Bermaink
TENTANG

Flooruler adalah permainan papan strategi yang dapat
dimainkan oleh 2 hingga 4 pemain. Tujuan permainan ini
adalah untuk mengklaim sebanyak mungkin tanah dengan
meletakkan ubin secara strateqgis di papan permainan. Pemain
pertama yang meletakkan 24 ubin akan memenangkan
permainan. Namun, lawan-lawanmu kemungkinan besar akan
mencoba menghentikanmu dengan menggunakan senjata, skill
dan nuklir. Barang-barang ini dapat dibeli menggunakan emas,
yang diperoleh dari "Pancuran Emas” yang terletak di tengah
papan permainan. Permainan ini dimainkan dalam sistem
giliran, yang berarti setiap pemain bergiliran untuk mengum-
pulkan emas, memindahkan bidak pemain mereka, menyerang
lawan mereka, dll. (Kecuali jika mereka memiliki item khusus
vang memungkinkan mereka untuk melakukan beberapa
tindakan dalam satu giliran, jika tidak mereka harus
menyelesaikan setiap tindakan dalam giliran terpisah).
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BAGIAN

Sekarang, setelah kita telah mengetahui dasar
permainan, mari kita telusuri gameplay-nya. Panduan
ini akan dibagi menjadi tiga bab untuk membantumu
menjelajahi Fase-fase berbeda dalam permainan:

Bab 1: Pra-Gameplay - Sebelum permainan dimulai,
kita akan membahas Fase persiapan, memastikan
semua pemain siap untuk bermain.

Bab 2: Gameplay - Bab ini berfokus pada mekanisme
inti bermain permainan, termasuk meletakkan lantai,
memanfaatkan senjata dan skill, mengumpulkan emas,
dan membuat keputusan taktis untuk mengalahkan
lawan Anda.

Bab 3: Pasca-Gameplay - Setelah gameplay selesai,
kita akan jelajahi proses menentukan pemenang
dan merangking pemain berdasarkan prestasi mereka.

Dengan mengikuti bab-bab ini, kamu akan memperoleh
pemahaman menyeluruh tentang Flooruler dan siap
mengikuti pertandingan epik.
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PRA-GAMEPLAY

Sebelum kita bermain, mari kita periksa komponen
permainanmu dan pastikan semuanya siap.
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Untuk dadu, jika kamu memhelmva dari Edlsl pnnt &
play resmi atau edisi Fisik, kamu akan mendapatkan
dadu yang terbuat dari kertas. Namun, disarankan untuk
menggunakan dadu sungguhan untuk pengalaman
terbaik, karena dadu kertas dapat menghasilkan angka
yang tidak adil. Disarankan juga untuk memiliki pensil
dan penghapus untuk memperbarui statistik pemain
dengan mudah dan efektif.




Pengaturan Nilai Default

Sebelum mengatur permainan, mari tentukan nilai default
untuk kartu dan statistik pemain dalam permainan. Tuliskan
ini menggunakan pensil dan hapus nilai yang sudah ada jika
kamu sudah pernah bermain sebelumnya.

Atur semua statistik pemain menjadi: Nyawa 10, emas 0, dan
hapus semua hintungan kematian. Kamu juga dapat meng-
gambar karakter serta menulis nama pemain jika diinginkan.

-Nama Pemain LOpsional)
-Tulis nyawa 1o
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Untuk kartu senjata, jika senjata tersebut membutuhkan
peluru, tuliskan penghitung peluru ke peluru maksimum
Misalnya, pistol memiliki peluru/5, maka tulislah nilai peluru
menjadi 5. Untuk senjata yang menggunakan penghitung
penggunaan, tulisiah nilai default 0. Jika senjata tidak
memiliki penghitung seperti pisau karena memiliki penggu-
naan tak terbatas, kamu tidak perlu menuliskan apa pun.

1 NAMA: Granat
S JARAK: 5
et KERUSAKANR: T + Dbl
JUMLAH: == JUMLAH: 3

DESKRIPSI: Pistol, senjata DESKRIPSI Granat, senjala
SEROMAT QI SRS PN ik aerih yang kuat untuk serangan farak fauh

Penggunaary

Wi




Pengaturan Nilai Default

Untuk kartu skill, hanya terdapat dua opsi yaitu
memiliki penghitung pengqunaan atau tidak ada
penghitung sama sekali. Seperti kartu senjata,
tulislah penghitung penggunaan menjadi 0. Biarkan
kosong jika kartu skill tidak memiliki penghitung

penggunaan.
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PERSIAPAN

Kurang lebih ini adalah cara untuk mengatur permainan. Hal
penting yang perlu dilakukan adalah meletakkan semua item
toko di sudut-sudut yang sesuai dan menempatkan bidak
pemain di ubin angka dengan warna mereka masing-masing.
Buang bidak pemain, ubin, dan statistik pemain jika mereka
tidak bermain (tidak bermain dengan 4 pemain). Penggu-
naan Folder toko itu opsional, karena mereka hanya
digunakan untuk mempercantik permainannya.
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Menentukan Giliran Pemain

Mari tentukan berapa banyak pemain yang akan bermain.
Menurutku, bermain dengan 4 pemain adalah yang paling
menyenangkan sedangkan 2 pemain adalah yang paling
sedikit menyenangkan.

Setelah memutuskan berapa banyak pemain yang akan
bermain, kamu harus memutuskan siapa yang akan mulai
duluan. Ini dapat dilakukan dengan cara apa pun yang kamu
inginkan. Mungkin yang tertua bermain duluan, yang meme-
nangkan permainan sebelumnya bermain duluan, dil.

Selanjutnya, kamu harus menentukan warna pemain berda-
sarkan giliran pemain. Permainan ini secara ketat mengguna-
kan warna pemain sebagai giliran pemain.

Pemain 1= Pemain Merah
Pemain 2 = Pemain Kuning
Pemain 3 = Pemain Hijau
Pemain 4 = Pemain Biru

Sebagai catatan, jika kamu bermain dengan kurang dari 4
pemain, kamu tetap harus mengikuti aturan warna pemain
dan dapat mengabaikan Pemain 3 [Hl au) dan/atau Pemain 4
(Biru). k=X
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GAMEPLAY

Mari kita mulai jelajahi mekanika permainan utama. Seperti
yang telah aku katakan sebelumnya, tindakan dalam
permainan ini (bergerak, menyerang, dil.) dilakukan dalam
tindakan terpisah.

Misalnya, bayangkan bahwa kamu adalah pemain merah,
kamu memiliki kartu pisau, dan mungkin kamu ingin mende-
kati pemain hijau dan menyerangnya dengan pisaumu. Jika
kamu ingin melakukan ini, kamu harus terlebih dahulu me-
mindahkan bidak pemainmu menggunakan dadu menuju
pemain hijau, menunggu sampai giliran berikutnya, sebelum
akhirnya menyerang.

Tunggu Giliran
Berikutnya

S
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Tentu saja, karena mekanik ini, tidak akan semudah itu.
Karena dalam permainan sebenarnya, kemungkinan besar
pemain hijau akan melarikan diri darimu atau bahkan
menyerang balik sebelum kamu mendapatkan kesempatan
untuk menyerangnya pada giliran berikutnya. Mekanik ini
memungkinkan pemain untuk membela diri dari situasi
berbahaya.



Tindakan

Nah, tindakan-tindakan yang telah aku sebutkan
sebelumnya hanyalah sebagian dari banyak tindakan
yang dapat kamu lakukan dalam permainan ini.

Inilah semua tindakan yang dapat dilakukan:
- Bergerak

- Interaksi dengan Tempat

—+ Pancuran Emas

—+ Toko
- Menyerang

- Penggunaan Skill

Mari bahas satu per satu di halaman berikutnya.



Bergerak

Bergerak adalah tindakan penting dalam permainan ini.
Ini memungkinkan kamu untuk berpindah ke tempat
lain untuk berinteraksi, seperti mendapatkan dan
menghabiskan emas, serta memungkinkanmu untuk
mendekati pemain lain untuk menyerang mereka.

Berikut adalah cara untuk bergerak:

1). Beri tahu pemain lain bahwa dirimu akan bergerak.

2). Lempar dadu.

3). Angka yang didapat dari dadu akan menjadi berapa
kotak bidak pemainmu digerakkan. Arah pergerakan
adalah arah kardinal (lihat gambar di bawah ini).
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Kamu dapat melihat contoh pergerakan pada halaman
berikutnya.



Bergerak (Contoh)

Bayangkan bahwa kamu ingin bergerak ke Toko Ubin
dari Pancuran Emas.

Berikut adalah langkah-langkah yang perlu dilakukan:

4 . .

1). Beri tahu pemain 2). Kocok dadunya.
lain bahwa kamu akan Bayangkan kamu
bergerak dapat angka 4

3). Kamu bisa gerakkan bidak
pemainmu seperti ini. Untungnya, angka
4 cukup untuk memindahkanmu dari
Pancuran Emas ke Toko Ubin



Bergerak (Catatan)

Ini adalah beberapa catatan penting ketika menggerak-

kan bidak pemainmu:

1). Jika angka dadumu tidak cukup untuk memindahkan
bidakmu ke tempat yang diinginkan, Kamu harus
menunggu giliran berikutnya untuk melanjutkan
pergerakan
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1). Bayangkan skenario sebelumnya,

—)T

tetapi kali ini kamu melempar dadu dan

ungqu Giliran
Selanjutnya

mendapatkan angka 2 yang tidak
cukup untuk memindahkanmu ke
Toko Ubin.

2). Ketika giliranmu tiba lagi, dan

misalnya kamu mendapatkan angka 1,
kamu akhirnya bisa sampai di Toke Ubin.
Ingatliah bahwa kamu tidak dapat

langsung berinteraksi dengan toko
saat tiba di sana. Kamu masih harus

menunggu giliran berikutnya untuk
berinteraksi dengan toko tersebut.




Bergerak (Catatan)

2). Kamu dapat berhenti di tengah pergerakan selama
langkah yang kamu lakukan lebih sedikit dari angka
dadu yang didapat.

Bayangkan skenario sebelumnya, namun kali ini kamu
melempar dadu dan mendapatkan angka 6. Kamu dapat
berhenti bergerak di sudut atas Toko Ubin karena
langkah yang diperlukan untuk mencapai sana hanya 3
langkah. Angka 3 lebih kecil dari 6, jadi kamudapat
berhenti di tengah pergerakan.



Bergerak (Catatan)

3). Kamu tidak dapat pindah ke ubin yang telah dikuasai
oleh lawan. Sebaliknya, kamu harus mengelilinginya.
Namun, jika itu adalah ubinmu sendiri, kamu dapat
bergerak melalui ubin tersebut.

Bayangkan skenario sebelumnya, tetapi kali ini ada ubin
kuning yang menghalangi jalanmu. kamu melempar
dadu dan misalnya mendapatkan angka 4. Kamu harus
menghindari ubin kuning tersebut. Sayangnya, angka
tersebut tidak cukup untuk memindahkanmu ke Toko
Ubin, jadi kamu harus menunggu giliran berikutnya
untuk melanjutkan pergerakan.



Bergerak (Catatan)

Namun, seperti yang aku katakan sebelumnya, jika itu
adalah ubinmu sendiri, kamu dapat bergerak melalvinya



Interaksi dengan Tempat

Berinteraksi dengan suatu tempat memungkinkanmu untuk
mendapatkan atau menghabiskan emas. Kamu dapat
mendapatkan emas dari Pancuran Emas di tengah papan
permainan, sementara menghabiskannya dapat dilakukan
di toko-toko di sudut-sudut papan permainan. Jika kamu
ingin berinteraksi dengan suatu tempat, kamu harus berada
di kotak tempat tersebut. Ini dapat dicapai dengan memin-
dahkan bidak pemainmu ke kotak tempat tersebut pada
giliran sebelumnya.

Berikut adalah cara berinteraksi dengan suatu tempat:

1). Pastikan bidakmu berada di tempat yang diinginkan. Jika
tidak, kamu harus menggunakan giliranmu saat ini untuk
memindahkan bidak pemain ke kotak tempat tersebut.

2). Jika kamu sudah berada di tempat yang diinginkan, beri
tahu semua pemain bahwa kamu akan berinteraksi dengan
tempat di mana kamu berada.

3). Berinteraksilah dengan tempat di mana Anda berada.

Oke, langkah ketiga kurang spesifik karena jenis interaksi
yang dilakukan berbeda-beda tergantung pada
tempatnya. Mari kita bahas satu per satu di halaman

berikutnya.
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Bayangkan bahwa kamu adalah
pemain merah yang ingin
berinteraksi dengan Toko Ubin
alias membeli lantai. Kamu harus
berada di kotak Toko Ubin
sebelum melakukannya.




Interaksi Pancuran Emas

Berinteraksi dengan Pancuran Emas memungkinkanmu
untuk mendapatkan emas. Cara kerjanya adalah dengan
melempar dadu, dan angka yang didapatkan akan
menentukan jumlah emas yang ditambahkan ke stats
pemainmu.

Berikut adalah cara berinteraksi dengan Pancuran Emas:
1), Pastikan langkah-langkah sebelumnya sudah
dilakukan (Berada di ubin Gold Fountain, mengumumkan
interaksi, dil.).

2). Lempar dadu.

3). Angka yang kamu dapatkan dari dadu akan menentu-
kan jumiah emas yang ditambahkan ke stats pemainmu.
4). Perbarui jumlah emas di stats pemainmu dengan
mengqgarisbawahi nilai sebelumnya dan menulis nilai yang
baru ditambahkan dengan pensil.
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Interaksi Toko

Interaksi Toko dibagi menjadi dua:
- Interaksi toko berjenis barang (Toko Senjata & Toko

skill)
- Interaksi toko berjenis ubin (Toko Ubin & Toko Nuklir)

Mari kita bahas satu per satu di halaman berikutnya.

BerjenisiBaran

(Toko Senjata’&'skill)




Toko Berjenis Barang

Interaksi dengan toko berjenis barang memungkinkanmu untuk
membeli barang seperti senjata dan skill untuk stats pemainmu
Kamu dapat menggunakan barang-barang ini nanti sesuai ke-
butuhan. Toko-toko yang berkaitan dengan barang adalah

toko senjata dan toko skill.

Berikut adalah cara berinteraksi dengan toko barang:

berwarnalmera

1). Pastikan langkah-langkah sebelumnya sudah dilakukan
(Berada di kotak toko, mengumumkan interaksi, dil.)

2). Pastikan kamu memiliki cukup emas untuk item yang ingin
dibeli. Jika tidak, kamu dapat gunakan giliran saat ini untuk
kembali ke Pancuran Emas untuk mengumpulkan lebih
banyak emas.

3). Jika kamu memiliki cukup emas, umumkan kepada semua
pemain barang apa yang akan dibeli, coret nilai emas saat ini
di stats pemainmu dan ubah nilainya menjadi nilai baru yang
dikurangkan dengan menggunakan pensil.

4). Ambil kartu item yang kamu beli ke stats pemainmu dan
balikkan kartu ikon item tersebut.
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Toko Berjenis Barang
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Toko Berjenis Ubin

Toko berjenis ubin memungkinkanmu untuk membeli
ubin atau nuklir untuk menghancurkan salah
satu/banyak ubin lawan sesuai keinginanmu, selama
ubin yang ditambahkan/dihancurkan memiliki jumiah
yang sama dengan rencana yang dibeli. Toko Ubin
adalah tempat untuk menambahkan ubinmu, sedangkan
Toko Nuklir adalah tempat untuk menghancurkan salah
satu/banyak lantai lawan.

Ini adalah cara berinteraksi dengan toko berjenis ubin:
1). Pastikan langkah-langkah sebelumnya telah dilaku-
kan (Berada di lantai toko, mengumumkan interaksi,
dil.)

2). Pastikan kamu memiliki cukup emas untuk rencana
penambahan/penghancuran ubin yang diinginkan. Jika
tidak, kamu dapat menggunakan giliran saat ini untuk
kembali ke Pancuran Emas dan mengumpulkan lebih
banyak emas.

3). Jika kamu memiliki cukup emas, umumkan kepada
sSemua pemain rencana apa yang ingin kamu beli,
coret nilai emasmu saat ini di stats pemain dan ubah
nilainya menjadi nilai yang baru dikurangi dengan
menggunakan pensil.

4). Tambahkan ubin yang diinginkan ke tanahmu jika
kamu berada di Toko Ubin, atau gunakan nuklir untuk
menghancurkan satu/banyak ubin lawan di tanah
mereka jika kamu berada di Toko Nuklir.

Sebelum aku berikan contoh konkret mengenai hal ini,
Kamu harus mengetahui di mana kamu dapat menambahkan
dan menghancurkan lantai.



Tambah/Hancurkan Ubin
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Tanah meindikasikan kotakmu atau lawanmu yang dapat ditempati
dengan ubinmu atau ubin lawan. Perhatikan warna kotak-nya. Jika terdapat
bahkan sedikit warna pemainmu di dalamnya, itu berarti kamu dapat

menempatkan ubin di sana.
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Toko Ubin

Baiklah, kembali ke contoh kita, mari mulai dengan
interaksi di Floor Store.

Bayangkan bahwa kamu adalah
pemain berwarna merah yang ingin o
membell ubin. KoM harus Berada i1 oy o
di kotak Toko Ubin sebelum membeli 8 ubin dengan harga
melakukan interaksi.
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Toko Ubin (Catatan)

Berikut adalah beberapa hal yang periu diperhatikan
saat memasang ubin:

1). Kamu hanya boleh memasang 1 ubin untuk 1 kotak di tanahmu.
Jadi, menumpuk ubin tidak diizinkan. Tanahmu adalah kotak
vang memiliki setidaknya sedikit warna pemainmu.

2). Jika kamu ingin menempatkan ubin di tanah yang tumpang
tindih dengan lawan, tetapi mereka sudah memasang ubin
mereka di tanah tersebut, ubin mereka akan dihancurkan dan
digantikan dengan ubinmu, membuatmu lebih dekat untuk

memenangkan permainannya dan membuat lawanmu semakin
jauh dari kemenangan.

Keempat ubin milik pemain kuning telah
dihagus dan digantikan dengan ubin merah
milikmu. Keempat ubin milik pemain kuning

kermbali disusun dalam tumpukan
persediaan ubin miliknya.

Bayangkan kamu adalah pemain merah yang ingin
membeli 4 ubin di tanah yang tumpang tindih dengan
warna kuning. Tetapi, pemain kuning sudah menempatkan
ubinnya di sana.



Toko Ubin (Catatan)

3). Apabila ada pemain lain di dalam tanah tempatmu
ingin meletakkan ubin, dia/mereka harus pindah ke
luar ubinmu pada giliran berikutnya. Ketika pemain
lain berada di luar ubinmu, mereka tidak dapat
kembali masuk karena ada aturan bahwa pemain
tidak boleh pindah ke sebuah kotak yang telah
dikuasai oleh lantai lawan.
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Kamu cukup letakkan ubin-ubin tersebut di
bawah pemain lain (kuning, hijaw, biru). Namun,
pemain lain (kuning, hijau, biru) harus keluar
dari ubinmu pada giliran berikutnya dan
tidak boleh kembali ke ubin yang baru saja
kamu let; }

Bayangkan bahwa kamu adalah pemain merah
vang ingin membeli 8 ubin di tanah tertentu,
tetapi ada pemain lain di kotak-kotak tersebut.
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Pemain lain harus keluar dari ubinmu
tidak boleh balik ke kotak yang di giliran mereka yang berikutnya
telah diklaim ubinmu




Toko Ubin (Catatan)

4). Hal ini tidak hanya terjadi saat kamu membeli ubin,
tetapi ketika sesecrang menyadari hal ini. Jika dua
pemain memiliki ubin yang menghalangi jalan
masuk ke toko, dua ubin diagonal di area tumpang
tindih harus dipindahkan agar pemain lain dapat
masuk ke toko tersebut. Jika tidak dapat dipindah-
kan, ubin tersebut harus disingkirkan.

CLAIMED

Ubin merah dan kuning menghalangi jalan pemain lain
menuju Toeko Ubin. Karena itu, dua ubin merah diagonal di
area tumpang tindih harus dipindahkan. Jika tidak mungkin
untuk memindahkannya ke tanah kosong, 2 ubin tersebut
harus disingkirkan.



Toko Nuklir

Toko Nuklir digunakan untuk menghancurkan ubin salah satu
lawanmu. Cara kerjanya hampir sama dengan Toko Ubin,
namun kali ini kamu menyingkirkan ubin salah satu lawanmu
dalam pola apa pun yang diinginkan.

Player Name: Nic

@PHealth: _ WS 4& /10
@ Golds: A& A2

8ayangkan bahwa kamu
adalah pemain merah yang
ingin menghancurkan ubin

pemain kuning. Kamu harus Bayangkan bahwa kamu
berada di kotak Toko Nuklir memiliki 12 emas dan
sebelum membeli nuklir ingin hancurkan 8 ubin
untuk menghancurkan ubin pemain kuning yang
tersebut. hargan nan‘.l emas.
a ffa s
-5l a-:

Coret nilai emas sebelumnya (12) % % =

dan tulislah nilai baru vang

dikurangi (2) dengan pensil. Bayangkan bahwa kamu telah
menghancurkan 8 ubin pemain

kuning dalam pola ini.




Toko Nuklir (Catatan)

Tidak ada banyak yang perlu ditambahkan tentang
Toko Nuklir selain ini:

Jika ada lawan target di salah satu ubin yang kamu
nuklir, dia akan langsung mati. Aku akan jelaskan
lebih lanjut tentang kematian di halaman-halaman
berikutnya.
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Bayangkan skenario sebelumnya di mana kamu
menghancurkan 8 ubin pemain kuning dengan
nuklir. Tetapi kali ini, di salah satu ubin yang
kamu hancurkan, pemain kuning berdiri di salah
satunya. Jika ini terjadi, maka pemain kuning
tersebut akan langsung mati.




Menyerang

Menyerang adalah tindakan yang dilakukan untuk
melukai pemain dalam jarak tertentu dengan tujuan
membunuh mereka. Ini sangat berguna untuk mencegah
pemain yang mendekati kemenangan. Jika kamu ingin
menyerang seorang pemain, kamu harus memiliki kartu
senjata yang telah dibeli sebelumnya dari Toko Senjata.
Kamu juga harus memastikan bahwa jarak antara
bidakmu dan pemain yang akan diserang lebih dekat
atau sama dengan jarak senjata, dan senjata yang
digunakan harus dapat digunakan/tidak kehabisan
peluru atau penggunaan.

Berikut adalah ¢cara menyerang seorang pemain:
1). Pastikan kamu dapat menyerang pemain yang
dituju. Ini berkaitan dengan jangkauan senjata dan
jumlah peluru/penggunaan.
2). Jika senjata dapat digunakan, umumkan kepada
semua pemain bahwa kamu akan menyerang pemain
yang dituju.
3). Kurangi jumiah peluru senjata/tingkatkan jumlah
penggunaan senjata jika senjata tersebut memiliki
penghitung peluru/penggunaan.
4). Lempar dadu jika kerusakan senjata memiliki
" + DADU “. Kerusakan akan menjadi nilai default
senjata + dadu yang baru saja dilempar.
5). Pastikan nyawa pemain berkurang dengan benar,
dan jika nyawanya kurang dari 0, dia akan mati.
Aku akan jelaskan tentang kematian nanti.

Mari bahas lebih lanjut mengenai stats senjata di
halaman berikutnya.



Stats Senjata

NAMA: Pistol

@) JARAK: 3
-KERUSAKAN: 4 + DAD
sF JUMLAH: ==

DESKRIPSI: Pistol, senjata
standar untuk serangan jarak menengah

/5

PELURL:

NAMA: Nama senjata.

JAKAK: Seberapa jauh kamu dapat menggunakan senjata dalam arah
kardinal. Aku akan jelaskan tentang jarak senjata di halaman
berikutnya.

KERUSAKAN: Berapa banyak nyawa yang akan dikurangi dari lawanmu.
Jika terdapat "+ DADU", itu berarti kerusakan yang akan terjadi adalah
nilai kerusakan senjata default + angka dadu yang dilemparkan saat
menyerang.

JUMLAH: Berapa kali kamu dapat menggunakan senjata tersebut.

== {Tak Terbatas) berarti kamu dapat menggunakan senjata itu
selamanya.

DESKRIPSI: Deskripsi senjata.

PELURU: Tidak semua senjata memiliki penghitung ini, hanya untuk
senjata yang memiliki jumlah tak terbatas. Berapa banyak peluru yang
tersisa dalam senjatamu. Setiap kali kamu menggunakannya,
jumiahnya berkurang 1, dan jika mencapai 0, kamu tidak dapat
menggqunakannya hingga kamu beli pelury baru dari toko senjata
yang lebih murah daripada senjata dengan jumlah/penggunaan
terbatas.

PENGGUNAAN: Tidak semua senjata memiliki penghitung ini, hanya
untuk senjata yang memiliki jumlah terbatas. ini hampir sama seperti
penghitung pelury, tetapi kali ini dimulai dari 0, dan setiap kali kamu
menggunakannya, jumlahnya akan bertambah 1, dan jika mencapai
penggunaan maksimum, kartu tersebut harus dikembalikan ke toko
senjata dengan penghitung ditulis kembali menjadi 0 penggunaan.



Jarak Senjata

04 =

L - ; -
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) = Dapat diserang. Harus
-I NAMA: Shotgun berupa garis lurus atau
Sl |©@DJARAK: 2 diagonal dengan panjang
a/R |l | <8-KERUSAKAN: 5 *+ DAD\ sesuvai jarak senjata.

| B UMLAN: = _ = Titik buta. ini adalah area
kuat untuk suaﬂ?ﬂiﬁiiﬁ?tum seniet di mana kamu tid.ak dapat
" menyerang sekalipun
PELURL: iy mereka berada di dekatmu
/3 karena tidak memiliki pola
lurus/diagonal.

Mari kita bayangkan kamu sebagai pemain merah yang
memiliki senjata shotgun. Senjata shotgun memiliki
jangkauan 2. Ini berarti kamu dapat menembak siapa pun
yang berada di daerah yang dapat diserang, yaitu berjarak
2 kotak darimu dalam garis lurus atau diagonal.




Menyerang

Baiklah, sudah saatnya kamu mengetahui cara
menggunakan senjata.

DESKRIPSI: Shotgun, senjat:
kuat untuk serangan jarak dekak

INVENTORY

Bayangkan kamu adalah pemain merah yang memiliki kartu senjata shotgun
yang penuh peluru dalam stats pemainmu. Bayvangkan dalam suatu giliran,
kamu ingin membunuh pemain hijau yang sangat dekat dengan
kemenangan dengan menembaknya. Beruntung bagimu, jika kondisinya
seperti gambar di atas, kamu dapat menembaknya. Karena pemain hijau
berada di area yang dapat kamu serang karena senjata shotgun memiliki
jarak 2, sehingga dapat menembak pemain yang berjarak 2 kotak darimu
dalam garis lurus dan diagenal. Dan pemain hijau berjarak 2 kotak secara
diagonal darimu dalam gambar tersebut.

>
S
-
E DESKRIPSE: Shotgun, senja
= M Qkuat untuk serangan jarak dekat
=
“aku akan menembak = ""'3"“"2” /3

pemain hijaut”

Umumkan kepada semua pemain bahwa kamu akan menembak pemain
hijau. Setelah itu, kurangi jumiah pelurumu sebanyak 1. Dalam kasus
ini, akan menjadi 2 karena 3 - 1 = 2. Coret nilai sebelumnya dan tuliskan
nilai yang baru dikurangi dengan pensil di penghitung peluru,
karena senjata shotqun adalah senjata dengan peluru terbatas. Jika itu
adalah senjata dengan penggunaan tak terbatas seperti pisau,
kamu tidak perlu menulis apa pun. Jika senjata menggunakan penghitung
penggunaan seperti granat, tingkatkan penggunaan sebanyak 1.




Menyerang

¢ve) JUMLAH: =

DESKRIPSE Shotgun, senjat:
kuat untuk serangan jarak dekat

PELURU: / 3

Kerusakan senjata shotgun adalah 6 + DADU. Ini berarti kamu harus melempar dadu.
Dan angka apa pun yang didapatkan dari dadu akan ditambahkan dengan 6. Itu akan
menjadi kerusakan yang terjadi pada pemain hijau. Dan karena nyawa maksimum
pemain adalah 10, kamu mungkin menyadari bahwa jika pemain hijau memiliki 10
nyawa, peluang dia dapat mati adalah jika kamu mendapatkan angka 4 sampai

5 pada dadu.

SAY CHEESE! . :
[Dvew your plaver) FIE'fEr Name: Perasin '|'I'|'Jﬂ.u

QHeatth: 40 4/10

@ Golds: O

Bayangkan kamu melempar dadu dan mendapatkan angka 3, yang berarti pemain
hijau tidak mati karena nyawanya adalah 1 sejak (10 - (6 + 3) = 1). Pastikan pemain
hijav memperbarvi nyawanya ke nilai yang baru dikurangi.

= Pemain Hijau Mati

(Penjelasan Kematian di halaman
berikutnya)

Dan itulah semua yang akan terjadi jika kamu tidak mendapatkan angka 4 - 6 yang akan
langsung membunuh pemain hijau. Giliranmu berakhir, dan pemain hijau kemungkinan besar
akan melarikan diri atau menyerang balik di gilirannya agar tidak terkena tembakan darimu

lagi. Namun, jika kamu berhasil membunuhnya dengan angka dadu 4 - &, pemain hijau
akan mati. Mari kita bahas tentang kematian di halaman berikutnya.



Kematian

Ketika seseorang mati karena diserang dengan senjata atau
dinuklir oleh lawannya, inilah adalah yang akan terjadi:

m Ini menandakan pemainnya mat| Giliranmu akan diskip 3x.
setelah itu kamu akan
respawn.

Kematian:

Tambahkan jumlah kematianmu
dalam stats pemain sebanyak 1
dan terbalikkan bidak pemainmu
(jika kamu menggunakan yang
resmi) sebagai indikasi kematian.

Ketika kamu respawn,
balikkan kembali bidak
pemainmu dan kamu dapat
menggqunakan giliran seperti
biasa.



Skill

Skill adalah kartu item khusus yang dapat dibeli dari Toko Skill.
Kartu-kartu ini akan membantumu dalam situasi berbahaya dan
membantumu mendekati kemenangan dalam permainan jika digunakan
secara strategis.

Berikut adalah cara menggunakan skill:
1). Pastikan kamu dapalt menggunakan kartu keterampilan. Hal ini
berkaitan dengan ketersediaan penggunaan jika kartu tersebut
menggqunakan penghitung penggunaan.
2). Lakukan efek keterampilan yang tertera pada kartu.
3). Tingkatkan penghitung penggunaan keterampilan jika ada.

Langkah kedua agak samar karena setiap kartu keterampilan memiliki
efeknya sendiri yang berbeda-beda. Aku akan membahas setiap kartu
keterampilan pada halaman selanjutnya.

Terdapat juga kartu skill yang muncul dalam situasi tertentu, sehingga
kamu tidak menggunakannya langsung. Misalnya, efek tingkatkan
kecepatan hanya terjadi ketika kamu sedang bergerak, yaitu
meningkatkan jumlah langkahmu sebanyak 2.

NAMA: Penyembuh NAMA; Tingkatkan Kecepat:

@ EFEK:Nyaws =10 + 1 giliron (@ EFEK: Gerak = DADU + 2
(S) DURASI: 3 Penggunaan / (© DURASK =

DESKRIPSI: Menyembuhkan DESKRIPSE Meningkatkan

nyawamu hingga 10 (penu
dan memberikanmu 1 giliran pe 2 langkah pada gerakanmu

gunaan
Penggunaan:

—r3

NAMA: Nama dari skill.

EFEK: Apa yang terjadi saat kamu menggunakan skill tersebut. Efeknya bisa
beragam, termasuk nyawa, giliran, pergerakan, dil.

DURASI: Berapa kali kamu dapat menggqunakan efek tersebut.

== (Tak terbatas) berarti kamu dapat menggunakannya selamanya.
DESKRIPSI: Deskripsi dari skill tersebut.

PENGGUNAAN: Hanya skill dengan durasi terbatas yang memiliki penghitung
ini. Penghitung dimulai dari 0 dan setiap kali kamu menggunakan skill yang
memiliki penghitung ini, nilainya harus ditambahkan sebanyak 1.

Jika sudah mencapai penggunaan maksimum, skillharus dikembalikan ke Toko
Skill.




Skill

Berikut adalah contoh konkret penggunaan kartu skill. Untuk contoh ini,
aku akan menggunakan kartu skill penyembuh. Namun, jangan khawatir,
aku akan membahas semua kartu skill satu per satu pada halaman

berikutnya.

@Health:
@ Golds:

Sangat rendah dalam nyawa, momen yang tepat
untuk menggunakan kartu skill penyembuh

anangkan kamu ada!ah pemain hijauv yang baru saja ditembak
oleh pemain merah menggunakan senjata shotgun. Tetapi
beruntungnya, karena pemain merah tidak beruntung dalam
melempar dadu serangan, kamu tidak langsung mati dan
kamu masih hidup dengan nyawa yang sangat rendah.

2) NAMA: Pﬂﬂvﬂmbuh Plaver Name: 'P'Eﬁ'ﬁ.ﬁiﬁ Hijﬁu .

| @Health: E_/ 10
: . n'ﬂwnmul'u ma?ﬂl- + Gmran

(Bergerak/Interaksi Tempat/
Menyerang/Pakai Skill)

Sekarang giliranmu dan ini adalah contoh sempurna penggunaan kartu
skill Penyembuh. Dengan kartu ini, kamu dapat menyembuhkan nyawamu
sepenuhnya (10 nyawa) + 1 giliran. "+ 1 giliran" ini berarti setelah pulih
nyawanya, kamu dapat melakukan tindakan apa pun yang diinginkan
sebagai 1 giliran. Ini termasuk melarikan diri dari pemain merah agar tidak
ditembak lagi, atau bahkan menyerang balik pemain merah. Tentu saja,
jangan lupa untuk tingkatkan penghitung penggunaan sebanyak 1.




Skillpedia

Ini adalah penjelasan keempat kartu skill.

NAMA: Penyembuh PENYEMBUH

@EFEKNyans =10+ 101l Seperti yang disebutkan dalam

(&) DURASH 3 Penggunsanll contoh sebelumnya, kartu skill

DESKRIPSE Menyembuhkan | iNi Memungkinkanmu pulih
s 1 ol ron e s el Sepenuhnya (10 nyawa) dan
gﬁ = memberimu 1 giliran yang

/3 dapat digunakan untuk

— bergerak, menyerang,
mengqunakan skill lain, dil.
Cocok ketika kamu masih
hidup setelah diserang oleh

lawan.

Penyembuh

Kartu ini memiliki jumiah
penqgunaan terbatas dan
hanya dapat digunakan 3 kali.

nama: Tingkatkan kecepatand  TINGKATKAN KECEPATAN
(G)EFEK: Gerak = DADU + 2 Tingkatkan Kecepatan

(@DURASE = memungkinkanmu untuk memiliki
DESKRIPSI: Meningkatkan 2 langkah tambahan saat

2 langkah pada gerakanmull bergerak. Skill ini hanya terjadi
saat kamu sedang bergerak,
sehingga tidak dapat digunakan
secara langsung. Ini cocok untuk
meningkatkan peluangmu untuk
tiba di tempat yang diinginkan.

skill ini memiliki penggunaan
tak terbatas dan dapat digunakan
setiap kali kamu bergerak.




Skillpedia

Ini adalah penjelasan keempat kartu skill.

NAMA:aat Teieportasi | | ALAT TELEPORTASI

%Eﬁi‘:‘;‘::ﬂ::ﬂ?m Alat Teleportasi

memungkinkanmu untuk

DESKRIPSK Memperboleh | Segera berpindah ke sebuah
DI MANA SAJA s«e::nn:aﬂn;u pe;m:af kotak sebanyak 3 penggunaan.

bR Cocok digunakan dalam situasi
kritis ketika kamu harus tiba di
suatu tempat atau kotak
secara instan.

Skill ini memiliki penggunaan
terbatas dan hanya dapat
digunakan 3 kali.

BEKUKAN WAKTU

(®) EFEK: Giliran = 2x Kartu skill paling kuat dan mahal
(©)DURAS!: 3 Penggunaanl] dalam permainan. Skill ini
memungkinkanmu memiliki 2
R ot mberee-] giliran dalam satu giliran dengan
liran dalam 1 giliran selama 3 penggunaanl 3 penggunaan. Ini berarti setiap
Penggunaan: penggunaannya
/3 memungkinkanmu melakukan
' 2 tindakan secara bersamaan
dalam 1 giliran, termasuk
menggunakannya kembali untuk
lebih banyak tindakan. Cocok
dfwaktu untuk situasi kritis di mana kamu
harus melakukan tindakan tertentu.

Skill ini memiliki penggunaan
terbatas dan hanya dapat
digunakan 3 kali.



Kesimpulan

Dan itulah semua tentang gameplay! Jadi, dapat disimpulkan
bahwa gameplaynya hanyalah kombinasi dari tindakan seperti
bergerak, mengumpulkan emas, membeli item, menyerang,
menggunakan skill, dil. antara pemain hingga seseorang
mencapai 24 lantai.

Siklus gameplay dalam permainan biasanya berjalan sebagai

berikut: . . .
Setiap pemain pergi ke

pancuran emas untuk

mengumpulkan emas
sejak mereka semua miskin

pada awal permainan.

uUlangi sampai seseorang
memenangkan permainan.
Pemain dapat menyerang dan
menggunakan skill jika ada
pemain tertentu mendekati

kemenangan. \
/ Setiap pemain mengumpulkan
Pemain mulai membeli berbagai emas hingga ium!ah I:erter!tu.
hal seperti senjata, skill, Beberapa pemain mungkin
ubin, dil. Fokus mengumpulkan emas,

sementara yang lain mungkin

1: mulai berge]ak ke toko-toko.

©h ya, ada satu hal terakhir yang ingin aku sampaikan. Bertim dalam
permainan inj diperbolehkan. Tetapi ingatlah, hanya ada satu posisi
pertama, kedua, ketiga, dan keempat. Jadi, tim hanya berlaku dalam
waktu tertentu. Biasanya bertim terjadi ketika seorang pemain
menjadi terlalu kuat dan sangat dekat dengan kemenangan.



ian 3 -

PASCA-GAMEPLAY

Bagian terakhir ini tidak akan panjang, hanya tentang cara
menentukan semua pemenang dari peringkat 1 hingga 4.

Pemenang pertama selalu menjadi pemain yang mencapai
24 lantai terlebih dahulu.

Kamu dapat menentukan pemenang kedua hingga keempat
berdasarkan jumlah ubin yang mereka klaim. Semakin
banyak ubin yang berhasil diklaim, semakin tingqgi
peringkatnya.

Namun, jika ada 2 atau lebih pemain yang memiliki jumlah
ubin yang sama, peringkat dapat ditentukan berdasarkan
jumlah kematian. Semakin banyak kematian, semakin
rendah peringkatnya.

Jika para pemain memiliki jumliah ubin dan kematian yang

sama, peringkat ditentukan berdasarkan jumlah emas yang
mereka miliki + harga semua senjata dan skill yang dimiliki.

Pemenang 2 - 4 = Ubin Terbanyak

Pemenang 1

Kematian Paling Sedikit

Emas terbanyak + harga senjata dan skill yang dimiliki



Terima Kasih!

Itu saja untuk dokumentasi ini. Terima kasih telah membaca dan
akuv harap kamu menikmati permainan Flooruler bersama teman
dan keluarga.

Jika kamu memiliki pertanyaan tentang permainan ini, jangan
ragu untuk mengajukannya di Forum BoardGameGeek
permainan ini.

Cek Semua Gameku di Sosial Mediaku!
(Semua sosmedku kecuali website berbahasa Indonesia.)

3 @nNicoev

[B) @bukan_nic
&) WicLland

( } nicdevstudio.com

@2023 NicDev
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