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DAFTAR ISTILAH

Board : Papan (papan permainan)

Board Game : Permainan yang menggunakan papan permainan

Game : Permainan

Gameplay : Istilah penggambaran aspek desain interaktif suatu game
Hiking : suatu perjalanan memutar untuk mencapai jarak terpendek
Sport : Olah Raga

Card Game : Permainan yang menggunakan hanya kartu untuk bermain
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