


E I N E  R E I S E  I N S 

ZEITALTER DER WIKINGER
Mit der Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger begeben sich die 
Spielenden in eine einzigartige, interaktive Erlebniswelt, in der sie 
historische Fakten, Traditionen und berühmte Figuren des „Wikin-
gerzeitalters“ kennenlernen, welches vom 9. bis ins 11. Jahrhundert an-
dauerte. Sie tauchen in den Alltag der Völker ein, die wir Wikinger und 
Angelsachsen nennen, indem sie das damalige Norwegen und England und 
selbst die mythologischen Welten des mittelalterlichen Skandinaviens erle-
ben.  

Den Kern dieser neuen Discovery Tour bilden die Erzählstränge und Erfah-
rungen. Die Spielenden können in die Rollen nordischer und angelsäch-
sischer Charaktere jener Zeit schlüpfen und ihre großen und kleinen 
Geschichten durchleben. Während ihrer denkwürdigen Abenteuer inter-
agieren sie mit der Welt und allen, die darin leben, und können auf diese 
Weise viele Details und Anekdoten zu jener Zeit entdecken. 

Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ist gewaltfrei und für alle 
Altersgruppen geeignet. Sie wurde in enger Zusammenarbeit mit Ex-
pert:innen für die Menschheitsgeschichte, Archäologie und Lehre 
entwickelt, die dabei halfen, sie zu einem unterhaltsamen und e�zienten 
Mittel für alle jene zu machen, die mehr über den Ein�uss und das Ver-
mächtnis der sogenannten Wikinger erfahren wollen. 



Videospiele sind als Lehr-
mittel sogar noch e�ektiver, 
wenn sie konzeptionell zu die-
sem Zweck entwickelt wur-
den. Das ist bei der Discovery 
Tour der Fall. 2018 führte Marc- 
André Ethier von der Univer-
sität Montreal eine Studie mit 
330 Schülern und Schülerin-
nen aus neun verschiedenen 
High-School-Klassen aus Mon-
treal durch. Sie zeigte beim 
Einsatz der Discovery Tour:  
Altes Ägypten einen „signifi-
kant positiven“ E�ekt auf den 
Wissenstransfer und die Lern-
ergebnisse. 

Auch wenn es keinesfalls ihr 
Ziel ist, andere Lehrmetho-
den zu ersetzen, kamen die  
Discovery Tours seit ihrem 
ersten Erscheinen 2018 als 
zusätzliche, interaktive 
und unterhaltsame Metho-
de in den Lernbereichen Ge-
schichte des alten Ägyptens 
und des antiken Griechen-
lands in vielen Klassen-
zimmern zum Einsatz. Dabei 
sind die Discovery Tours in 
Umfang und Qualität einzig-
artig und nutzen die für die 
„Assassin‘s Creed“-Spielreihe 
erscha�enen Welten, um fach-
lich verifizierte Inhalte in einer 
kampf- und gewaltfreien Um-
gebung zu vermitteln.

Als beliebtestes Unterhaltungsmedium mit mehr als einer Milliarde Spie-
lenden weltweit und einem jährlichen Umsatz, der den der Filmindustrie 
übersteigt, haben sich Videospiele auch als e�ektives Lernmittel bewiesen. 
Selbst wenn ihr Inhalt nicht für die Lehre konzipiert ist, fördern sie Teamarbeit, 
Kreativität und die Fähigkeit zur Problemlösung in einem interaktiven Kontext 
mit hohem Unterhaltungswert. In seiner auch als Buch erschienen Studie aus 
dem Jahr 2018 fand Matthew Barr, Dozent und Studiengangsleiter der Univer-
sität Glasgow, heraus, dass akademische Schlüsselfertigkeiten durch Videospiele 
verbessert werden können.1 
1 Matthew Barr, Graduate Skills and Game-Based Learning, Palgrave MacMillan, 2018

L E R N E N  M I T  V I D E O S P I E L E N  – 

ES FUNKTIONIERT!
 D E R  A U F S T I E G  D E S

 DIGITALEN LERNENS
Die Corona-Pandemie hat einen Trend 
beschleunigt, der sich in den letzten 10 
Jahren bereits begonnen hatte herauszu-
bilden: den Aufstieg des digitalen Lernens. 
Während sich uns bei Reisen, Auslands-
besuchen oder dem Gang ins Klassenzim-
mer neue Hindernisse in den Weg stellen, 
kommt die Technologie mehr und mehr 
als Werkzeug zum Einsatz, um allen Teil-
nehmenden Inhalte und Erfahrungen di-
rekt nach Hause zu bringen.
Im Allgemeinen umfasst digitales Lernen, von Fachleu-
ten auch E-Learning oder Online-Lernen genannt, vie-
le verschiedene Komponenten wie „virtual/augmented 
reality“ (virtuelle bzw. erweiterte Realität) und „Gami-
fication“ (die Gestaltung einer Sache oder eines Inhalts 
als Spiel). Es werden mit erstaunlicher Geschwindig-
keit neue Lernsysteme entwickelt, die auf der formali-
sierten Lehre beruhen, aber elektronische Ressourcen 
nutzen. 2019 wurde der weltweite Marktwert von E-
Learning auf 187,9 Milliarden USD geschätzt. Bis 2025 
soll er 325 Milliarden USD erreichen2. Darüber hinaus 
kann E-Learning im richtigen Kontext wirkungsvoller als 
traditionelles Lernen sein. 2001 schätzte eine Studie der 
Brandon Hall Group ein, dass E-Learning den Lernerfolg 
(das Behalten des erlernten Wissens) um 40 bis 60 % er-
höht.3

Mit ihren detailgetreu nachgestellten Welten, die auf der Zusam-
menarbeit mit anerkannten Fachleuten aus Geschichtsforschung 
und Archäologie basieren, sind die Discovery Tours unvergleich-
liche Werkzeuge, um von zu Hause aus mehr über eine bestimmte 
Epoche zu lernen, und fügen dem akademischen Wissen den Aspekt 
der Immersion hinzu. Mit der Discovery Tour: Das Zeitalter der 
Wikinger, die bald für Stadia, Luna, Xbox, PlayStation und PC 
verö�entlich wird, wird diese einzigartige Erfahrung noch zu-
gänglicher als bisher.

2 T. J. McCue, „E Learning climbing to $325 billion by 2025, UF 

Canvas absorb Schoology Moddle”, Forbes, 31. Juli 2018

3 Brandon Hall Group, 2001
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GESCHICHTE
I N  G E S C H I C H T E N
Seit dem ersten Werk aus dem Jahr 2018 ist das Team 
der Discovery Tour in ständigem Kontakt mit Lehr-
kräften aus Schulen und Universitäten sowie Histori-
ker:innen, um Feedback zu erhalten und das Rezept 
zu verbessern.
Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ermöglicht all die 
genannten Lernprozesse, indem sie das Erzählen von Geschichten 
in den Mittelpunkt der Erfahrung stellt. Die Spielenden schlüpfen 
in die Rolle von Menschen aus dem 9. Jahrhundert, um ihre Ge-
schichten aus ihrer Perspektive zu erleben: nordische Handelsleu-
te, ein junger Mönch und König Ælfred von Wessex. Während sie von 
einer Aufgabe zur nächsten gehen, erleben sie maßgeschneiderte histo-
rische Inhalte, die ihnen mehr über die Traditionen und Kulturen des frü-
hen Mittelalters erzählen. 

Während sie beispielsweise Bruder Ælric dabei helfen, ein Heilmittel 
für die Krankheit eines Mitmönchs zu finden, erfahren sie interessante 
Fakten über das Klosterleben und die Heilkunde jener Zeit.

MAXIME DURAND, WORLD 
DESIGN DIRECTOR

„Videospiele sind äußerst mächtig in der Hinsicht, 
dass sie erinnerungswürdige interaktive Geschich-
ten erzählen, in denen die Spieler:innen die Rollen 
interessanter Charaktere übernehmen. Für die  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger woll-
ten wir uns ganz dieser erzählerischen Komponen-
te verschreiben, denn das Nacherleben der Schick-
sale von Menschen aus dieser Zeit ist die beste Art, 
Geschichte mit diesem Medium zu lernen.“

 LEARNING 
 B Y  D O I N G

Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger 
nutzt alle Vorteile des Mediums Videospiel, indem 
sie eine interaktive Erfahrung bietet, in der man 
selbst handelt, statt nur zuzusehen. Während die 
vorhergehenden Discovery Tours größtenteils wie vir-
tuelle Museen mit Führungen aufgebaut waren, geht 
es in „Das Zeitalter der Wikinger“ um die Interaktion 
mit der Welt und ihren Bewohnern. 

Wenn der skandinavische Händler Thorstein zum Bei-
spiel ein Langschi� braucht, um das Meer zu über-
queren, geht man mit ihm die verschiedenen Schritte 
durch, die zur Herstellung eines Schi�s nötig sind: 
Man wählt die Art des Rumpfes und den Mast, bereitet 
das Holz vor und entscheidet sich sogar für einen Bug. 

MAXIME DURAND,  
WORLD DESIGN DIRECTOR,  

UBISOFT MONTREAL

„Learning by Doing ist eine Schlüsselkomponente der Discovery 
Tour: Das Zeitalter der Wikinger. Indem aus Spielenden Handeln-
de gemacht werden, können sie selbst Ein�uss auf ihre Erfahrung 

nehmen, während wir den historischen Inhalten eine Wirkung und 
einen Kontext verleihen können. Dadurch entsteht ein denkwürdiges 
Abenteuer, das fesselnd und unterhaltsam, gleichzeitig aber auch sehr 

wirksam dabei ist, die vermittelten Informationen zu verankern.“

Bei der Erfüllung dieser Aufgaben erfahren die Spieler:innen 
nach und nach mehr über die Bedeutung der Seefahrt für die 
Nordleute, während sie in Alltagssituationen eintauchen und 
in der Geschichte vorankommen.
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I N  Z U S A M M E N A R B E I T  M I T  F A C H L E U T E N  A U S 

GESCHICHTSFORSCHUNG UND LEHRE

Als Bildungsspiel wurde die Discovery Tour: Das Zeit-
alter der Wikinger derart gestaltet, dass es historisch so 
genau wie möglich ist, um als verlässliche Informations-
quelle für alle zu dienen, die mehr über diese Zeit wis-
sen wollen.
Von Beginn an waren internationale Fachleute aus der Geschichtsfor-
schung, Archäologie und Lehre an der Entwicklung beteiligt. Jede Quest 
wurde von einer Fachperson geprüft und bestätigt – ebenso wie der 
Inhalt der Lerneinträge und Entdeckungsorte, mit denen man inter-
agieren kann, um parallel zum Plot mehr geschichtliche Informatio-
nen zu erhalten. 

ALISON HUDSON,  
ASSISTENZPROFESSORIN,  
UNIVERSITÄT CENTRAL 
FLORIDA, USA

„Die Quest-Details beruhen nicht nur auf 
den Primärquellen, es ¤nden sich auch Bil-
der und Beschreibungen dieser Quellen im 
Spiel wieder. Alles, was man sieht, hört und 
tut, transportiert das Publikum zurück ins 
neunte Jahrhundert. Wenn man ins Refek-
torium geht, hört man die Übersetzung 
eines Textes aus dem 9. Jahrhundert, der 
wahrscheinlich während der Mahlzeiten 
im Kloster vorgelesen wurde.“

Die Inhalte der Entdeckungsorte konzentrieren 
sich auf 8 Kategorien, die gemeinsam ein Ge-
samtverständnis vom sogenannten Wikin-
gerzeitalter vermitteln: Krieg & Politik, Alltag, 
Religion & Magie, Mythen & Legenden, Wissen-
schaft, Recht & Gerechtigkeit, Kunst & Kultur und 
Handel & Wirtschaft. Auf jeden historischen Fakt, 
den man im Spiel entdeckt, kann man auch über 
das Kodex-Menü zugreifen, welches als Daten-
bank fungiert und jederzeit geö�net werden kann.

Dank der Beteiligung dieser Expert:innen ist die 
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger eine 
reichhaltige Wissensquelle zu diesem Themen-
komplex auf dem neuesten Forschungsstand, 
die jenseits der Klischees von brutalen, blutrüns-
tigen Kriegern die tatsächliche Welt der damaligen 
Skandinavier und Angelsachsen in all ihrer Kom-
plexität präsentiert.

CAT JARMAN,  
LEITENDE BERATERIN, 

MUSEUM DER  
KULTURGESCHICHTE,  

UNIVERSITÄT OSLO

„Ich war besonders in eine Quest invol-
viert, die „Neues Leben, neue Lande“ 

heißt, um ihre Entwicklung mit einer 
inhaltlichen Beratung zu unterstützen. 

Dabei konnte ich meine Expertise zu 
diesem Geschichtsabschnitt, insbeson-

dere zum Leben und dem Handel in  
Eoforwic (York) beitragen – mit genau-

en, aktuellen Informationen, die ich 
bereits für meine Bücher und die Zu-

sammenarbeit mit Museen gesam-
melt hatte.“
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W I K I N G E R S A G A  G E G E N 

ANGELSÄCHSISCHE CHRONIK
Der Hauptinhalt der Discovery Tour: Das Zeitalter 
der Wikinger ist auf 8 Quests verteilt, die zusam-
men eine Gesamterzählung bilden, welche den Be-
strebungen der spielbaren Figuren über mehrere Jahr-
zehnte folgt. Die Quests spielen in 4 verschiedenen 
Welten: Norwegen, England und den mythologischen 
Reichen Jötunheim und Asgard. 

Thorstein und Gunnhilda, ein junges, skandinavisches 
Händlerpaar, steht vor einem neuen Geschäftsunterfan-
gen. Als ihnen von einem anderen Händler vorgeworfen 
wird, gestohlene Ware zu verkaufen, müssen sie Beweise 
sammeln, um damit ihren Ruf wiederherzustellen.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Ruf und Identität 
 • Familie und soziale Bande 
 • Gesetze und Gerechtigkeit

Ælric, ein junger Mönch, der gerade im Kloster auf Elge 
(Ely) angekommen ist, hilft den Kranken, indem er ein 
Heilmittel findet und die Zutaten dafür zusammensucht. 
Während eines Überfalls der Wikinger flieht er mit einer 
wertvollen Reliquie.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Klöster – eine christliche Institution im Mittelalter 
 • Heilkunde und Wissenschaft im Mittelalter 
 • Mittelalterliche Manuskripte

Nach 5 Jahren auf See kehrt Thorstein heim und will sich 
mit seiner Familie und seinen Männern im Ausland nie-
derlassen. König Harald hält ihn nicht auf, verweigert ihm 
aber seine Hilfe. Thorstein muss sein eigenes Langschi� 
bauen, indem er Materialien bescha�t und mehr über die 
verschiedenen Schritte lernt.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Skandinavische Herrscher 
 • Schi�bau 
 • Clans

Das Langschi� ist bereit. Nun brauchen Thorstein und 
Gunnhilda Vorräte und eine Besatzung. Einen erfahrenen 
Steuermann zu finden, erweist sich als Herausforderung. 
Sie entscheiden sich letztlich trotz ihres einstigen Streits 
für Björn und setzen die Segel gen England.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Reisen im Frühmittelalter 
 • Leben auf See 
 • Aberglaube und Tradition in der Seefahrt
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Sie können in beliebiger Reihenfolge ge-
spielt werden, wobei sich jede dieser Wel-
ten auf mehrere historische Schlüssellern-
inhalte konzentriert, die in Zusammenarbeit 
mit Spezialist:innen entwickelt und von Histo-
riker:innen geprüft wurden. 

Während 5 der Quests eine Wikingersaga um 
die Abenteuer von Thorstein und Gunnhilda 
erzählen, sind die anderen 3 wie angelsächsi-
sche Chroniken aus der Sicht von Ælric und 
Ælfred aufgebaut.

Der von Ælfred besiegte Wikingeranführer Gudrum  
erwartet die Bedingungen des angelsächsischen Königs. 
Ælric, der von den Wikingern gefangen genommen wur-
de, führt Gudrum zum christlichen Glauben, während er 
versucht, einen für beide Anführer passenden Kompro-
miss zu finden.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Schlacht von Edington 
 • Kriegsführung und Friedensbemühungen  
  als politische Werkzeuge 
 • Die Macht der Kirche im 9. Jahrhundert

Ælfred möchte nun mit der Hilfe von Bruder Ælric den 
Grundstein für sein Vermächtnis legen, doch das Witena-
gemot zögert, Ælfred die nötige Macht zu geben, um das 
Königreich zu beschützen. König Ælfred braucht eine Mög-
lichkeit, sie zu überzeugen.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Ælfreds militärische und gesellschaftliche Reformen 
 • Die Scha�ung des Danelag 
 • Ælfreds Königswürde

Gunnhilda und Thorstein betreiben bereits seit einigen 
Jahren Geschäfte in England. Sie bereiten die Hochzeit 
Tryggs, ihres Thræll (Unfreien) vor. Björn zürnt dem Paar 
jedoch noch immer.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Soziale & wirtschaftliche Integration 
 • Religiöser Synkretismus 
 • Anglo-skandinavische Kultur

Thorstein erwacht in Jötunheim und ersucht Thor um Hil-
fe bei der Suche nach seinem Ziel, doch in den Reichen der 
Götter herrscht Chaos. Thorstein wird einen eigenen Weg 
zu seinem Schicksal finden müssen.

HISTORISCHE LERNINHALTE
 • Altnordische Mythologie 
 • Zauberei und Götterverehrung 
 • Spirituelle Konzepte
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MENSCHEN 
J E N E R  Z E I T

Im Laufe des Abenteuers verkörpert man in der  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger vier ver-
schiedene Charaktere, die alle über eine eigene 
Persönlichkeit, eigene Ziele und Hintergrund-
geschichten verfügen. Drei dieser Charaktere sind 
¤ktiv, basieren aber auf Erkenntnissen aus der Wis-
senschaft und Geschichtsforschung. Der vierte ist 
niemand Geringeres als König Ælfred persönlich!

THORSTEIN

Ein junger, erfolgreicher Händ-
ler und Wikinger, der sich 
nach Jahren der Raubzüge 
ein besseres Leben in Eng-
land aufbauen will. Er ist unter 
seinesgleichen für seine Wort-
gewandtheit und Ehrlichkeit 
bekannt und voller Liebe für 
Gunnhilda, die nicht nur sei-
ne Gattin, sondern auch seine 
engste Freundin ist.

GUNNHILDA

Die schlaue, geistreiche  
Gunnhilda wurde als Weberin 
und Schafhirtin ausgebildet. 
Sie teilt Thorsteins Wunsch 
nach einem neuen Leben jen-
seits des Meeres und bringt 
ihren Ehrgeiz, Mut und ihre 
praktische Art mit ein.

KÖNIG ÆLFRED

Ælfred von Westseaxe (Wessex) 
ist zweifelsohne eine der faszinie-
rendsten historischen Figuren des 
europäischen Frühmittelalters. 
Angesichts der Wikingerinvasion 
wird er als einer der Gründervä-
ter Englands gesehen, dessen 
Einfluss und Reformen das Land 
formten und das Volk einten.

BRUDER ÆLRIC

Ælric ist zu Beginn des Aben-
teuers 17 Jahre alt und wurde 
als zweiter Sohn eines niede-
ren Adligen schon in jungen 
Jahren der Kirche überant-
wortet. Der fromme, folgsa-
me, welto�ene Mönch findet 
sich im direkten Kontakt mit 
König Ælfred und Jarl Gudrum 
wieder, zwei der berühmtesten 
Herrscher jener Zeit.
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EIN BESONDERER LECKERBISSEN 
F Ü R  F A N S  V O N  A S S A S S I N ‘ S  C R E E D  VA L H A L L A

Wie schon bei den vorherigen Teilen ist die Discovery Tour für alle, die eine 
Version des dazugehörigen Spiels von Assassin‘s Creed besitzen, kostenlos – 
im Fall der Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ist das Assassin‘s Creed 
Valhalla. 

Seit „Altes Ägypten“, welches auf Assassin‘s Creed Origins beruht, sind die Dis-
covery Tours in der Fangemeinde von Assassin‘s Creed sehr beliebt. Der Groß-
teil von ihnen sieht die Discovery Tour als den besten kostenlosen Inhalt 
an, der nach der Verö�entlichung der Hauptspiele zur Verfügung steht.4 

Für die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger wollte es das Team für die 
Fans von Assassin‘s Creed noch lohnender machen, um ihnen für ihre anhal-
tende Unterstützung zu danken und sich dafür erkenntlich zu zeigen. Durch 
den Abschluss von Quests können die Spieler:innen eine Reihe von Beloh-
nungen freischalten, die sie in Assassin‘s Creed Valhalla nutzen können. 
Diese Kollektion beinhaltet exklusive Gegenstände wie das von der Mytholo-
gie inspirierte Schi� Slidrugtanni, eine komplette Aldermann-Rüstung und das 
Kurzschwert Bedale-Gilling. Sie ist in Zusammenarbeit mit Sue Brunning, der 
Kuratorin der Sammlungen des frühmittelalterlichen Europas im British Mu-
seum, entstanden.5  

Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger beinhaltet außerdem 25 „Ein-
blicke hinter die Kulissen“, die von Shaun Hastings, einer Figur aus der Gegen-
wartsgeschichte von Assassin‘s Creed, die auch Historiker ist, erzählt werden. 
Sie bieten Informationen und Anekdoten über wichtige Aspekte der Entwick-
lung von Assassin‘s Creed Valhalla. Fans von Assassin‘s Creed und ganz allge-
mein von Videospielen haben die Gelegenheit, etwas über den Produktionsprozess 
von Valhalla sowie interessante Fakten und Anekdoten aus der Entwicklung eines 
Videospiels zu erfahren, darunter die Entwicklung von Eivor, das Design der Geräu-
sche im Spiel und wie über die Farbpaletten für die verschiedenen Regionen ent-
schieden wurde. 

Die Einblicke hinter die Kulissen sind auch in einem Bildungskontext nützlich, da sie 
Schüler:innen dazu einladen, zu hinterfragen, wie Geschichte in Videospielen und 
anderen Medien dargestellt wird.

Zu guter Letzt kann man nach und nach 
eine große Vielfalt von Charakteren aus  
Assassin‘s Creed freischalten, um mit ihnen 
die Welt der Discovery Tour: Das Zeitalter 
der Wikinger frei zu erkunden – abseits der 
Quests und der Geschichten. Einige dieser Cha-
raktere, wie Thor oder Eivor, stehen in direk-
ter Verbindung zum Universum von Assassin‘s 
Creed Valhalla, während andere, wie z. B. Layla 
Hassan oder Shaun Hastings, aus anderen Tei-
len der Assassin‘s Creed-Reihe stammen.

SUE BRUNNING,  
KURATORIN DER  
SAMMLUNGEN DES 
FRÜHMITTELALTER-
LICHEN EUROPAS,  
BRITISH MUSEUM

„Mir gefällt vor allem, wie das Team das 
Gandersheimer Runenkästchen auf dem 
Kriegermantel und der Satteldecke des 
Pferds wiedergegeben hat. Das ist meine 
Lieblingskunstrichtung, weil sie für mich 
so viele Assoziationen wachruft, und ich 
freue mich einfach, dass man es nun in et-
was wie Assassin‘s Creed wieder¤ndet, wo-
durch ein ganz neues Publikum es entde-
cken und sich daran erfreuen kann.“

4 Ubisoft-Umfrage, 2020

5 Nur in der kostenlosen Erweiterung von Assassin‘s Creed Valhalla verfügbar, nicht in der eigenständigen Version.



D I S C O V E R Y  T O U R 

IN MUSEEN

10

Seit die Discovery Tour erstmals 2018 mit der Discovery 
Tour: Das alte Ägypten, welches auf der Spielwelt von 
Assassin‘s Creed Origins basiert, verö²entlicht wurde, 
werden die Discovery Tours nicht nur in Klassenzim-
mern eingesetzt, sondern sind auch Bestandteil großer 
Ausstellungen und Museen weltweit.

 • Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikin-
ger wird Teil einer neuen Ausstellung im Museum 
Pointe -à-Callière in Montreal, die 2022 erö�net.  
Ubisoft, Discovery Tour und Assassin‘s Creed sind es-
senzielle Partner dieser Ausstellung und liefern Vi-
deos der Schauplätze aus der Discovery Tour: Das 
Zeitalter der Wikinger und Assassin‘s Creed Valhalla.

 • Zusätzlich zu dieser Zusammenarbeit bei der  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger er-
weckt Ubisofts strategische Partnerschaft mit 
dem HCT im Frühjahr 2022 in Winchester die Ge-
schichte durch ein einzigartiges, immersives Kul-
turerlebnis zum Leben, welches Schauspiel mit 
Videoprojektionen, Geschichten und Gegenständen 
aus den Sammlungen der Stiftung zusammenbrin-
gen wird. Diese Erfahrung wird durch eine Augmen-
ted-Reality-Tour durch das Wincæster aus Assassin‘s 
Creed Valhalla ergänzt, die von Sugar Creative, einem 
der führenden kreativen Studios des Vereinigten Kö-
nigreichs, produziert wurde.

Foto: Caroline Thibault

Hier sind zwei weitere Beispiele aufregender, zukünftiger Pro-
jekte rund um die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikin-
ger. Viele weitere Partnerschaften mit Museen und Ausstel-
lungen, welche die Discovery Tours nutzen wollen, werden 
noch bekanntgegeben.



Die Discovery Tour: Das Zeitalter der 
Wikinger bietet eine Vielzahl von Bil-
dern tatsächlicher historischer Arte-
fakte. Die meisten davon sind an den 
Entdeckungsorten zu sehen, die wäh-
rend der Quests und Geschichten zu-
sätzliche Informationen bereithalten. 

Um die bestmöglichen Illustrationen 
und authentische Beispiele zu zeigen, 
hat das Team mit mehreren interna-
tionalen Museen und Institutionen 
zusammengearbeitet, die Bilder ihrer 
Sammlungen zur Verfügung gestellt 
haben.

WICHTIGE PARTNER

Der Hampshire Cultural Trust (HCT) 
ist Ubisofts Hauptpartner für die  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger. 
Dieser verwaltet 23 Museen und Kunststät-
ten in Hampshire und hat 2,5 Millionen Ob-
jekte in seiner Obhut, die mit Hampshires 
reichem und international relevanten Erbe 
in Verbindung stehen. Durch eine Auswahl 
seltener Objekte – darunter das Winches-
ter-Reliquiar, die einzige Reliquie aus dem 
Britannien jener Zeit, die bis heute überdau-
ert hat – bietet die Discovery Tour einen ein-
zigartigen Einblick in den Alltag einfacher 
Leute in und um Wincæster (Winchester). 
Zusätzlich zu dieser Zusammenarbeit bei 
der Discovery Tour: Das Zeitalter der Wi-
kinger erweckt Ubisofts strategische Part-
nerschaft mit dem HCT im Frühjahr 2022 in 
Winchester die Geschichte durch ein ein-
zigartiges, immersives Kulturerlebnis zum 
Leben, welches Schauspiel mit Videopro-
jektionen, Geschichten und Gegenständen 
aus den Sammlungen der Stiftung zusam-
menbringen wird. Diese Erfahrung wird 
durch eine Augmented-Reality-Tour durch 
das Wincæster aus Assassin‘s Creed Val-
halla ergänzt, die von Sugar Creative, einem 
der führenden kreativen Studios des Ver-
einigten Königreichs, produziert wurde.

Die British Library ist die Nationalbibliothek des Ver-
einigten Königreichs. Sie besitzt eine umfangreiche 
Sammlung von Gegenständen, darunter Artefakte aus 
jedem Zeitalter schriftkundiger Zivilisationen. Eine 
Partnerschaft mit der British Library war essenziell 
für Ubisoft, um den Spieler:innen den bestmöglichen 
Zugang zu mittelalterlichen Manuskripten und Illust-
rationen mit direkter Verbindung zur Zeit der Wikinger 
zu ermöglichen.

Die Fotoagentur Réunion des Musées Nationaux – Grand 
Palais ist eine ö�entliche, kommerziell-gewerbliche Insti-
tution, die dem französischen Ministerium für Kultur unter-
steht. Sie ist oºziell mit der Bewerbung der Sammlungen 
französischer Nationalmuseen betraut. Jedes Jahr nehmen 
sie vor Ort über 20.000 neue Bilder auf, um die Sammlung der 
Agentur, die weltweit online zugänglich ist, zu erweitern. Die 
Agentur ist seit der allerersten Discovery Tour ein bedeuten-
der Partner. Ihre enormen Sammlungen waren unverzicht-
bar für Ubisofts auf Artefakte konzentrierten Ansatz bei der  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger, um den Spieler:in-
nen zu ermöglichen, sich Gegenstände wie den Teppich von 
Bayeux oder den Helm von Sutton Hoo anzusehen.

Der York Archaeological Trust betreibt das 
Jorvik Viking Centre im Vereinigten Königreich, 
welches seit 1984 die Fundstücke der Ausgra-
bungsstätte von Yorks Coppergate für ein brei-
tes Publikum auswertet. Die Discovery Tour hat 
es Ubisoft ermöglicht, einige dieser Fundstü-
cke in einem neuen Medium zu präsentieren, um 
einerseits der Discovery Tour authentische De-
tails aus jener Zeit hinzuzufügen und anderer-
seits die Bedeutung der Stadt als Zentrum für 
Handel, Religion und Politik im Frühmittelalter 
zu unterstreichen. 

Das Nationalmuseum Dänemarks (National-
museet) besteht aus einem Netzwerk von 20, im 
ganzen Land verteilten Museen mit einer Samm-
lung einzigartiger Gegenstände, die einen gro-
ßen Teil der dänischen Geschichte abdecken. Die 
Möglichkeit, Artefakte aus den Sammlungen von 
Dänemarks Nationalmuseum zu präsentieren, 
gab der Discovery Tour eine zusätzliche Tiefe, 
zeigen sie doch eine erstaunliche Handwerks-
kunst und Ästhetik. Außerdem ermöglichen sie 
einen Blick darauf zu werfen, wie Ruf, Familie 
und soziale Beziehungen als grundlegende kul-
turelle Elemente angesehen wurden.

Preston Park Museum & Grounds ist das örtliche Mu-
seum im Borough Stockton-on-Tees. Preston Park Mu-
seums & Grounds gaben dem Team der Discovery Tour 
die einzigartige Gelegenheit, ihre Sammlung zu benut-
zen, um zwei Schlüsselelemente der sogenannten Wi-
kingerzeit zu beleuchten: die Grabkunst als Illustration 
der neuen anglo-skandinavischen Kultur, die durch den 
Kontakt zwischen Nordleuten und Angelsachsen ent-
standen ist, und den Yarm-Helm, einen von gerade ein-
mal zwei fast vollständig erhaltenen Wikingerhelmen 
weltweit. Das Preston Park Museum plant für Anfang 
2022 eine spezielle Wanderausstellung zum Thema 
Wikinger, die auch Events in Verbindung mit der Disco-
very Tour: Das Zeitalter der Wikinger beinhalten wird. 11
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A LT E S  Ä G Y P T E N  U N D  A N T I K E S  G R I E C H E N L A N D  – 

ZEITLOS UND UNVERGÄNGLICH
Auch wenn die Verö²entlichung der  
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wi-
kinger eine große Neuigkeit ist, sind die 
vorhergehenden Spiele der Reihe (Das 
alte Ägypten  und Das antike Griechen-
land) so aktuell wie eh und je. Beide kon-
zentrieren sich auf je eine Epoche, die in 
vielen Ländern Teil des Schullehrplans 
ist.

DISCOVERY TOUR: DAS ALTE ÄGYPTEN VON 
ASSASSIN‘S CREED
Von Alexandria bis Memphis, vom Nildelta bis zum Sandmeer, vom 
Gizeh-Plateau bis zum Fayyum-Becken können Spieler:innen wie 
nie zuvor in die reichhaltige Geschichte des alten Ägyptens ein-
tauchen.  Die Discovery Tour: Das alte Ägypten bietet Dutzen-
de Führungen, die von Expert:innen der Geschichtsforschung 
und Ägyptologie zusammengestellt wurden. Eine jede beleuch-
tet einen anderen Aspekt des ptolemäischen Ägyptens, z. B. die 
großen Pyramiden, Mumifizierung oder das Leben der Kleopatra.  

DISCOVERY TOUR:  
DAS ANTIKE GRIECHEN-
LAND VON UBISOFT
Hier kann man die Welt des klassischen 
Griechenlands erleben! Die Spieler:in-
nen haben die Gelegenheit, durch die 
Straßen Athens zu wandeln, das tägli-
che Leben der Bewohner zu beobach-
ten und mit Sokrates und Perikles über 
Politik zu diskutieren. Danach gibt es je-
weils ein Quiz, um zu sehen, was gelernt 
wurde. Schauplatz der Discovery Tour: 
Das antike Griechenland ist die sorgfäl-
tig nachgebildete griechische Welt der 
Antike. Dort kann man tief in die un-
glaubliche politische, wissenschaft-
liche und künstlerische Fülle dieser 
Epoche eintauchen.
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Die Discovery Tours wurden so gestaltet, dass sie interak-
tive Lerngelegenheiten bieten, die Spaß machen und ande-
re, üblichere Quellen ergänzen, die in Schulen zum Einsatz 
kommen. Es kann jedoch für Lehrkräfte und Schülerschaft 
schwierig sein, einen passenden Ansatzpunkt zu ¤nden. Jen-
seits des Informatikunterrichts ist die Verwendung von 
Videospielen als Lernmittel in Schulen noch ein recht 
neuer Trend.

LEITFÄDEN 
F Ü R  D E N  U N T E R R I C H T

ADAM DUBÉ,  
ASSISTENZPROFESSOR, 
KONREKTOR DER  
AKADEMISCHEN  
PROGRAMME,  
MCGILL-UNIVERSITÄT

Lernspiele wie die Discovery Tours sind 
ein mächtiges Lernmedium, aber die 
Reichhaltigkeit und Bandbreite der Er-
fahrungen, die sie bieten, kann am An-
fang etwas überwältigend sein – für 
Lehrkräfte wie für die Schülerschaft. 
Der Unterrichtsleitfaden beruht auf 
technologiebasierten Lehr- und Lern-
prinzipien und ist darauf ausgelegt, 
Lehrkräften einen Zugangspunkt zu 
den reichhaltigen Inhalten zu geben 
und es ihnen zu ermöglichen, das Bes-
te aus dem spielbasierten Lernen her-
auszuholen.

Mit wenigen Klicks können Lehrkräfte an die Lerngruppe und 
ihren Wissensstand angepasste Stundenkonzepte erstellen, 
die gezielt auf eine der folgenden Disziplinen ausgerichtet 
sind: Schrift & Sprache, Mathematik, Wissenschaft, Kultur & 
Kunst und Fähigkeiten des 21. Jahrhunderts. Um Informatio-
nen für den Leitfaden zu sammeln, untersuchten Chu Xu und Ro-
bin Sharma, beides Doktoranden der Erziehungswissenschaften 
beim Technology, Learning and Cognition Lab der McGill-Univer-
sität, Rahmenlehrpläne aus Nordamerika, Europa und Asien, um 
Aktivitäten vorzuschlagen, die den Bedürfnissen von Lehrkräften 
aus aller Welt entsprechen.

Der Leitfaden für den Unterricht beinhaltet auch vorbereitete 
Unterrichtspläne für 5 Disziplinen: Kunst, Sprache, Mathematik, 
Wissenschaft und Gesellschaftswissenschaften sowie eine Spiel-
anleitung und nützliche Tipps und Tricks.

Deswegen arbeitet Ubisoft mit der McGill-Universität in 
Montreal zusammen, um Unterrichtsvorschläge zu entwi-
ckeln, die maßgeschneiderte Aktivitäten und Tipps anbie-
ten, um im Bildungskontext das Beste aus den Discovery 
Tours herauszuholen. Der erste Leitfaden für den Unterricht 
bezieht sich auf die Discovery Tour: Das antike Griechenland 
und ist bereits auf Englisch (in anderen Sprachen als Betaver-
sion) in einem Unterbereich der globalen Webseite zur Disco-
very Tour verfügbar.
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PRODUKTREIHE
DISCOVERY TOUR: DAS ZEITALTER DER WIKINGER –  

19. OKTOBER 2021

BEREITS VERFÜGBAR BEREITS VERFÜGBAR

EIGENSTÄNDIGE VERSION
• PC

• Die eigenständige Version ist in Deutsch-
land als Lehrprogramm eingestuft.

ALS KOSTENLOSE ERWEITERUNG 
FÜR ASSASSIN‘S CREED ODYSSEY
• Stadia, PC, Xbox One, PlayStation® 4

EIGENSTÄNDIGE VERSION
• PC

• Die eigenständige Version ist in Deutsch-
land als Lehrprogramm eingestuft.

ALS KOSTENLOSE ERWEITERUNG 
FÜR ASSASSIN‘S CREED ORIGIN
• Stadia, PC, Xbox One, PlayStation® 4EIGENSTÄNDIGE VERSION

• PC – 19. Oktober

• Google Stadia, Amazon Luna, PlayStation®4, 
PlayStation®5, Xbox One und Xbox Series S | X – Anfang 2022

• Altersfreigabe: Ohne Altersbeschränkung freigegeben 

ALS KOSTENLOSE ERWEITERUNG 
FÜR ASSASSIN‘S CREED VALHALLA 
• PC, Google Stadia, Amazon Luna, PlayStation®4, PlayStation®5, 

Xbox One und Xbox Series S | X
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Für Deutschland: 
Veronika Stricker 
+49 211 540 834 29 
veronika.stricker@ubisoft.com

Björn Dressel 
+49 211 540 834 31 
bjoern.dressel@ubisoft.com

Für Österreich und die Schweiz: 
Moritz Wol� 
+49 89 – 53 29 57 37 
ubisoftaustria@harvard.de

Ava Dühring 
+49 89 – 53 29 57 33 
ubisoftschweiz@harvard.de

PRESSEKONTAKTE

Verfügbare Bilder und Presse-Informationen zu den Discovery Touren 
und anderen Ubisoft-Spielen ¤nden Sie in unserem Presse Extranet unter: 
https://www.ubisoft-press.com

Aktuelle Pressemitteilungen können Sie in unserem Newsroom einsehen: 
https://newsroom.ubisoft-press.com/






