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_ KENELLE?

3D-malleja voidaan katsoa
puhelimen kautta paikoissa, joissa
rakennukset ovat ennen sijainneet.
Sisaltoihin voidaan liittda
haastetehtavid, jotka ohjaavat
kayttdjaa seuraavaan paikkaan.
Amazing Race Kouvola 1930 liséd
liikkumista ja paikallishistorian
tuntemusta!

( Esim. Koululaiset, opiskelijat,
tyohyvinvointipdivat

 KkuKA voISI oLLA
KONSEPTIN MAHDOLLINEN

* - TOTEVUTTAJA / TVOTTAJA?

" Matkailualan tuottajat §  Pelinkehittajat
L ~ / ~

¢ LPAILUTYYPPINEN
. SISALTO, MITA KOKIJA 1
' VoI SAADA PALKINNOKS!? } /
intoina esimerkiksi
Ciar’tlf;z;lisia tarroja, lippula
museoon, alemnugkupomkga
museokauppaan Ja kahvi-
lippuja Kouvola-talon
kahvilaan.

KOUVOLA 1930
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MITEN KONSEPT! VOI KEHITTAA LUOVAN ALAN LIIKETOIMINTAA?

“” Tyhy yritg&toimintaa, pelikonseptin myyminen jollekin yritykselle:
' matkailualan tai Tyhy toimintaa tarjoavalle yritykselle

tutkimusyksikko
museot
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