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‘EINE REISE INS

_ 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 beriihmte Figuren des ,Wikin-
gerzeitalters“ kennenlernen, welches vom 9. bis ins 11. Jahrhundert an-
dauerte. Sie tauchen in den Allcag der Volker 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 Erzihlstrange und Erfah-
rungen. Die Spielenden kénnen in die Rollen nordischer und angelséch-
sischer Charaktere jener Zeit schliipfen und ihre grofien und kleinen
Geschichten durchleben. Wihrend ihrer denkwiirdigen Abenteuer inter-
agieren sie mit der Welt und allen, die darin leben, und kénnen auf diese
Weise viele Details und Anekdoten zu jener Zeit entdecken.

Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ist gewaltfrei und fur alle
Altersgruppen geeignet. Sie wurde in enger Zusammenarbeit mit Ex-
pert:iinnen fiir die Menschheitsgeschichte, Archiologie und Lehre
entwickelt, die dabei halfen, sie zu einem unterhaltsamen und effizienten
Mittel fur alle jene zu machen, die mehr tber den Einfluss und das Ver-
_ méchenis der sogenannten Wikinger erfahren wollen.




LERNEN MIT VIDEOSPIELEN -

ES FUNKTIONIERT!

Als beliebtestes Unterhaltungsmedium mit mehr als einer Milliarde Spie-
lenden weltweit und einem jihrlichen Umsatz, der den der Filmindustrie
iibersteigt, haben sich Videospiele auch als effektives Lernmittel bewiesen.
Selbst wenn ihr Inhale niche fir die Lehre konzipiert ist, fordern sie Teamarbeit,
Kreativitdt und die Fahigkeit zur Problemlosung 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-
sitdt Glasgow, heraus, dass akademische Schliisselfertigkeiten durch Videospiele
verbessert werden konnen.

1 Matthew Barr, Graduate Skills and Game-Based Learning, Palgrave MacMillan, 2018

Videospiele sind als Lehr-
mittel sogar noch effektiver,
wenn sie konzeptionell zu die-
sem Zweck entwickelt wur-
den. Das ist bei der Discovery
Tour der Fall. 2018 fiihrte Marc-
André Ethier von der Univer-
sitat Montreal eine Studie mit
330 Schiilern und Schilerin-
nen aus neun verschiedenen
High-School-Klassen aus Mon-
treal durch. Sie zeigte beim
Einsatz der Discovery Tour:
Altes Agypten einen ,signifi-
kant positiven” Effekt 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
zusatzliche, interaktive
und unterhaltsame Metho-
de in den Lernbereichen Ge-
schichte des alten Agyptens
und des antiken Griechen-
lands in vielen Klassen-
zimmern zum Einsatz. Dabei
sind die Discovery Tours in
Umfang und Qualitat einzig-
artig und nutzen die fur die
JAssassin's  Creed"-Spielreihe
erschaffenen Welten, um fach-
lich verifizierte Inhalte in einer
kampf- und gewaltfreien Um-

—— 1 (€DUNG zU vermitteln.

DER AUFSTIEG DES

GITALEN LERNENS

Die Corona-Pandemie hat einen Trend
beschleunigg, der sich in den letzten 10
Jahren bereits begonnen hatte herauszu-
bilden: den Aufstieg des digitalen Lernens.
Wihrend 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 Realitdt) 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 geschitzt. Bis 2025
soll er 325 Milliarden USD erreichen’. Dariiber hinaus
kann E-Learning im richtigen Kontext wirkungsvoller als
traditionelles Lernen sein. 2001 schatzte eine Studie der
Brandon Hall Group ein, dass E-Learning den Lernerfolg
(das Behalten des erlernten Wissens) um 40 bis 60 % er-
hoht.*

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

Mit ihren detailgetreu nachgestellten Welten, die auf der Zusam-
menarbeit mit anerkannten Fachleuten aus Geschichtsforschung
und Archaologie basieren, sind die Discovery Tours unvergleich-
liche Werkzeuge, um von zu Hause aus mehr Gber eine bestimmte
Epache zu lernen, und fiigen dem akademischen Wissen den Aspekt
der Immersion hinzu. Mit der Discovery Tour: Das Zeitalter der
Wikinger, die bald fiir Stadia, Luna, Xbox, PlayStation und PC
verdffentlich wird, wird diese einzigartige Erfahrung noch zu-
ganglicher als bisher.




GESCHICHTE

~IN GESCHICHTEN

Seit dem ersten Werk aus dem Jahr 2018 ist das Team  Wahrend sie beispielsweise Bruder Zlric dabei helfen, ein Heilmittel

der Discovery Tour in stiindigem Kontake mit Lehr-  fir die Krankheit eines Mitmonchs zu finden, erfahren sie interessante
Fakten tber das Klosterleben und die Heilkunde jener Zeit.

kraften aus Schulen und Universitaten sowie Histori-
ker:innen, um Feedback zu erhalten und das Rezept
zu verbessern.

Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ermoglicht all die ® .°
genannten Lernprozesse, indem sie das Erzahlen von Geschichten - .: MAXIME DURAND, WORLD
in den Mittelpunkt der Erfahrung stellt. Die Spielenden schliipfen € DESIGN DIRECTOR

in die Rolle von Menschen aus dem 9. Jahrhundert, um ihre Ge- !
schichten aus ihrer Perspektive zu erleben: nordische Handelsleu- e
te, ein junger Monch und Konig Zlfred von Wessex. Wahrend sie von ,
einer Aufgabe zur nachsten gehen, erleben sie mafgeschneiderte histo-
rische Inhalte, die ihnen mehr iber die Traditionen und Kulturen des fri-
hen Mittelalters erzahlen.

New Life, New Lands

&83 CE - Jorvik, Anglo-Saxan Britain

14 years have passed. Thorsteinn and
Gunnhilda, now wealthy merchants in the
bustling hub of trade between Vikings and
Anglo-Saxons known as the city of Jorvik, begin
what should be a perfect day.

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. Wahrend die
vorhergehenden Discovery Tours groBtenteils wie vir-
tuelle Museen mit Fiihrungen aufgebaut waren, geht
es in ,Das Zeitalter der Wikinger” um die Interaktion
mit der Welt und ihren Bewohnern.

Wenn der skandinavische Handler Thorstein zum Bei-
spiel ein Langschiff braucht, um das Meer zu Uber-
queren, geht man mit ihm die verschiedenen Schritte
durch, die zur Herstellung eines Schiffs nétig sind:
Man wahlt die Art des Rumpfes und den Mast, bereitet
das Holz vor und entscheidet sich sogar fur einen Bug.

LEARNING

:

A“

Bei der Erfillung dieser Aufgaben erfahren die Spieler:innen
nach und nach mehr iber die Bedeutung der Seefahrt fir die
Nordleute, wahrend sie in Alltagssituationen eintauchen und
in der Geschichte vorankommen.

MAXIME DURAND,

WORLD DESIGN DIRECTOR,
UBISOFT MONTREAL



CIN ZUSAMMENARBEIT MIT FACHLEUTEN AUS

GESCHICHTSFORSCHUNG UND LEHRE

'=|'| Die Inhalte der Entdeckungsorte konzentrieren

;\ @) sich auf 8 Kategorien, die gemeinsam ein Ge-
samtverstandnis 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 Uber
das Kodex-Meni zugreifen, welches als Daten-

bank fungiert und jederzeit gedffnet werden kann.

A relic is an object considered sacred
because of its cannection to a saint: a holy

could also be their finger, their skull, or even
their tengue.

Q Lww sy

Als Bildungsspiel wurde die Discovery Tour: Das Zeit- ALISON HUDSON,

ASSISTENZPROFESSORIN
! UNIVERSITAT CENTRAL
FLORIDA, USA

alter der Wikinger derart gestaltet, dass es historisch so
genau wie moglich ist, um als verlassliche Informations-
quelle fiir alle zu dienen, die mehr tber diese Zeit wis-
sen wollen.

Von Beginn an waren internationale Fachleute aus der Geschichtsfor-
schung, Archdologie und Lehre an der Entwicklung beteiligt. Jede Quest
wurde von einer Fachperson gepriift und bestatigt - ebenso wie der
Inhalt der Lerneintrage und Entdeckungsorte, mit denen man inter-
agieren kann, um parallel zum Plot mehr geschichtliche Informatio-
nen zu erhalten.

, War & Politigs ~¥ ;
»  Polilg w.’) The Wican
4
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CAT JARMAN,
LEITENDE BERATERIN,
MUSEUM DER

KULTURGESCHICHTE,
UNIVERSITAT OSLO

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, blutrins-
tigen Kriegern die tatsachliche Welt der damaligen
Skandinavier und Angelsachsen in all ihrer Kom-
plexitat prasentiert.

In Anglo-Saxon Britain, it was expected that
kings and queens would be counselled by a
group of powerful nobles: the Witan, The
Witan, or Wise Men, would gather in an
assembly [gemot] to advise the ruler on their
decisions.




WIKINGERSAGA GEGEN

ANGELSACHSISCHE CHRONIK

Der Hauptinhalt der Discovery Tour: Das Zeitalter
der Wikinger ist auf 8 Quests verteilt, die zusam-
men eine Gesamterzihlung bilden, welche den Be-

strebungen der spielbaren Figuren tiber mehrere Jahr-
zehnte folgr. Die Quests spielen in 4 verschiedenen
Welten: Norwegen, England und den mythologischen
Reichen Jétunheim und Asgard.

&

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

HISTORISCHE LERNINHALTE
«Ruf und Identitat

« Familie und soziale Bande

- Gesetze und Gerechtigkeit

nken, indem er ein ;

en dafiir zusammensucht.

der Wikinger flieht er mit einer
wertvollen Religuie.

HISTORISCHE LERNI}
«Kloster - eine christliche Institu
« Heilkunde und Wissenschaft im
- Mittelalterliche Manuskripte

Das Langschiff ist bereit. Nun brauchen Thorstein und
Gunnhilda Vorrate und eine Besatzung. Einen erfahrenen
Steuermann zu finden, erweist sich als Herausforderung.

Sie entscheiden sich letztlich trotz ihres einstigen Streits
fiir Bjorn und setzen die Segel gen England.

HISTORISCHE LERNINHALTE

Nach 5 Jahren auf See kehrt Thorstein heim und will sich « Reisen im Frihmittelalter
mit seiner Familie und seinen Mannern im Ausland nie- -kzbenlauLSeedT dition in der Seefah
derlassen. Konig Harald halt ihn nicht auf, verweigert ihm R R0 Tracition Tiggrioeetaft

aber seine Hilfe. Thorstein muss sein eigenes Langschiff
bauen, indem er Materialien beschafft und mehr tber die
verschiedenen Schritte lernt.

HISTORISCHE LERNINHALTE N
+ Skandinavische Herrscher - : )
« Schiffbau g (1



Sie konnen in beliebiger Reihenfolge ge-
spielt werden, wobei sich jede dieser Wel-

ten auf mehrere historische Schliissellern-
inhalte konzentriert, die in Zusammenarbeit
mit Spezialist:innen entwickelt und von Histo-
riker:innen gepriift wurden.

&

AUSCH FUR DEN FRIEDEN

Der von Alfred besiegte Wikingeranfihrer Gudrum
erwartet die Bedingungen des angelsachsischen Konigs.
Alric, der van den Wikingern gefangen genommen wur-
de, fhrt Gudrum zum christlichen Glauben, wahrend er
versucht, einen fir beide Anfiihrer passenden Kompro-
miss zu finden.

HISTORISCHE LERNINHALTE

- Schlacht von Edington

« Kriegsfihrung und Friedensbemihungen
als politische Werkzeuge

- Die Macht der Kirche im 9. Jahrhundert

Wahrend 5 der Quests eine Wikingersaga um
die Abenteuer von Thorstein und Gunnhilda
erzihlen, sind die anderen 3 wie angelsichsi-
sche Chroniken aus der Sicht von ZAlric und
Zlfred aufgebaut.

£lfred machte nun mit der Hilfe von Bruder Z£lric den Thorstein erwacht in Jotunheim und ersucht Thor um Hil-
Grundstein fir sein Vermachtnis legen, doch das Witena- fe bei der Suche nach seinem Ziel, doch in den Reichen der
gemot zogert, £lfred die notige Macht zu geben, um das : Gotter herrscht Chaos. Thorstein wird einen eigenen Weg
Konigreich zu beschiitzen. Konig Zlfred braucht eine Mog- > NEUES LEBEN, NEUE LANDE 3 zu seinem Schicksal finden miissen.

kY
lichkeit, sie zu Uberzeugen.

Gunnhilda und Thorstein betreiben bereits seit einigen HISTORISCHE LERNINHALTE
HISTORISCHE LERNINHALTE Jahren Geschafte in England. Sie bereiten die Hochzeit -+ Altnordische Mythologie
« [lfreds militarische und gesellschaftliche Reformen Tryggs, ihres Thrll (Unfreien) vor. Bjdrn ziirnt dem Paar « Zauberei und Gotterverehrung
« Die Schaffung des Danelag jedoch noch immer. « Spirituelle Konzepte

- Klfreds Konigswirde
HISTORISCHE LERNINHALTE

» Soziale & wirtschaftliche Integration
» Religidser Synkretismus
v + Anglo-skandinavische Kultur

o
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Im Laufe des Abenteuers verkérpert man in der GUNNHIEDE < KONIG ZLERED

Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger vier ver-
schiedene Charaktere, die alle iiber eine eigene
Personlichkeit, eigene Ziele und Hintergrund-
geschichten verfiigen. Drei dieser Charakeere sind
fiktiv, basieren aber auf Erkenntnissen aus der Wis-
senschaft und Geschichesforschung. Der vierte ist
niemand Geringeres als Konig Zlfred personlich!

THORSTEIN . — - BRUDER ZLRIC



EIN BESONDERER LECKERBISSEN

FUR FANS VON ASSASSIN'S CREED VALHALLA

Wie schon bei den vorherigen Teilen ist die Discovery Tour fiir alle, die eine
Version des dazugehorigen Spiels von Assassin’s Creed besitzen, kostenlos -
im Fall der Discavery Tour: Das Zeitalter der Wikinger ist das Assassin's Creed
Valhalla.

Seit, Altes Agypten”, welches auf Assassin's Creed Origins beruht, sind die Dis-
covery Tours in der Fangemeinde von Assassin’s Creed sehr beliebt. Der GroB-

Zu guter Letzt kann man nach und nach
eine grofle 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-

teil von ihnen sieht die Discovery Tour als den besten kostenlosen Inhalt raktere, wie Thor oder Eivor, stehen in direk- 4 3 : e W
an, der nach der Verdffentlichung der Hauptspiele zur Verfiigung steht.* ter Verbindung zum Universum von Assassins ~ § | e e e B

Creed Valhalla, wahrend andere, wie z. B. Layla
Hassan oder Shaun Hastings, aus anderen Tei-
len der Assassin’s Creed-Reihe stammen.

Fir die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger wollte es das Team fir die
Fans von Assassin's Creed noch lohnender machen, um ihnen fir ihre anhal-
tende Unterstitzung zu danken und sich dafir erkenntlich zu zeigen. Durch
den Abschluss von Quests konnen die Spieler:innen eine Reihe von Beloh-
nungen freischalten, die sie in Assassin’s Creed Valhalla nutzen kdnnen.
Diese Kollektion beinhaltet exklusive Gegenstande wie das von der Mytholo-
gie inspirierte Schiff Slidrugtanni, eine komplette Aldermann-Ristung und das
Kurzschwert Bedale-Gilling. Sie ist in Zusammenarbeit mit Sue Brunning, der
Kuratorin der Sammlungen des friihmittelalterlichen Europas im British Mu-
seum, entstanden.®

4 Ubisoft-Umfrage, 2020
5 Nurinder kostenlosen Erweiterung von Assassin's Creed Valhalla verfiigbar, nicht in der eigenstandigen Version.

s A
= SUE BRUNNING, L - ¥ ] - )
. KURATORIN DER Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger beinhaltet auBerdem 25 ,Ein-
SAMMLUNGEN DES blicke hinter die Kulissen®, die von Shaun Hastings, einer Figur aus der Gegen-
3 . ®» FRUHMITTELALTER- wartsgeschichte von Assassin's Creed, die auch Historiker ist, erzahlt werden.
LICHEN EUROPAS, Sie bieten Informationen und Anekdoten iiber wichtige Aspekte der Entwick-
BRITISH MUSEUM lung von Assassin’s Creed Valhalla. Fans von Assassin's Creed und ganz allge-

mein von Videospielen haben die Gelegenheit, etwas iiber den Produktionsprozess
von Valhalla sowie interessante Fakten und Anekdoten aus der Entwicklung eines
Videospiels zu erfahren, darunter die Entwicklung von Eivor, das Design der Gerau-
sche im Spiel und wie Gber die Farbpaletten fiir die verschiedenen Regionen ent-
schieden wurde.

L

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




DISCOVERY TOUR

IN MUSEEN

Seit die Discovery Tour erstmals 2018 mit der Discovery  Hier sind zwei weitere Beispiele aufregender, zukiinftiger Pro-
Tour: Das alte Agypten, welches auf der Spielwelt von jekte rund um die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikin-
Assassin's Creed Origins basiert, veroffentlicht wurde, ger. Viele weitere Partnerschaften mit Museen und Ausstel-
werden die Discovery Tours nicht nur in Klassenzim- lungen, welche die Discovery Tours nutzen wollen, werden

mern eingesetzt, sondern sind auch Bestandteil groer noch bekanntgegeben.
Ausstellungen und Museen weltweit.

*Die Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikin-
ger wird Teil einer neuen Ausstellung im Museum
Pointe-a-Calliére in Montreal, die 2022 erdffnet.
Ubisoft, Discovery Tour und Assassin's Creed sind es-
senzielle Partner dieser Ausstellung und liefern Vi-
deos der Schauplatze aus der Discovery Tour: Das
Zeitalter der Wikinger und Assassin's Creed Valhalla.

Foto: Caroline Thibault

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

gz 10



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

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

HAMPSHIRE
CULTURAL

TRUST

Der Hampshire Cultural Trust (HCT)
ist  Ubisofts  Hauptpartner fiir die
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger.
Dieser verwaltet 23 Museen und Kunststat-
ten in Hampshire und hat 2,5 Millionen 0b-
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 tiberdau-
ert hat - bietet die Discovery Tour einen ein-
zigartigen Einblick in den Alltag einfacher
Leute in und um Wincaster (Winchester).
Zusatzlich zu dieser Zusammenarbeit bei
der Discovery Tour: Das Zeitalter der Wi-
kinger erweckt Ubisofts strategische Part-
nerschaft mit dem HCT im Friihjahr 2022 in
Winchester die Geschichte durch ein ein-
zigartiges, immersives Kulturerlebnis zum
Leben, welches Schauspiel mit Videopro-
jektionen, Geschichten und Gegenstanden
aus den Sammlungen der Stiftung zusam-
menbringen wird. Diese Erfahrung wird
durch eine Augmented-Reality-Tour durch
das Wincester aus Assassin's Creed Val-
halla erganzt, die von Sugar Creative, einem
der fiihrenden kreativen Studios des Ver-
einigten Konigreichs, produziert wurde.

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

@ Preston Park

Museum & Grounds

Preston Park Museum & Grounds ist das ortliche 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 Schliisselelemente 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 vollstandig erhaltenen Wikingerhelmen
weltweit. Das Preston Park Museum plant fiir Anfang
2022 eine spezielle Wanderausstellung zum Thema
Wikinger, die auch Events in Verbindung mit der Disco-
very Tour: Das Zeitalter der Wikinger beinhalten wird.

Nationalmuseet

@ Mational Museum of Denmark

Das Nationalmuseum Danemarks (National-
museet) besteht aus einem Netzwerk von 20, im
ganzen Land verteilten Museen mit einer Samm-
lung einzigartiger Gegenstande, die einen gro-
Ben Teil der danischen Geschichte abdecken. Die
Moglichkeit, Artefakte aus den Sammlungen von
Danemarks Nationalmuseum zu prasentieren,
gab der Discovery Tour eine zusatzliche Tiefe,
zeigen sie doch eine erstaunliche Handwerks-
kunst und Asthetik. AuBerdem ermadglichen sie
einen Blick darauf zu werfen, wie Ruf, Familie
und soziale Beziehungen als grundlegende kul-
turelle Elemente angesehen wurden.

YORK
ARCHAEOLOGICAL
TRUST

Der York Archaeological Trust betreibt das
Jorvik Viking Centre im Vereinigten Kanigreich,
welches seit 1984 die Fundstiicke der Ausgra-
bungsstatte von Yorks Coppergate fiir ein brei-
tes Publikum auswertet. Die Discovery Tour hat
es Ubisoft ermaglicht, einige dieser Fundstii-
cke in einem neuen Medium zu prasentieren, um
einerseits der Discovery Tour authentische De-
tails aus jener Zeit hinzuzufiigen und anderer-
seits die Bedeutung der Stadt als Zentrum fiir
Handel, Religion und Politik im Frihmittelalter
zu unterstreichen.

Die Fotoagentur Réunion des Musées Nationaux - Grand
Palais ist eine offentliche, kommerziell-gewerbliche Insti-
tution, die dem franzasischen Ministerium fur Kultur unter-
steht. Sie ist offiziell mit der Bewerbung der Sammlungen
franzosischer Nationalmuseen betraut. Jedes Jahr nehmen
sie vor Ort iber 20.000 neue Bilder auf, um die Sammlung der
Agentur, die weltweit online zuganglich ist, zu erweitern. Die
Agentur ist seit der allerersten Discavery Tour ein bedeuten-
der Partner. Ihre enormen Sammlungen waren unverzicht-
bar fir Ubisofts auf Artefakte konzentrierten Ansatz bei der
Discovery Tour: Das Zeitalter der Wikinger, um den Spieler:in-
nen zu ermdglichen, sich Gegenstande wie den Teppich von

Bayeux oder den Helm von Sutton Hoo anzusehen. o
K



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

DISCOVERY TOUR
ANCIIE T EGYPT

§s> 12

REGION
LAKOMNIEN

: 18 Minuten

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
Straflen Athens zu wandeln, das tagli-

ten und mit Sokrates und Perikles iber
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 sorgfal-
tig nachgebildete griechische Welt der
Antike. Dort kann man tief in die un-
glaubliche politische, wissenschaft-
liche und kinstlerische Fille dieser
Epoche eintauchen.

DISCOVERY TOUR: DAS ALTE AGYPTEN VON
ASSASSIN‘S CREED

Von Alexandria bis Memphis, vom Nildelta bis zum Sandmeer, vom
Gizeh-Plateau bis zum Fayyum-Becken konnen Spieler:innen wie
nie zuvor in die reichhaltige Geschichte des alten Agyptens ein- §
tauchen. Die Discovery Tour: Das alte Agypten bietet Dutzen-
de Fihrungen, die von Expertiinnen der Geschichtsforschung
und Agyptologie zusammengestellt wurden. Eine jede beleuch-
tet einen anderen Aspekt des ptolemaischen Agyptens, z. B. die
groBen Pyramiden, Mumifizierung oder das Leben der Kleopatra.

che Leben der Bewohner zu beobach- :

Sparta

DISCOVERY TOUR

" UBISOFT



LEITFADEN

FUR DEN UNTERRICHT -«

Die Discovery Tours wurden so gestaltet, dass sie interak-
tive Lerngelegenheiten bieten, die Spafl machen und ande-
re, iblichere Quellen erginzen, die in Schulen zum Einsatz
kommen. Es kann jedoch fiir Lehrkrafte und Schillerschaft
schwierig sein, einen passenden Ansatzpunke zu finden. Jen-
seits des Informatikunterriches ist die Verwendung von
Videospielen als Lernmittel in Schulen noch ein recht

neuer Trend.

CURRICULUM MAP
I — T

Learning Objective
Conduct short research projects thot use sevenal sources to build knowledge
through investigation of different aspects of a topic

Piay Behavior
Toke A Guided Tour

Learner Levels Medum, Advonced
Topics: Writing, Media Literacy
G st Uiy o
e

Toke the Guided Tours:
Expiore Discovery Sites

WVisit @ Discovery Site

Learning Objective

Engage in creative wiiting and adapt writing for o range of purposes and

GAMEPLAY GUIDE

very Tour verfigbar.

EXAMPLE LESSONS FAQ

|5E] 8 NSTRUCTIONAL ACTMTIES

Instructional Recommendation{s)
The game provides immersive
tours/theme of their choice or they o
Guichng research question

Ethemes. Student: fsat of
o conduct sh ts driven by @

Assessment/Prompts

Prompt: Play the tours titked “Sparta Politics” and “Sparta Social Classes” to study which sections of Spartan society
‘wxprcised power and how. Conduct o st Ll progect e thy
internet. rebevont web artiches, videos etc. to verify. and present supporting and conficiting information

Instructional Recommendation(s)
Present students with o list of ol tours available in the gome ond their briel descriptions. Students choose o tour of

Deswegen arbeitet Ubisoft mit der McGill-Universitat in
Montreal zusammen, um Unterrichtsvorschlage zu entwi-
ckeln, die maBigeschneiderte Aktivitaten und Tipps anbie-
ten, um im Bildungskontext das Beste aus den Discovery
Tours herauszuholen. Der erste Leitfaden fur den Unterricht
bezieht sich auf die Discavery Tour: Das antike Griechenland
und ist bereits auf Englisch (in anderen Sprachen als Betaver-
sion) in einem Unterbereich der globalen Webseite zur Disco-

YOUR LESSON OVERVIEW

ADAM DUBE,
ASSISTENZPROFESSOR,
KONREKTOR DER
AKADEMISCHEN
PROGRAMME,

MCGILL-UNIVERSITAT

=1

Mit wenigen Klicks kdnnen Lehrkrafte 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 Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts. Um Informatio-
nen fur den Leitfaden zu sammeln, untersuchten Chu Xu und Ro-
bin Sharma, beides Doktoranden der Erziehungswissenschaften
beim Technology, Learning and Cognition Lab der McGill-Univer-
sitat, Rahmenlehrplane aus Nordamerika, Europa und Asien, um
Aktivitdten vorzuschlagen, die den Bedirfnissen von Lehrkraften
aus aller Welt entsprechen.

Der Leitfaden fur den Unterricht beinhaltet auch vorbereitete
Unterrichtsplane fur 5 Disziplinen: Kunst, Sprache, Mathematik,
Wissenschaft und Gesellschaftswissenschaften sowie eine Spiel-
anleitung und niitzliche Tipps und Tricks.
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PRESSEKONTAKTE

Fir Deutschland:

Veronika Stricker

+49 211540 834 29
veronika.stricker@ubisoft.com
Bj6rn Dressel

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

Fiir Osterreich und die Schweiz:

Moritz Wolff

4989 - 53295737
ubisoftaustria@harvard.de
Ava Diihring

4989 532957 33
ubisoftschweiz@harvard.de

Verfiigbare Bilder und Presse-Informationen zu den Discovery Touren

und anderen Ubisoft-Spielen finden Sie in unserem Presse Extranet unter:

https://www.ubisoft-press.com

Akeuelle Pressemitteilungen konnen Sie in unserem Newsroom einschen:
https://newsroom.ubisoft-press.com/








