LAMPIRAN-LAMPIRAN

103



LAMPIRAN A

Lampiran 1. 1 Plagiarism Check

PLAGIARISM
CHECK.ORG

SIMILARITY OVERALL SCANNED ON: 17 JUL 2025, 6:17 PM

1.05%

Similarity report

Your text is highlighted according to the matched
content in the results above.

@ CHANGED TEXT
1.05%

Report #27534711

B BAB | PENDAHULUAN 1.1 Latar Belakang Dalam beberapa tahun terakhir,
ketertarikan masyarakat, khususnya remaja usia 18 hingga 21 tahun,

terhadap hiburan digital mengalami peningkatan yang signifikan. Game online dan
media sosial menjadi dua bentuk hiburan yang paling dominan dan mudah

diakses melalui perangkat gawai (Nanang Masrur Habibi, 2022). Hal ini

secaratidak langsung memengaruhi kebiasaan sosial remaja, seperti

menurunnya interaksi tatap muka, kesulitan dalam mengutarakan pendapat
secara langsung, serta berkurangnya aktivitas yang mampu menstimulasi
pemikiran kritis dan kreatif. Penelitian menunjukkan bahwa kecanduan game
online memiliki pengaruh negatif signifikan terhadap interaksi sosial

remaja, yang membangun sikap tanpa empati dan kurangnya berkomunikasi
terhadap orang lain (Dela dkk., 2022). Padahal, kemampuan komunikasi

sepeti berpikir kritis dan kreatif sangat penting dalam kehidupan sosial

modern. Keterampilan ini tidak hanya mendukung proses pembelajaran formal,
tetapi juga berperan dalam membentuk karakter dan pola komunikasi yang

sehat. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran alternatif yang
menyenangkan, bersifat partisipatif, dan mendorong pengembangan kemampuan
kognitif secara tidak langsung (Wardhani dkk., 2024). b Salah satu media yang
memenubhi kriteria tersebut adalah permainan papan atau boardgame. Selain berfungsi
sebagai sarana hiburan, boardgame juga memiliki potensi besar sebagai

alat pembelajaran interaktif (Mizer, 2019). Karakteristik permainan papan
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Lampiran 1. 2 Form Pengajuan Sidang Skripsi/TA

‘ / Universitas
Pembangunan Jaya

FORMULIR PENGAJUAN SIDANG
SKRIPSI/ITA

SPT-1/04/SOP-06/F-01

Nama Mahasiswa
Prodi/NIM
Judul Skripsi/TA

Dosen Pembimbing
Dosen Penguiji

Jadwal Sidang

Mohammad Alfian Baadilla

DKV /2021061077

Perancangan Visual Boardgame “Eiderial: Durjana Di Balik Badai” untuk

Sebagai Media Pembelajaran Komunikasi Remaja

Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds.

1.Achmad Nur Kholis, S.Sn., M.Sn. JAD

2. Muhammad Tafakur, S.Ds., M.Ds. JAD

Kamis, 03 Juli 2025

Telah memenuhi syarat Sidang Skripsi/TA: (mohon beri tanda +/untuk syarat yang relevan)

No

Syarat

Ya Tidak

IPK minimal 2.00

Tidak ada nilai D untuk mata kuliah mayor/inti Prodi

MK Skripsi/TA tercantum di BRS semester berjalan

Lulus minimal 1 mata kuliah KOTA untuk tiap rumpun

SPT-1/03/SOP-28/F-03 Formulir Pembimbingan Skripsi (minimal 10 x)

Poin JSDP (minimal 75% persen dari syarat kelulusan)

N O O A W N =

Mengumpulkan dokumen Skripsi/TA (sesuai ketentuan Prodi)

S R R R SN

Tangerang Selatan, 27 Juni 2025

Mengajukan

|

Mengetahui Memeriksa

Menyetujui

-

-

Mohammad Alfian
Baadilla

Desi Dwi Kristanto,
S.Ds., M.Ds.

Ratno Suprapto,
S.Sn., M.Ds.

Retno Purwanti M,
S.Sn., M.Ds.

Mahasiswa

Dosen Pembimbing Koordinator TA

Kaprodi

Copyright ©2020 Universitas Pembangunan Jaya. A/ rights reserved. | +62-21-7455555
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Lampiran 1. 3 Form Rekap Percakapan Bimbingan

7129/25, 3:11 PM Rekap Percakapan Bimbingan

St UNIVERSITAS PEMBANGUNAN JAYA
>

7 -
Yoynh

Jalan Cendrawasih Raya Blok B7/P, Sawah Baru, Kec. Ciputat, Kota Tangerang Selatan, Banten 15413
Website : www.upj.ac.id / e-Mail : info@upj.ac.id (mailto:info@upj.ac.id) / Telepon : 021 - 7455555

W3y
fAyp-

REKAP PERCAKAPAN BIMBINGAN

Judul Proposal : Perancangan Visual Boardgame "Eiderial: Durjana Di Balik Badai" Sebagai Media Pembelajaran Komunikasi Remaja

Sesi/ Bahasan : ke-1/1. Membahas Perencanaan Tugas Akhir, 2. .Mahasiswa diminta menyiapkan Judul, Output, serta metode
pengumpulan data Tugas Akhir untuk bimbingan selanjutnya.

Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA  Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Mahasiswa

Sabtu, 19 April 2025, 13:31:54

1. Membahas Perencanaan Tugas Akhir,

2. Mahasiswa diminta menyiapkan Judul, Output, serta metode pengumpulan data Tugas Akhir untuk bimbingan selanjutnya.

Sesi / Bahasan : ke-2/ 1. Mahasiswa diminta untuk menentukan target audience (Tidak hanya berfokus pada umur anak kuliahan) tetapi bisa
ditambahkan ke cafe boardgame atapun sekolahan sebagai media pembelajaran. 2. Mengkaiji budaya Indonesia dan mengapa
harus dimasukkan kedalam boardgame tersebut. 3. Menentukan alasan mengapa membuat boardgame. 4. Menentukan
bagaimana gameplay mekanik permainan, dan batasan cerita yang akan dimainkan. 5. Buat perbandingan antara beberapa
boardgame lainnya

Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA  Pembimbing 1 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Sabtu, 19 April 2025, 13:32:19

1. Mahasiswa diminta untuk menentukan target audience (Tidak hanya berfokus pada umur anak kuliahan) tetapi bisa ditambahkan ke cafe
boardgame atapun sekolahan sebagai media pembelajaran.

2. Mengkaji budaya Indonesia dan mengapa harus dimasukkan kedalam boardgame tersebut

3. Menentukan alasan mengapa membuat boardgame.

4. Menentukan bagaimana gameplay mekanik permainan, dan batasan cerita yang akan dimainkan.

5. Buat perbandingan antara beberapa boardgame lainnya.

Sesi / Bahasan : ke-3/ Mencari permasalah serta output yang lebih matang

Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Sabtu, 19 April 2025, 13:39:22

1. Mahasiswa diminta menentukan fokus permasalahan yang lebih baik lebih spesifik, alasan mengapa harus dibuat boardgame tersebut

2. Mahasiswa diminta menentukan output apa yang lebih matang, manfaat serta dampak apabila boardgame tersebut telah dibuat.
3. Mahasiswa diminta membuat mekanik permainan yang lebih terstruktur.

Sesi/ Bahasan : ke-4 / Bimbingan Format dan Penulisan
Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA  Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Sabtu, 19 April 2025, 13:50:05

1. Mahasiswa diminta untuk menyesuaikan laporan dengan ketentuan format yang telah diberikan.
2. Pergantian judul menjadi "Perancangan Visual Boardgame "Eiderial: Durjana Di Balik Badai" Untuk Memperkenalkan Dungeons & Dragons”.
3. Mengurangi Jumlah Sub-bab setiap pembahasan di BAB 2, dan menjadikannya hanya 1 sub-bab saja.

Sesi/ Bahasan 1 ke-5/ Melakukan Progres Revisi Bab 3
Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M. Ds,
et i MCHAMMAD ALFIAN BAACRLLA, 05 15111881 T

https://my.upj.ac.id/siakad/list_bimbingankonsultasi/printall/5790 13

106



Lampiran 1. 4 Form Rekap Percakapan Bimbingan

7/29/25, 3:11 PM Rekap Percakapan Bimbingan

Minggu, 1 Juni 2025, 20:46:06

Mahasiswa diminta mempersingkat rumusan masalah menjadi 2 poin saja.

Membuat Tabel Hasil Wawancara

Membuat ringkasan insight hasil observasi, wawancara, dan literatur.

Membuat kesimpulan analisis pesaing dan apa saja yang dapat diadaptasi dan dihindari untuk membuat boardgame yang akan dibuat.

Membuat tabel analisa pengumpulan data (mencantumkan implikasi dari data yang dikumpulkan terhadap desain yang akan dibuat).
Memperkuat urgensi dari pembuatan boardgame ini untuk memperkenalkan boardgame Dungeons & Dragons sehingga dapat menarik perhatian
para remaja yang kesulitan menyampaikan pendapat, dan mengenalkan permainan D&D sebagai media permainan alternatif yang menghibur
sekaligus mengasah kemampuan kogpnitif.

7. Membuat sketsa permainan dan komponen apa saja yang akan digunakan.

oM hwN

Sesi / Bahasan : ke-6/ Revisi Bab 3 dan Mulai mengerjakan Bab 4

Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Minggu, 1 Juni 2025, 20:51:26

1. Mahasiswa diminta untuk merevisi urgensi masalah.
2. Mahasiswa merevisi tabel serta hal yang tidak seharusnya dan seharusnya dimasukkan ke bab 3
3. Mulai perancangan desain komponen apa saja yang akan ada di permainan

Sesi / Bahasan : ke-7 / Revisi Bab 3 & 4 dan mulai perancangan boardgame
Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing 1 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Minggu, 1 Juni 2025, 20:52:13

Melanjutkan revisi Bab 3 & 4 serta melanjutkan perancangan mulai dari mekanika permainan serta visual yang cocok untuk boardgame yang akan
dibuat.

Sesi/ Bahasan : ke-8/ Revisi Bab 3 & 4 dan perancangan boardgame lebih lanjut mulai dari visual dan mekanika

Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Minggu, 1 Juni 2025, 20:55:19

1. Mahasiswa diminta untuk menambahkan beberapa paragraf dan mengganti tabel di bab 3.

2. Mahasiswa menambahkan isi bab 3 untuk nanti dijadikan acuan di bab 4 nya.

3. Memikirkan dan mengganti beberapa teknis mulai dari cara bermain dan juga komponen apa yang harus ditambahkan.
4. Mulai step pertama dengan membuat cerita permainan dan juga statistik permainannya.

5. Memperhitungkan mekanika permainan ini.

Sesi / Bahasan : ke-9/ Revisi Bab 3 & 4 dan revisi perancangan boardgame
Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Minggu, 1 Juni 2025, 20:56:13

Bimbingan lanjutan dari bab 3 & 4, serta mekanika permainan mulai dari dadu, tingkat kesulitan permainan, serta visualisasi permainannya akan
seperti apa.

Sesi / Bahasan : ke-10/ Bimbingan Lanjutan Bab 4 dan 5
Mahasiswa : 2021061077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA Pembimbing : 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,

Senin, 30 Juni 2025, 13:50:47

1. Mahasiswa Meminta masukan mengenai perubahan judul dan revisi dari preview 2.
2. Mahasiswa diminta untuk mengurangi beberapa bagian yang tidak perlu.
3. Mahasiswa diminta untuk menambahkan serta membuat beberapa perubahan di Bab 3 dan 4

Sesi / Bahasan : ke-11/ Simulasi Sidang Akhir dan Bimbingan PPT
MaNASISWA, 1 wusonn om0 AP2T 01077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA ~ Pembimbing 1 08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,
https://my.upj.ac.id/siakad/list_bimbingankonsultasi/printal/5790 213
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Lampiran 1. 5 Form Rekap Percakapan Bimbingan

7/29/25, 3:11 PM Rekap Percakapan Bimbingan

Senin, 30 Juni 2025, 13.51:41

1. Melakukan Bimbingan serta simulasi sidang akhir.

2. Mahasiswa diminta untuk merevisi PPT. dan menambahkan beberapa desain yang belum dimasukan kedalam ppt dan laporan

Sesi / Bahasan ke-12 / Bimbingan Akhir Desain

Mahasiswa 2021081077 - MOHAMMAD ALFIAN BAADILLA  Pembimbing

08.1217.035 - Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds,
Senin, 30 Juni 2025, 13:52:01

1. Mahasiswa melakukan bimbingan mengenai finalisasi desain karya tugas akhir

Dl cieh MO AMIARD ALTIAN BMDILLA. oo 28 JREEZ5 15,1118 WIB i s i Limbirgronsilsior il 5790

https://my.upj.ac id/siakad/list_bimbingankonsultasi/printall/5780

313
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Lampiran 1. 6 English Score Certificate

@@ BRITISH
@@ COUNCIL

EnglishScore

This is to certify that
Mohammad Alfian Baadilla

has achieved CEFR B2 in the EnglishScore Core Skills test

Cuafallnd
RIS,

Grammar 483  Vocabulary 515 Reading 418 Listening 452

CEFR B2 - Upper Intermediate

Valid from 24 Mar 2025

& Verified Use code 6ccc2fda at englishscore.com/verify

%

Joanna Pearson

English & Exams, Director of New Product Development
British Council

Accredited and endorsed by

@@ BRITISH @D
@@ COUNCIL g/

Universitas
Pembangunan Jaya
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Lampiran 1. 7 English Score Certificate

Verifying the certificate holder

These images were taken at random intervals during the test session.

For further verification of this certificate holder, please visit englishscore.com/verify and enter this
certificate’s unique code 6ccc2fda

Understanding the EnglishScore

EnglishScore

|
]

CEFR level

0 4 4.5 5SS 56 6.5/ 75 8

Compare CEFR to I[ELTS"*

At this CEFR level you:

understand extended speech and lectures and follow complex lines of argument on reasonably familiar topics,
as well as most films, TV series and TV news and current affairs programmes;

read opinion articles and reports on modern problems as well as contemporary fictional and non-fictional text;

interact with a reasonable degree of fluency and spontaneity and actively participate in discussions on familiar
contexts, explaining and defending your views;

use an extensive variety of phrases and complex grammatical structures to present detailed descriptions on
subjects related to your fields of interest.

*These charts can only be used as approximate comparisons and cannot be considered evidence of actual or expected IELTS” scores.
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Lampiran 1. 8 Transkrip JSDP

R
AWERS,,

wid.
[ Yy

g@/j
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E @
Yoyt

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN JAYA

Jalan Cendrawasih Raya Blok B7/F, Sawah Baru, Kec. Ciputat, Kota Tangerang Selatan, Banten 15413
Website : www.upj.ac.id / e-Mail : info@upj.ac.id (mailto:info@upj.ac.id) / Telepon : 021 - 7455555

Perguruan Tinggi

Universitas Pembangunan Jaya

LAPORAN REKAP PRESTASI MAHASISWA

Periode Akademik

Status Valid : Valid Jenis Aktivitas : Semua
No. NIM Nama Program Jenis Aktivitas | Tanggal Tanggal Nama Aktivitas Tingkat | Valid [ SKPI | Poin validator
Studi Mulai Akhir Prestasi
Aktivitas Aktivitas
1 2021061077 [ MOHAMMAD $1-Desain itas 2021-08-02 | 2021-08-24 | Mahasiswa mengikuti kegiatan "PRIMA | Sekolah v x 40.00 | Muhammad
ALFIAN Komunikasi | Kemahasiswaan UPJ 2021" pada tanggal 02-24 Agustus Anwar Sanusi,
BAADILLA Visual 2021 S.Pd.
2 2021061077 [ MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2021-12-04 | 2021-12-04 | Prima Lanjutan 1-2021 Sekolah v x 40.00 | Muhammad
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan Anwar Sanusi,
BAADILLA WVisual SPd.
3 | 2021061077 | MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2022-01-10 | 2022-01-10 | Prima Lanjutan 2 -2021 Sekolah v x | 40.00 | Muhammad
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan Anwar Sanusi,
BAADILLA Visual S.Pd.
4 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-06-12 | 2024-06-12 | Urban Studies Webinar Series Chapter | Sekolah v *® | 20.00 | Muhammad
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan Urban Culture "Paradigma Disruptif Anwar Sanusi,
BAADILLA Visual Artefak "Smart Design" Kaum Urban" S.Pd.
5 2021061077 | MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas Mahasiswa mengikuti kuliah umum Sekolah v % | 20.00 | Muhammad
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan "Perancangan Game dan Aplikasi : Anwar Sanusi,
BAADILLA Wisual Game, Gamification, dan Media SPd.
Imersif" di Universitas Pembangunan
Jaya pada tanggal 08 November 2024
6 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-04 | 2024-12-04 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | + ® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Introduction to Public Ferdian,
BAADILLA Visual Speaking” pada tanggal 04 Desember S.l.Kom.
2024
7 2021061077 [ MOHAMMAD $1-Desain itas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional v *® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera " Conduct UX Research and Ferdian,
BAADILLA Visual Test Early Concepts" pada tanggal 05 S.l.Kom.
Desember 2024
8 2021061077 | MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | + ® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Design a User Experience for Ferdian,
BAADILLA Visual Social Good & Prepare for Jobs” pada S.1.Kom.
tanggal 05 Desember 2024
9 2021061077 [ MOHAMMAD $1-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional v x| 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Speaking to Persuade : Ferdian,
BAADILLA Visual Motivating audiences with solid S.1.Kom.
arguments and moving language"
pada tanggal 5 Desember 2024
10 | 2021061077 | MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | + *® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi | Kemahasiswaan coursera " Speaking to inform: Ferdian,
BAADILLA Visual Discussing complex ideas with clear S..Kom.
explanations and dynamic slides"
pada tanggal 5 Desember 2024
11 (2021061077 | MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengjikuti course dari Internasional v X | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Build Wireframes and Low- Ferdian,
BAADILLA Visual Fidelity Prototypes" pada tanggal 05 S.1.Kom.
Desember 2024
12 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional |« *x | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Speaking to Inspire: Ferdian,
BAADILLA Visual Ceremonial and Motivational S.|.Kom.
Speeches" pada tanggal 05 Desember
2024
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Lampiran 1. 9 Transkrip JSDP

No. NIM Nama Program Jenis Aktivitas | Tanggal | Tanggal Tingkat | Valid | SKPI | Poin validator
Studi Mulai Akhir Prestasi
Aktivitas | Aktivitas
13 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | »® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Create High-Fidelity Designs Ferdian,
BAADILLA visual and Prototypes in Figma" pada tanggal S..Kom.
05 Desember 2024
14 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course Internasional v % | 300.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan specialization dari coursera "Dynamic Ferdian,
BAADILLA Visual Public Speaking" pada tanggal 05 5.1 Kom.
Desember 2024
15 | 2021061077 [ MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | « x| 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Game Design and Ferdian,
BAADILLA Visual Development 2: 2D Platformer” pada S.|.Kom.
tanggal 05 Desember 2024
16 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional v * | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Build Dynamic User Ferdian,
BAADILLA visual Interfaces (Ul) for Websites" pada S.1.Kom.
tanggal 05 Desember 2024
17 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course Internasional | + % | 300.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan spesialization dari coursera "Google Ferdian,
BAADILLA Wisual UX Design" pada tanggal 05 Desember S..Kom.
2024
18 | 2021061077 [ MOHAMMAD S1-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional [ « x| 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera "Foundations of User Ferdian,
BAADILLA Visual Experience (UX) Design" pada tanggal S..Kom.
05 Desember 2024
19 | 2021061077 | MOHAMMAD 51-Desain Aktivitas 2024-12-05 | 2024-12-05 | Mahasiswa mengikuti course dari Internasional | + *® | 150.00 | Octa Andra
ALFIAN Komunikasi Kemahasiswaan coursera " Start the UX Design Process: Ferdian,
BAADILLA visual Empathize, Define, and Ideate" pada S..Kom.
tanggal 05 Desember 2024
TOTAL 2560
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LAMPIRAN B

Lampiran 2..2 Sketsa dan Final Art Karakter Bronn Ironjaw
L)

Lampiran 2. 3 Sketsa dan Final Art Karakter Myra Vaelwen
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Lampiran 2. 6 Sketsa dan Final Art Karakter Wrak Lightborn
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P—

~

CainUatkhos

f Pt

SIFAT KEARHLIAN
RAS: Tmmc
KELAS : ROGUE ROGUE

RAS : DWARP
KELAS): WARRIOR

Lampiran 2. 8 Desain Papan Karakter Bronn Ironjaw

| !

Myralaclwen i

SIFAT KEAHLIAN BARANG
RIS MMIUS]A
KEI.AS {SORCERESS
’ i 10

Lampiran 2. 9 Desain Papan Karakter Myra Vaelwen
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KaelWalerei

. .

RAS): FLF
KELAS : RANGER

\i SIPAT KEAHLIAN BARANG

Lampiran 2. 10 Desain Kael Valerei

o Pt P

SIPAT KEAHLIAN BARANG
RAS:ORC
KELAS: DRUD

Lampiran 2. 11 Desain Papan Karakter Thalia Blorg

ThdliaBlorg

Ugrak Ei‘ghlhornb

SIFAT KEAHLIAN BARANG

RAS : DRAGONBORN
KELAS: PALADIN

Lampiran 2. 12 Desain Papan Karakter Wrak Lightborn
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PENGENDALI API
LCator Gélakang

Myra lahir saat bintang meral
ke rimba tua Morrin. Dikatakan
kekuatan sihirnya berasal dari bintang
itu, dan api tak pernah membakar

kulitnya. Dihormati sekaligus ditakuti,

ia mengasingkan diri setelah

kekuatannya lepas kendali.

—

Karakferistik
Berapi-api, Impulsif, Bergairah

Kemutpuan m

(13) per pertarungan, fempar dnds (120;

b GRO=T=D
@ -T2 50—

Latar Gélakang
Vyrak dilahirkan dalam garis kéturunan
penjaga cahaya api purba, dan sejak usia
muda sudah digembleng dengan ajaran
suci dan disiplin militer. Sebagai seorang

paladin, ia dikenal karena kekuatannya 3

yang luar bizsa dan keyakinan yang tak
tergoyahkan terhadap keadilan.
R

Karakferishik
Setia, Gagah, Taat
—
Kemunipuan Cabaps §

(1) per papan permadans, lempar dudu D20:

©)1-10]1 301 (@) =]
Ol SO

PEMBENTUX BADAI

Potarélakang

Lahir dari hubungan terlarang antara
kepala suku orc dan storang pénjaga
hutan elf, Thalia tumbuh dengan ke-
kuatan alam. 12 tak pernah diterima
sepenuhnya di hutan maupun suka,
namun kekuatan druidiknya semakin
kuat dan bersatu déngan akar bumi.
| —

Karakitéristin

Liar, Ceroboh, Instingtif

Kemanipnan gil: B

(1x) per perturingen, lespae dad H20:

QED e =IO
Ol S0

[LUSIONIS
LCatar bélakang

Myra lzhir saat bintang merzh jatuh
ke rimba tua Morrin. Dikatakan
kekuatan sihirmy2 berasal dari bintang
itu, dan api tak pernah membakar
kulitmya. Dihormati sekaligus ditakuti,
ia mengasingkan diri setelah
kekuatannya lepas kendali.

Karaklexistik
Cerdas, Cerdik, Ménipu
—

Kematipuan
(1%) per pertarungan, lempar dads (20:

1©)1- 100 1 (§) b2 s |
OIb GO

PELANGGAR SUMPAH = 7

LCatar Gilakang
Vyrak dilahirkan dalam garis keturunan
penjaga cahaya api purba, dan sejak usia
muda sudah digembleng dengan ajaran

suci dan disiplin militer. Sebagai seorang
| paladin, ia dikenal karena kekuatannya

yang luar biasa dan keyakinan yang tak
tergoyahkan terhadap keadilan.

Karokleristik
Kejam, Jatuh, Pendendam

Kemampuan b Verka

(130 per pertarungan, fempar dads D20:

PEIBUHMHMI

Latar bélakang

Lahir di kedalaman hatan Valinoria,

Kael adalzh pelindung rimba dan
penunggang héwan buas. Ketika tanda
kehancuran mulai muncul di hutan, dia
tahu badai besar akan datang. Dengan

mata setajam panahnya dan ikatan

dengan 2lam ia menjelajahi Eiderial.

B

Karakleristik
Liar, Setia, Tangguh

I

Kematipuan

(1) per pertarungun, lempar dusks (120:

(©)1-10] 1 ) sampei piten |
(©) 11+ ]2 34 e smes mem

Lalarbelakang
Dibuang sejak kecil karena garis
darahnya, Cain tumbuh di lorong gelap
Kota Tua Thorfall, méncuri untuk
bertahan hidup. Ketajamannya bukan
hanya di ujung belati, tetapi juga
dalam menilai situasi dan membaca
niat orang,

Karakleristik
Licik, Cekatan, Pendiam
E—

Kemanpuan ie Penc

(1) per pupan prrmainam, lepar dadu 020

(@)1-10]+1(@9) b 2 pemin i
(@) 111+ 2(@) k=2 pemin i}

JAWARA

Latorliélakang
Mantan penjaga istana di kota lron
Wwall yang difitnah dan diasingkan,
Bronn ménémpuh jalan untuk me-

ngembalikan nama baik keluarganya.

Deéngan kekuatan yang luar biasa
dan prinsip keras seperti baja, dia
memilih bértarung démi keadilan.

Karaklgrislik

Angluh, Taktis, Lincah

Kemantguan I_':

(1) per pertarungan, lenpar dad 020;

PENEMBAKJITU

{atar biélakang

Lahir di kadalaman hutan Valinoria,
Kael adalah pelindung rimba dan
penunggang hewan buas. Ketika tanda
kehancuran mulai muncul di hutan, dia
tahu badai besar akan datang. Dengan
mata setajam panahnya dan ikatan
dengan alam ia menjelajahi Eiderial.

| —

Karaklexistik
Tenang, Fokus, Cepat

Kemanpuan ba Elas

(1) per pertarungun, lempar dnds 020:

QD eI
OIb e

Lampiran 2. 14 Desain Final Kartu Sifat Bagian Belakang

HANTU

Latar béldkang
Dibuang sejak kecil karena garis
darahnya, Cain tumbuh di lorong gelap
Kota Tua Thorfall, meéncuri untuk
bertahan hidup. Ketajamannya bukan
4 hanya di ujung belati, tetapi juga
| dalam menilai situasi dan mémbaca
niat orang.

Karakleristik
Salit Dipahami, Pendéndam, Pendiam
| —

Kemampuan i Hais

(13) per pertarungues, fevpur dudu [120:

QD
OIb aOE=="e

RAXSASA
LCataritidlakang
Mantan penjaga istana di kota fron
Wall yang difitnah dan diasingkan,
Bronn ménempuh jalan untuk me-
ngembalikan nama baik keluarganya.
Dengan kekuatan yang luar biasa
dan prinsip keras seperti baja, dia
memilih bertarung demi keadilan.
| —
Karakteristik
Berani, Gigih, Perkasa
| —

Kemanpuan had Baje

(1) per papas persminan, lempar dadks D20:

Q)10 2 @
Om &0

PENJAGAHUTAN

Lolae belakang

Lahir dari hubungan terlarang antara
kepala suku orc dan seorang penjaga
hutan elf, Thalia tumbuh dengan ke
kuatan alam. 12 tak pernah diterima
seépénuhnya di hutan maupun suku,
namun kekuatan druidiknya semakin
kuat dan bérsatu déengan akar bumi.

Karakieristik
Pemelihara, Kuno, Stabil

Kewamipnan

(1%) per papan permaines, frmper dedu [720:

Ob aOmE==r=
OImb EOm=T=D
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“Kegelapan bukanlah musuh, tapi cerminan dari
Jjiwa yang telah bebas dari ilusi cahaya.”

AR

. Kemamipuan ul Kehosong ”

Melepaskan gelombang energi gelap ke seluruh ruangan

EEOED - EOH0 g

(1x digunakan saat pintu dibuka dan IX per pertarungan)

Kedfian (0

Kedhlian Pasif (7 mmi

Setiap kali serangannya berhasil mengenai pemain:

(+1 (@) Max 5 @)

- Kedian Spesial (7T

s ETIOPETMRIIC)

Saat pertama kali upacara terakhir aktif:

Lamplran 2. 16 Desain Final Kartu Boss

41

Lampiran 2. 17 Sketsa dan Final Art Musuh Bandit
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Lampiran 2. 20 Sketsa dan Final Art Musuh Penganut Kultus Penyihir
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Lampiran 2. 21 Sketsa dan Final Art Musuh Anjing Neraka

W B e i

Lampiran 2. 22 Desain Final Kartu Musuh Bagian Depan

120



\ 99 5
Kemampuon

Segie D
OB =030 |8 |

E Xedlion

Lampiran 2.

|
Kenompuan. 52

Seila (00
OB epress @R

Kol ({77205

Safia (D0
OIB expomss (RD

b Kodion (T 1
OB msces ORD
O o= ER)
OID ran @I

Sl
(2)5-]

lighting,
Designed

& Retry prompt

24 Prompt Al llustrasi Kartu Banjir

Kematipunn

Sugle (A0

] Oemmn(li)
X Krmlmn ﬁz

0 o @D
O = ORI
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mpt
A stylized fantasy depiction of a
rful earthquake in a
al town. Cracks split
obblestone streets and
stone buildings lean with broken

motion. The scene shows
abstract swirling dust, glowing

fracture and stylized falling

stones — giving a sense of
motion and chaos without being
hyper-realistic. In the foregrount
parts of a broken column or
hand-shaped silhouette eme:
from the rubble. The background
is soft and hazy, focusing on
atmosphere rather than detailed
realism. Style: semi-realistic to

stylized, painterly texture, dari

e kontext

Lampiran 2. 25 Prompt Al llustrasi Kartu Gempa

ck, swirling cloud of
poisonous gas suspended mid-air
in a medieval dark fantasy

setting. The cloud is dense and
turbulent, glowing faintly with
green, violet, and yellow hues —
pulsing like it's alive. Its edges are
wispy, curling outward as if
expanding, while the core swirls
with darker smoke and sparks of
unknown magic. There is no
visible source — the gas seems
to manifest from nowhere. The
background is faint and blurry,
with only the vague suggestion of
cobbled streets or stone walls,
emphasizing the ominous
presence of the toxic cloud

Style: semi-realistic, dark fantasy,
painterly mood, cinematic

lighting. Designed for a Dungeons
and Dragons event card

fu kontext

Prompt
A ragged old beggar ina
ieval fantasy city, hunched
thered,

edge of a cobblestone street. Hi
face is lined with age and
hardship, partially hidden under a
torn hood. He wears mismatched
layers of filthy cloth and clu
2 wooden bowl. Around him, the
city bustles with shadows — tall
crooked buildings, flickering
lanterns, distant footsteps

hoing through narrow af
Despite his appeara
gleam with eerie wi
hiding ancient secrets. Style: dark
fantasy, calistic, painterly

look, warm and moody lighting.
Ideal for a Dungeons and
pired event card,

Lampiran 2. 27 Prompt Al llustrasi Kartu Pengemis Tua
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corners. The backgrour
reet under
mist curiing bet
The

ainst the dark
Style: dark

A magical storm of countless
glowing daggers raining from a
dark crimson sky, captured in a
dynamic, semi-realistic fantasy
style. The daggers vary in shape
and size, some ancient and
ornate, others jagged and brutal,
all falling at high speed with
glowing trails of blue, red, and
gold light. The background is a
blurred impression of a medieval
city, giving full focus to the
swarm of airborne blades. Each
dagger glows faintly as if charged
with arcane energy. Style: dark
fantasy, semi-realistic, painterly
texture, with cinematic depth of
field blurred background.
Designed for a Dungeons and
Dragons event card.

34 fuxkontext

E Retry prompt

A stylized fantasy depiction of
bandit traps suddenly springing
in a forest path. Sharp wooden
spikes burst from hidden ground
panels, glowing runes faintly
etched into the wood. Rope
snares twist mid-air, formi
unnatural shapes as if alive. Blade
traps shimmer with a magical tint,
caught mid-swing in a dramatic,
exaggerated angle. The
background is misty and vague,
with only shadowy hints of forest
trees or broken road. The colors
are bold, the scene slightly
exaggerated for dramatic effect,
and the composition focuses on
the chaos and danger of the trap.
Style: dark fantasy, semi-realistic
to stylized, painterly, dramatic
lighting. Designed for a Dung

and Dragons event card.

s kontext

Lampiran 2. 30 Prompt Al llustrasi Kartu Jebakan Bandit
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A stylized fantasy scene of a
treasure hunt in progress. A
group of adventurers traverse
ancient ruins, with one figure in
the foreground holding an old,
glowing map that leads toward a
hidden chamber. Broken statues,
overgrown vines, and glowing
runes line the path. Scattered
gold coins, skeletal remains, and
forgotten relics hint at the
dangers ahead. The lighting is
warm and mystical, with rays of
light piercing through a cracked
stone ceiling. The focus is on the
journey and discovery, not just
the treasure. Style: semi-realistic
to stylized, painterly texture, dark
fantasy tone with a sense of
mystery and adventure. Designed
for a Dungeons and Dragons
event card.

34 flux kontext

s Beracun mulai mengisi udara
ngancam siapa saja yang tak

s t
ta dengan pes air me
ir jan sangat cepat
piliha
banjir yang menghanyutkan”.

Hujan deras turun tanpa
Gus Beracun mulai mengisi ¢ ¥

mata dengan
mengancam siapa saja yang tak

apan duduk di pinggir jalan yang
ihan di tengah
ampir kosong”.

segera mencari jalan keluar atai
perlindungan

uncang hebar,

corang pengemis tua
SEREE i tan atn derigit Beracun mulai mengisi udara hertn

tak dengan sangat cepat,

pan duduk di pinggir. ancam siap: ng
meminta belas kusihan di tengith

kota yang hampir kosong

Lampiran 2. 32 Desain Final Kartu Peristiwa Bagian Depan (1)
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!
'.nv“ . =
NG
“i{}ga WBelali
" 2 S
“Belati tajam berjatuhan dari

‘Q‘Qerhunmm w

“Nyonya Dorma, seorang “Petunjuk harta karun ~

“Perangkap tersembunyi yang
disiapkan oleh para bandit terpicu,
setiap orang yang melewati

ra menghindariny;

wanita bangsawan yang berteriak tersembunyi membawa pada
meminta bantuan saat ia sedang 1 pencarian berbahaya menuju
ang oleh sejumlah penganut tokasi penuh j
Kultus pembunuh’, . dan misteri”.

P e
‘perhuruan paitaKary,

“Nyonya Dorma, seorang b ‘Petunjuk harta karun -
wanita bangsawan yang berteriak 1 ersembunyi membawa pada
meminta bantuan saat ia sedang pencarian berbahaya menuju
diserang oleh sejumlah penganut lokasi penuh j

=
B
3 “Belati tajam berjatuhan dari
langit, menebar ancaman mematikan

kepada siapa saja yang berada
di bawahnya

“Perangkap tersembunyi yang
disiapkan oleh para bandit terpicu,
setiap orang yang melewati harus

segera menghindarinya’”.
dan misteri. 4 < ¥

WTDOhaNBIT g

tersembunyi yang
pkan oleh para bandit terpicu,

setiap orang yang melewati harus
segera menghindarinya"

“Nyonya Dorma, seorang ‘Petunjuk harta karun
wanita bangsawan yang berteriak ersembunyi membawa pada
meminta bantuan saat ia sedang pencarfan berbahaya menuju
ang oleh sejumlah penganut tokasi penuh jebakan
kultus pembunuh 8B dan misteri”.

langit, menebar ancaman mematikan
kepada siapa saja yang berada

Lampiran 2. 33 Desain Final Kartu Peristiwa Bagian Depan (2)

125



‘Seorang pengemis tua dengan
pakaian lusuh dan mata dengan penuh
harapan duduk di pinggir jalan

sepi, meminta belas kasihan di tengah
= kota yang hampir kosong

ghDengemis)7 i

Seorang pengemis tua dengan
pakaian lusth dan mata dengan penuh
harapan duduk di pinggir jalan yang
sepi, meminta belas kasihan di tengah
~  kota yang hampir kosong".

Seorang pengemis tua deng
pakaian lusuh dan mata dengan penuh
harapan duduk di pinggir jalan yang
sepi, meminta belas kasihan di tengah
==  kota yang hampir kosong".

=

Cempa

Tanah berguncang hebat,
dinding retak, dan debu berterbangan,
memaksa semua yang ada untuk
mencari perlindungan

“Tanah berguncang hebat, =

dinding retak, dan debu berterbangan,
memaksa semua yang ada untuk
mencari perlindungan”.

“Tanah berguncang hebat,
dinding retak, dan debu berterbangan,
memaksa semua yang ada untuk
mencari perlindungan

“Gas Beracun mulai mengisi udara
mengancam siapa saja yang tak

s Beracun mulai mengisi udara

mengancam siapa saja yang tak

segera mencari jalan keluar atau
perlindungan’.

Gas Beracun mulai mengisi udara

mengancam siapa saja yang tak

segera mencari jalan keluar atau
perlindungan

“Hujan deras turun tanpa
peringatan, air menggenangi jalanan
dengan sangat cepat, hanya ada satu
pilihan, yaitu melewati arus deras
ang menghanyutkan’.

ujan deras turun tanpa
peringatan, air menggenangi jalanan
dengan sangat cepat, hanya ada satu
pilihan, yaitu melewati arus deras
= banjir yang menghanyutkan”

ujan deras turun tanpa

peringatan, air menggenangi jalanan

dengan sangat cepat, hanya ada satu
pilihan, yaitu melewati arus

» banjir yang menghanyutkan”

Lampiran 2. 34 Desain Final Kartu Peristiwa Bagian Belakang (1)

=

=

>
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“i’.\.ﬁj@ﬁm‘ MUDAH

“Belati tajam berjatuhan dari
langit, menebar ancaman mematikan
kepada siapa saja yang berada

di bawahnya

R T
3™ exany
Wi

“ \wjauiBeal; SEDANG

‘Belati tajam berjatuhan dart
langit, menebar ancaman mematikan
kepada siapa saja yang berada
di bawahnya’,

| B

“Belati tajam berjatuhan dari
langit, menebar ancaman mematikan
kepada siapa s:
di bawahnya’.

—
EHOED
P v—
130+ 1 () R e

Apabila Gagal, Mendapatkan:

1(0)+1 (B R

‘mnnm \Jvnunbann,, MUDAH

“Nyonya Dorma, seorang

vanita bangsawan yang berteriak

meminta bantuan saat ia sedang

diserang oleh sejumlah penganut
kultus pembunuh’.

‘mum \JonunDormn SEDANG

“Nyonya Dorma, seorang

wanita bangsawan yang berteriak

meminta bantuan saat ia sedang
rang oleh sejumlah penganut

Apabila Berhasil, Mendapatkan:

7?) o

‘\Bn“‘“ ‘J?."Uﬂ’orma SULIT

“Nyonya Dorma, seorang

wanita bangsawan yang berteriak

meminta bantuan saat ia sedang

diserang oleh sejumiah penganut
kultus pembunuh

[mfmm
{.@ W’
Apabil Gagat, Mendspatian:

aom’)

‘\w o um\.}i% MUDAH

“Petunjuk harta karun
tersembunyi membawa pada
pencarian berbahaya menuju
lokasi penuh jebakan
dan misteri”.

Apabila Gagal, Mendapatkan:

< — ———
“pﬂ'h\\r\lnn-ﬂ% SEDANG
St f

‘Petunjuk harta

tersembunyi membawa pada

pencarian berbahaya menuju
lokasi penuh jebakan

gal, Mendapatkan:

P ”% SuLT

‘Petunjuk harta karun
rsembunyi membawa pada
pencarian berbahaya menuju
lokasi penuh jebakan
dan misteri”.

Apabila Gagal, Mendapatkan:

a@m‘:" fKartu Petaka

a broken
aling glinting coins,
s, and magical trinkets. The
faintly with enchanted
energy. A hand is seen just
hing in—or shadowy eyes
tching from afar. Background
is dark and indistinct: maybe a
crypt, cellar, or old ruin. Style:
semi-real eaky fant;

painterly richness.

Retry prompt

< Reimagine

% Style reference
Upscale

&) Create video

‘.ﬁ@mndﬁn

“Perangkap tersembun;
d pi«annh‘h;mmhau

Apabila Berhas

mmy

Apabila Gagal, Mendapatkan:

‘Q‘E\Eﬁﬂ'ﬁnudﬁ g

-angkap tersembunyi yang

disiapkan oleh para bandit terpicu,

setiap orang yang melewati harus.
segera menghindarinya’.

Apabila Gagal, Mendapatkan:

@em) SE

“‘i’?\i\ﬁﬁ@nnﬂﬂ SULIT

“Perangkap tersembunyi yang

disiapkan oleh para bandit terpicu,

setiap orang yang melewati harus
segera menghindarinya”.

oo
7 YKartu Keberuntungany
(20 (ke

OB

Lampiran 2. 36 Prompt Al llustrasi Kartu Penyimpanan Rahasia
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A set of glowing dice
il in the air, with

& Retry prompt
£ Reimagine

% Style reference

O Upscale

[ Retry prompt

5 Reimagine

Ara

a circular amulet, fic

Light pours from
, forming a prot

symbol of
sun over

approached, the item hum:
divine authority. The background

is blurred but g
battlefield. Style:
divine high fantasy,

luminous. Designe
n artifact of b

B4 o boment

E Retry prompt

Lampiran 2. 39 Prompt Al llustrasi Kartu Aura Pelindung
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A dark fantasy forge scene where
a lone adventurer sharpens a
blade on an old, ember-lit
grinding wheel. Sparks fly
dramatically into the air as the
whetstone spins, illuminating the
grimy walls and cracked anvil
nearby. The sword's edge glows
faintly with heat, as if absorbing
magical power with every stroke.

Scattered metal fragment:

broken weapons, and forging
tools lie around, bathed in warm
golden-orange firelight. The
background is blurred and smoky,
evoking the interior of a war-wom
blacksmith's chamber. Style:
semi-realistic, painterly texture,
dark fantasy atmosphere with a
touch of ritualistic preparation.

() Retry prompt
& Editimage

Lampiran 2. 40 Prompt Al llustrasi Kartu Pandai Besi

ly black handprint burns
across the player's weapon or
chest, glowing with cursed red
magic. Chains of mist wrap
loosely around dice in the
foreground. Symbols of
weakening spiral outward from
the cursed mark. Background is
abstract and cursed, with runes
floating in fog. Style: semi-
realistic, arcane-dark fantasy.

T4 flux kontext

(& Retry prompt

< Reimagine

% Style reference
& Upscale

& Create video

A worn-out satchel torn wide open,
its contents — potions, tools, and
scrolis — scattered and broken on
the floor. A shadowy foot steps
away in the distance. Threads
unravel mid-air. The background is
ablurred dungeon hallway or alley
Style: gritty dark fantasy, tragic and
messy detail

34 fuxkontent

(@ Retry prompt

 Reimagine

1% Style reference
@ Upscale
Create video

¥ Create mockup

Lampiran 2. 42 Prompt Al llustrasi Kartu Tas Rusak
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Lampiran 2. 43 Prompt Al llustrasi Kartu Korban Pencurian

Prompt
A hooded figure with glowing red
eyes whispers into the ear of a
terrified adventurer, who clutches
their head as shadowy voices
spiral outward. Ethereal dice
symbols float in chaotic
directions. The background is
smoky and warped, as if the
space itself is twisting. Style:
surreal dark fantasy, semi-
realistic horror elements.

4 fuckotaxt
Retry prompt

< Reimagine

Yk Style reference

O Upscale

© Create video

Lampiran 2. 44 Prompt Al llustrasi Kartu Bisikan Gila

1 % B il pwosksage ® B & @

Prompt

illustration for a Dungeons &
Dragons style game, showing an
adventurer struggling under the
weight of an enormous
overioaded backpack. The
character or dwarf generic
fantasy adventurer is hunched
over, face strained, barely able to
stand upright as the oversize

fed with weapons,
potions, scrolls, gold coins, and
adventuring gear towers over
them. Items are spilling out of the

bag. The scene is

ith rich textures and vivid
colors, with a light humorous
touch. The focus is on the
character's struggle with the
weight. Suitable for a fantas

card game.

e ontext

B -

Lampiran 2. 45 Prompt Al llustrasi Kartu Beban Keberatan
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Lampiran 2. 48 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Penghibur

Lampiran 2. 49 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Pendeta
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Lampiran 2. 50 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Penjelajah

Lampiran 2. 51 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Penjelajah Dungeons

Lampiran 2. 52 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Diplomat

Lampiran 2. 53 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Perampok

Lampiran 2. 54 Sketsa dan Final Art Kartu Tas Cendikiawan
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]

“‘W‘Pemmpah

(13940

endapatkan 1 token

Lampiran 2. 55 Desain Final Kartu Barang Bekal

f f

Lampiran 2. 58 Sketsa dan Final Art Kartu Liontin Hati
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Lampiran 2. 59 Sketsa dan Final Art Kartu Paku Besi

Lampiran 2. 62 Sketsa dan Final Art Ramuan Herbal

o &

Lampiran 2. 63 Sketsa dan Final Art Botol Mana Kecil
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Lampiran 2. 65 Sketsa dan Final Art Cincin Semanggi

e e

Lampiran 2. 66 Sketsa dan Final Art Peluit Tulang

2T

Lampiran 2. 67 Sketsa dan Final Art Bom Asap

v w

Lampiran 2. 68 Sketsa dan Final Art Ramuan Darah
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Lampiran 2. 69 Sketsa dan Final Art Jubah Pengembara

Lampiran.2. 70 Sketsa dan Final Art Pisau Lempar

“Memindahka
musuh ke pe

untuk 2 serangan”. atau musuh

(hanya dapat digunakan 2X) (hanya dapat digunaka

“Menghindari serangan < il melewati

dadu pada le ArE o ati
dadu serar musuh”. tantangan Kartu Peristiwa”.

(hanya dapat digunakan 1x) (hanya dapat digunakan 1x)
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Lampiran 2. 72 Sketsa dan Final Art Gulungan Keselamatan

¢
»

Mo K

Lampiran 2. 74 Sketsa dan Final Art Ramuan Penyembuh

P

Lampiran 2. 77 Sketsa dan Final Art Pedang Badai
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tau pemain lam

(hanya dapat digunakan 1x)

GOI@IOIO
“Menghilangkan
2 status negatif”.
(hanya dapat digunakan 1x)

Henghmd‘m serangan
musuh’.

(hanya dapat digunakan 2x)

“Menambahkan 2 kerusakan

dan 1 pusing pada serangan”.

(hanya dapat digunakan 1x)

“Menghindari Kartu”.

(hanya dapat digunakan 3x)

Lampiran 2. 78 Desain Final Kartu Barang Langka

/\ /‘\
>//\\i

@4

Lampiran 2. 79 Sketsa dan Final Art Cincin Pembalik

Lampiran 2. 80 Sketsa dan Final Art Bulu Phoenix
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Lampiran 2. 81 Sketsa dan Final Art Tudung Kegelapan

“Jika pemain mati,
tetap hidup dengan sisa
1 darah” (Efek Pasif).

“Membalikan serangan
musuh ke mereka sendiri”. “Menghindari serangan
musuh atau kartu petaka”.

(hanya dapat digunakan 1x) (hanya dapat digunakan 3x) (hanya dapat digunakan 3x)

53}

=
| & |
——

“Memb
musuh 2

o~
ekuk

(disim, g wgalahkan boss) (hanya an 1x)

Lampiran 2. 84 Desain Final Kartu Barang Epik
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Lampiran 2. 88 Sketsa dan Final Art Botol Perjanjian Iblis
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“Jika pemain mati, S A N
mlmp ,',’if,.,,, dengan ‘Menambahkan 4 segala “Memberikan 3 kerusakan
‘darah penuh”. lemparan dadu hingga dan menghindari serangan
‘mengalahkan boss”. musuh’.
(hanya dapat digunakan 1x) & (distmpan hingga mengalakkan boss) (hanya dapat digunakan 3x)

Lampiran 2. 90 Desain Final Kartu Barang Bagian Belakang
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