch.
Krankenhäuser gibt es in Berlin natürlich nicht ebenso
wie andere Ärzte.



Entwicklungsgeschichte:

Trivia:

● U - Bahn für den Schmuggel von Waffen von West nach Ost.
● Spiel bei eBay für 40€ plus 6€ Versand zu haben
● Beim Leierkastenmann gibt es für eine Mark ein wenig Musik
● Das Logo “unseres” Geheimdiensts ist ein weißes “M” auf einem großen blauen Ball.

Das Logo von “Manley & Associates” ist ein blaues “M” mit einer blau-gelb-gestreiften
Filmklappe.

● In der Amiga-Fassung “wippen” Daphnes Brüste. Wenn man bei 2 Animationsstufen von
wippen sprechen möchte. In der Apple-Fassung zwinkert sie.

● Wie erwartet ist das Save House fiktiv. Mail des Deutschen Spionage-Museums:
vielen Dank für Ihre interessante Anfrage. Leider gibt es allerdings
keine Informationen zu CIA-Safe Houses in den 1980er/90er-Jahren. Da die
CIA immer noch verdeckt operiert, wird sich daran wohl auch erstmal
nichts ändern. Ich halte es für unwahrscheinlich, dass die Macher des
Spiels ein echtes CIA Safe House entdeckt und dann "verraten" haben.

In der Regel kommen wir an solche Informationen nur, wenn ein
Geheimdienst wie im Fall der Stasi aufgelöst wurde. Da gibt es
reichtlich Infos über deren Safe Houses (die allerdings hier
konspirative Wohnungen genannt wurden).

https://seenthis.net/messages/770526
https://www.jugendopposition.de/stasiopposition/
http://www.argus.bstu.bundesarchiv.de/BStU_MfS_Abt-X_SG/index.htm?kid=f2ed14e5-98ba-4bb
3-a8d2-0a3bbdbca412

https://seenthis.net/messages/770526
https://www.jugendopposition.de/stasiopposition/
http://www.argus.bstu.bundesarchiv.de/BStU_MfS_Abt-X_SG/index.htm?kid=f2ed14e5-98ba-4bb3-a8d2-0a3bbdbca412
http://www.argus.bstu.bundesarchiv.de/BStU_MfS_Abt-X_SG/index.htm?kid=f2ed14e5-98ba-4bb3-a8d2-0a3bbdbca412


Meinungen:

● Dungeon Master erschien 1987, hatte eine schönere Grafik, war besser zu steuern, die
Figur konnte ausgerüstet werden, …

● John: Ein zähes Spiel. Die Prämisse wirkt zunächst spannend, aber erschöpft sich in
einer unnötigen Kompliziertheit und Monotonie.Die Frage ist öfter mehr der
Einstiegspunkt, als die Lösung des Problems an sich. Die Unklarheit der Attribute oder
auch des Schadens einer Waffe, erfordert viel erratisches ausprobieren.
Die offene Welt wirkt etwas der Spielzeitstreckung geschuldet. Mit einer Karte aller
relevanten Orte (ergänzt um falsche Fährten) als Overworldmap mit Zufallskämpfen
wäre schon damals möglich gewesen. Auch das Schloss Charlottenburg wie einen
weiteren Backsteinblock darzustellen, ist auch ohne die Möglichkeit für Bildmaterial
ziemlich daneben.

Wertungen (Auszug):
Amiga Joker Juli 1990 76 von 100 Amiga

Schwierigkeit: Für Anfänger, tolle Komfortfunktionen (Handhabung 90%), bemängelt
werden die vielen Zufallskämpfe. Stil ähnlich Bard’s Tale. (Hans-Werner Raabe)

ASM Dezember 1989 8,5 von 12 DOS
Der Kopierschutz wird hier als “pervers” bezeichnet. Die Story wird nicht bewertet, da
“überholt”... Tastatursteuerung sei noch besser als Maussteuerung. Eintönige Grafik
(Torsten Blum)

PowerPlay Jänner 1990 59 von 100 DOS
PowerPlay Juli 1990 59 von 100 Amiga/Atari ST (Anatol Locker)

Kontakte zu den Mitarbeiters am Spiel

Ivan Manley ist auf Facebook unter https://www.facebook.com/ivan.manley zu finden.
Andreas - Hab eine Freundschaftsanfrage geschickt und mal per Messenger kontaktiert.

07.06.2021 - Hab telefonisch kontakt mit Ivan aufnehmen können :-)

● Info. Highschool Abschluss 1956; Master für Hybrid computing & flight simulation an der
University of California, Los Angeles 1966; 1966 bis 1982 Boeing (System Analyst)

● 1982 bis 1996 Manley & Associates. Mausert sich vom Ein- bis Zwei-Mann-Betrieb bis zu 60
Mitarbeitern. Bekannte Spiele sind zum Beispiel “Wolf” und “Lion” (Lernspiele)

● 1996 wird die Firma von EA aufgekauft und in EA Seattle umbenannt. Davor hatten sie viele
Umsetzungen für EA gestemmt und Ivan Manley sagt, dass er zu diesem Zeitpunkt wegen

https://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=14927
https://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=3666
https://www.kultmags.com/Power%20Play/1990/Power%20Play%201990-01.rar
https://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=13440
https://www.facebook.com/ivan.manley


der technischen Entwicklung viel Geld hätte investieren oder mit einer größeren Firma
zusammengehen müssen

● EA Seattle schließt 2002

Frage von Ivan: I am really curious as to why you have focused on The Third Courier. As it was one
of our very early, and not very successful, products, our later ones were much better and won many
awards across the spectrum of products as well as being totally developed within house - Manley &
Associates.

Robert Clardy:

● 1970: Im Rahmen eines Sommerkurses Einführung in die Programmierung programmierte er
“21 Matches”, in dem der Computer abwechselnd mit dem Spieler ein bis drei Hölzchen zog.
Der Computer gewann immer, wenn der Spieler anfangen durfte. Dann brachte Robert den
Rechner dazu, immer zu gewinnen: Wenn er nicht mehr gewinnen konnte, beschimpfte er
den Spieler und liess das Programm abstürzen…

● Ab 1970 William March Rice University in Houston. Programmiert wurde mit Lochkarten für
einen Burroughs B5500, später ein IBM System/360 mainframe (Keyboard! Drucker!)

● In der Abschlussklasse kamen noch Monitore dazu
● Sein Teaching Assistant war Warren Robinett, der später mit Adventure und der Erfindung

der Easter Eggs bekannt wurde
● Abschluß 1974. Versuche, in der Software-Industrie unterzukommen, schlugen fehl.
● Boeing Houston: Sneak Circuit Analysis (wird in sicherheitskritischen Systemen verwendet,

um versteckte Pfade in elektronischen Schaltkreisen und elektromechanische Systemen zu
identifizieren, die unerwünschte Aktionen verursachen oder gewünschte Funktionen
verhindert können. Satelliten, Atomkraftwerke, Militärjets, Space Shuttle

● Umzug nach Seattle 1977, immer noch Boeing. Verbindungsingenieur beim
AWACS-Radar-Programm

● August 1978 kauft Clardy einen Apple II
● Seine frühen Programme versuchen, seine Faszination für D&D auf den Computer zu

übertragen. Im Apple II Reference Manual findet er viele vorgefertigte Spiele, die er eintippt
und dann verändert. Besonders fasziniert ihn ein Labyrinth-Spiel namens Dragon Maze. Aus
diesen ersten Versuchen entwickelte er dann Dragon Campaign. Komplett in Integer Basic
programmiert, macht das Programm aus seiner Langsamkeit noch eine Stärke: Zu Beginn
wird ein Labyrinth zufällig erzeugt und auf den Bildschirm gezeichnet. Ist es fertig, wird der
Bildschirm schwarz und ein blinkender Cursor symbolisiert den Spieler. Stück für Stück kann
er die Karte wieder aufdecken und Monster entdecken.

● Gründung von Synergistic Software im Dezember 1978. Laut “Cyber Jack” bedeutet der
Name, dass das Ganze größer als seine Einzelteile ist.

● Im Juni 1979 kündigt er seinen Boeing-Job, um Vollzeit Synergistic Software aufzubauen.
Sein Vorgesetzter hatte ihn kommen lassen.
Chef: “Sie wissen, weshalb Sie hier sind?”



Clardy: “Sie haben erfahren, dass ich kündigen möchte?”
Chef: “Äh, nein. Ich wollte Ihnen diesen Pin hier für Ihre fünfjährige Anstellung geben.”

● 1980 “Odyssey: The compleat Apventure”. Adventure, weil für den Apple II, Compleat soll
irgendwie fantasy-mäßig aussehen :) Odyssey gilt als eines der ersten CRPG.

● 1983 Annäherung an Atari. Synergistic übernimmt Umsetzungen von Donkey Kong Jr., Track
and Field, Jungle Hunt und Pole Position auf den Apple II, IBM PC und Commodore VC-20.
Aufstockung des Personals, Aufstockung der Computer. Dann der Atari-Crash. Das Studio
überlebt mit Ach und Krach, weil Mitarbeiter anteilig auf Geld verzichten und Clardy mit
seiner Frau ein Jahr lang kein Gehalt ausgezahlt bekommen. Nach längerem Rechtsstreit
bekommt die Firma immerhin so viel, dass das Gehalt der Mitarbeiter nachgezahlt werden
kann. Die Clardys gehen leer aus.

● Das Studio wurde durch diese Episode vom Apple II- zum Multi-Plattform-Entwickler. Vom
Publisher zum Miet-Studio. In diese Phase fällt auch The Third Courier. Insgesamt sechs
Seiten im Buch Contract Jack. Drei über Encarta- und Lernspiele, drei über den Rest. Viele
Packungsbilder, aber keine Infos. Scheint nicht seine Lieblings-Phase gewesen zu sein

● Ab 1988 Entwicklungen für Mastertronic wie War in Middle-Earth, Spirit of Excalibur und
Conan the Cimmerian. Hier kommen wieder seine Liebe zu Rollenspielen und Fantasy zum
Tragen.

● Im Laufe der Jahre übernimmt Synergistic immer mehr Auftragsarbeiten (Umsetzungen) von
Sierra. 1996 folgt der Kauf durch Ken Williams. Bekanntestes Produkt dürfte Hellfire sein.
Hier zeigt sich schon: Keinerlei direkter Kontakt zwischen Blizzard und Synergistic.
Entsprechend flog der Barbar kurz vor Schluss raus, weil Blizzard selbst schon an Diablo 2
gearbeitet hat.

● Sierra wird von CUC aufgekauft. Definitiv mal eine längere Geschichte bei Stay Forever
wert…

● Clardy verlässt die Firma 1998

Antworten auf die Anfrage per Facebook:

First, would you please tell us how did you become a programmer?
In the summer of 1971, I had just graduated from High School and was preparing for college. I took
a summer programming class and enjoyed it immensely. In college, I tried to focus on computer
hardware and software courses. At that time, there were no computer science courses. So, I took
classes in Electrical Engineering and Applied Math and got degrees in both. When I got out of
college, I worked at Boeing for 5 years, but rarely got to touch a computer. In 1978, I bought my first
Apple II and again, was hooked. I could program as much as I wanted. I wrote my first RPG game at
that time, called Dungeon Campaign. I started selling it through local computer stores that
December. I then wrote Wilderness Campaign. In June of 1979, I quit Boeing and started Synergistic
Software and worked to expand the sales range of my games. I was the sole employee for the first
year, but was then joined by my wife (accounting and HR and admin). Then, I started hiring other
programmers. They initially worked from home, which was awkward in those days. So, I rented office
space and we became a real business. I was the sole owner of Synergistic till its final days, joining
into Sierra.

Do you remember how long was the develoment periode of The Third Courier?
Not really, but it was probably about 6-8 months. Dev cycles were pretty short in those days.



You've worked for Synergistic Software, how was it to work with Manley & Associates  (Ivan and
Carol Manley)?
I really liked the Manleys and they got their start working as contractors in our office. That worked
well for the first project or two. But, they then got their own office space and lured away several of
our programmers and artists with promises of stock, which turned out to be worthless, as they never
went public. Poaching employees is frowned upon in our industry. I never spoke to them again after
that.

Where there changes in the design for the game while you're worked on it's development?
If yes, do you remember what did you change?
Best I remember, I believe Ivan's original design did not change during development.

The game has some roleplaying game characteristics.
Does the attributes values change the gameplay or the riddles?
Sorry, I do not really remember that game all that well. It was Ivan's game. I programmed, but did not
do the design work.

What did you think when the Berlin Wall fall, while you're programming a game that acts in the time
of Cold War?
The fall of the Berlin Wall was tremendously exciting for us, but I did not relate it to the game.

Antwort von Ivan und Carol Manley:
In response to your questions, please find following:

Where comes the inspiration for the game?
Maybe from Sidney Reilly the original James Bond?

Carol and I spent a few hours outlining the plot and, yes, borrowed a few ideas from Ace of
Spies.

Anmerkungen: Sidney Reilly (1873/74 - 1925): Schillernder Spion, von dessen Leben allerdings
viele Dinge nur aus seinen eigenen Erzählungen und einer sehr “romanhaften” Biographie
bekannt sind.

Why did you choose a RPG style adventure?
There aren't much games of that type around.

We may have gotten some direction from Accolade on that, but we both liked playing RPG
games. We played Dungeons and Dragons before we got into the computer industry.



How was the research for the game? Was there a real thing that happened that you try to
recover with the game?
If yes, how close were you to the reality?

There was very little research. I suggested we contact the Russian Embassy in East Berlin for
the floor plan but Carol thought it was a very bad idea. (Funny story as a result of this
discussion; let me know if you want the details.)

Funny story

When we were working on The Third Courier, Ivan wanted to write to East Berlin for a floor plan
of the Russian embassy there. We discussed and argued over this for at least a week and I
thought I had convinced him it was a bad idea. We lived about 8 miles from work and Ivan would
leave home early every day to open up and I would come in 30 minutes or so later.

One morning, shortly after our last discussion of writing for floor plans, I was driving to work and
noticed a helicopter way up in the sky. It was still there when I got to work and when I went out
for lunch I noticed it again. I dismissed it as a coincidence. When I drove home that evening, it
was still there. The next morning, again, it was there. At this point I was convinced he had
written for the floor plans and I was being watched by a Russian or East Berliner. I confronted
Ivan and he denied doing that and we went out of the office for me to show him the helicopter. It
was gone and I thought that was the end of it. We went to lunch together, something we rarely
did, and I drove. There was the helicopter and finally I could prove to Ivan that I wasn’t paranoid
or crazy. He reached up and wiped a dead insect from my windshield and the helicopter
vanished.

Where does the the Berlin Map orgins from?
Because it is rotated for about 90 degrees.

I can’t remember where we got the map but we had some serious programming problems
during the game development and it’s likely it was rotated by mistake.

Is the starting building in the game designed after a real safehouse in Berlin or is it just fictional?

Fictional

How was it to work with Synergistic Software, the programmers of the game?

They were OK. We recruited several employees from them so we didn’t have the best
relationship, but on the other hand, we were sort of friends when it was all said and done.
Further, I had to pick up the programming because they had such redundancy in code that the
execution of the game was dreadfully slow.

The game has some roleplaying game characteristics.
Does the attributes values change the gameplay or the riddles?



There were supposed to be instances where the game changed according to prior actions. Not
sure if they really got into the game.

What did you think when the Berlin Wall fall, while you're programming a game that acts in the
time of Cold War?

The biggest challenge for the player was getting back and forth from West Germany to East
Germany. Checkpoint Charlie was a major factor and when the wall went down we realized it
greatly impacted our game. It wasn’t one of our best games anyway, so for us it wasn’t a huge
problem but Accolade probably had a bigger problem with it than we did.

Would you mind telling me how you become a gamedesigner?

Carol was a writer/editor at Boeing, she has a strong background in English Lit and wanted to
be a writer when she was young. Also, she loves puzzles, which really helped in game design.
Game ideas were pretty easy for her. She once sold Electronic Arts a game based on the title
alone. I, on the other hand, thought of myself as a programmer but often just naturally fell into
design.

Do you remeber the times when starting your own company? How did you start?

We started with an Atari that we bought for our three kids. The kids never had a chance to play
it; we both got addicted to games immediately. (I once missed Christmas Eve dinner with the
family because I figured out how to beat Space Invaders.) We decided to upgrade and bought
an Apple. Back then the user manuals were so bad they often made things worse. We came up
with the idea that Carol could edit or rewrite the manuals in exchange for software. We wrote to
maybe 150 companies with the offer and a few accepted. The University of California at San
Diego sent us a huge box of manuals to edit and UCSD was at the top of our resume. It gave us
immediate credibility with game producers. At the same time, I programmed a game called
Crazy Rabbit and we took it to CES to sell it. We wrote to all the publishers we wanted to meet
with to say we looked forward to meeting them, stopped at their booth at the show and gave
them our business card, then wrote and thanked them for their time. We did this several years
and even though we rarely spent more than 5 minutes at a booth, producers began to think they
knew us. The first doors to open for us were translating an existing game from one machine to
another. (The first game I translated was Jungle Hunt.)

In the game, you and your wife are credited as game designers.
How was it to work together as a couple?



We were quite a bit older and more educated than most people in the industry and had both
been in professional jobs before we quit to form our company. Our goal was to present our
company as experienced professionals. We had very few problems working together but I think
some of our employees were wary of our relationship.

How did you split up the doings between your wife and yourself?

We knew from the start there could only be one boss and we were comfortable with me in that
role and Carol never had a problem with being designer.

Fragen direkt an Carol Manley:

How was it to work in the games industry as a woman?

When I was at Boeing I was promoted into management and was one of the few female
managers. That was tough, it felt like I had little wars to fight every day. After coming out of that
environment, working as a female in the game industry was pretty much not a problem. In fact,
looking back on it, it may have given me an edge in that I had a different point of what we could
design for publication. My games tended to be way less violent and more puzzle based.

Did or do you have contact too other woman in the industry like Roberta Williams?

I had very little contact with other women in the industry, mainly because we were based in
Seattle and most other companies were in California. I never met Roberta Williams.

How did you start playing Pen&Paper RPGs?

Ivan and I started our kids playing Dungeons and Dragons to keep them entertained in the
evenings. A couple of neighborhood kids joined us. Ivan was usually dungeon master; I created
a character named Daphne who was extremely ugly and the kids just loved her.

Antwort von Mike Branham

Thought you got ahold of Ivan. I really don’t have much to contribute to “The Third Courier”. I frankly
don’t that one as well as others. As I recall, I wrote some of the graphics drivers.

As to Synergistic Software. It was started but Bob and Ann Clardy in the early 80’s. I was the first
developer hired. I worked on somewhere around 50 games in my 18 years there. Part of those years
were with Sierra On-Line, as they purchased the company.



Fragen:

Designer
- Warum diese Art von Spiel?
- Woher stammt die Idee? (https://de.wikipedia.org/wiki/Sidney_Reilly Spion eventuelle

Vorlage für James Bond)
- Wie war die Recherche für das Spiel? Nah an historischen Begebenheiten oder nur

locker angelehnt?
- Woher kommt eigentlich die Berlin Karte des Spiels?
- Ist das Startgebäude auch historisch ein CIA Gebäude gewesen?
- Partnerschaft unter den Firmen?
- Welche Auswirkungen haben die Charakterwerte?
- Wie entsetzt waren sie, dass die Mauer während der Entwicklung fiel?
- Werdegang?
- Gründung der Firma?
- Wie ist es, als Ehepaar zu arbeiten? (Leben heute eventuell nicht mehr zusammen!)
- Ist ein Interview und ein daraus entstehender Einspieler möglich?

Programmierer:
- Wie lange war die Entwicklungszeit?
- Wie war die Zusammenarbeit zwischen Manley & Associates und Synergistic Software?
- (Sollen wir nach den abgeworbenen Leuten fragen?)
- In Ihrer Biographie wird das Spiel nur abgebildet, aber nicht groß erwähnt. Es scheinen recht

harte Jahre gewesen zu sein, nachdem der Atari-Deal nicht gut lief. Wie zufrieden sind Sie
mit diesen Jahren bis zur Annäherung an Mastertronic?

- Gab es Änderungen am Design während der Entwicklung?
- Haben die Charakterwerte auswirkungen auf das Spielgeschehen?
- An welcher Version haben Sie gearbeitet?
- Haben Sie danach nochmal mit Manley & Assiciates gearbeitet?
- Wie entsetzt waren sie, dass die Mauer während der Entwicklung fiel?
- Werdegang?
- Gründung der Firma Synergistic Software?
- Ist ein Interview und ein daraus entstehender Einspieler möglich?

Personenverzeichnis:

- Ivan und Carol Manley (Design)
- Mike Branham (Programmierer Synergistic Software)
- Robert Clardy (Programmierer / Chef Synergistic Software)

- Moondancer (meine Figur)
- Nigel Holt (unser Chef vor Ort / Maulwurf)

https://de.wikipedia.org/wiki/Sidney_Reilly


- Daphne Cashbuck (Sekretärin Mission Command)
- Doctor
- Supply
- William Martin (Der namensgebende dritte Kurier)
- Peter Klaus (Baarkeeper Ax Bax Bar)
- Waldemar Verner (bestechliche Wache in Schloss Charlottenburg)
- Gerhard Bruckner (Schlachter und Schwarzmarkthändler)
- Besitzer des Roof Bookstore
- Hildegard Frobel (arbeitet in der sowjetischen Botschaft in Ostberlin)
- Ballonverkäufer
- Leierkastenmann
- Unbekannter im Save House (Black Magic?)
- Würstchen-Verkäufer
- Schuster (verkauft gefälschte Papiere)


