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PERISTIWA

TUKAR SATU MAKANAN
APAPUN DENGAN PEMAIN
LAIN, PEMAIN YANG
MENARIK KARTU INI
BEBAS MEMILIH.

TUKERAN DONG..

PERISTIWA

TUKAR SATU MAKANAN
APAPUN DENGAN PEMAIN
LAIN, PEMAIN YANG
MENARIK KARTU INI
BEBAS MEMILIH.

TUKERAN DONG..

PERISTIWA

TUKAR SATU MAKANAN
APAPUN DENGAN PEMAIN
LAIN, PEMAIN YANG
MENARIK KARTU INI
BEBAS MEMILIH.

TUKERAN DONG..

0 [ waranan
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JAGA
SUNGAI

EF‘CILIWUNG
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MENGAMBIL DUA
KARTU MAKANAN
DARI TUMPUKAN
KARTU BUANGAN.

L [PerISTIWA

- JAGA
SLINGAI

B@ACILIWUNG
[o]

MENGAMBIL DUA
KARTU MAKANAN
DARI TUMPUKAN
KARTU BUANGAN.

KARTU INI DAPAT DISIMPAN
UNTUK MENGGANTIKAN
JENIS MAKANAN APAPUN
SEJUMLAH DUA MAKANAN.

KARTU INI DAPAT DISIMPAN
UNTUK MENGGANTIKAN
JENIS MAKANAN APAPUN

SEJUMLAH DUA MAKANAN.

SEMUA ADA DISINI

) o | PERISTIWA

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [T MILIK
PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.
SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA

PENUH, AKAN TERBUANG.

KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [ MILIK
PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.
SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA

PENUH, AKAN TERBUANG.

KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [ MILIK
PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.
SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA

PENUH, AKAN TERBUANG.

KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

MENGURANGI POPULASI
BERANG-BERANG CAKAR
PENDEK SEMUA PEMAIN
SEBANYAK SATU KARTU.

MENGAMBIL SATU
INDIVIDU CEKAKAK JAWA
DARI PEMAIN LAIN.

x
)
ac
m

MENGAMBIL SATU
INDIVIDU IKAN HAMPALA
ATAU KEPITING VAMPIR

DARI PEMAIN LAIN.

AIR JERNIH

() | e [ PERISTIWA

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [J MILIK
PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.
SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA

PENUH, AKAN TERBUANG.

KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [ MILIK
PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.
SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA

PENUH, AKAN TERBUANG.

KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

KARTU INI HARUS DISIMPAN DI
ATAS SATWA BERSIMBOL [ MILIK

PEMAIN YANG MENARIK KARTU INI.

SATWA YANG KADAR PLASTIKNYA
PENUH, AKAN TERBUANG.
KARTU INI BERNILAI DUA[(].

SAMPAH PLASTIK x2

MENGURANGI POPULASI IKAN
HAMPALA ATAU KEPITING
VAMPIR SEMUA PEMAIN
SEBANYAK SATU KARTU.

MENGURANGI POPULASI
KURA-KURA PIPI PUTIH
SEMUA PEMAIN SEBANYAK
SATU KARTU.

SPESIES INVASIF PENCEMARAN AIR

MENGURANGI POPULASI IKAN
HAMPALA ATAU KEPITING
VAMPIR SEMUA PEMAIN
SEBANYAK SATU KARTU.

PENCEMARAN AIR
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IKAN KECIL

CEKAKAK JAWA

Halcyon cyanoventris

IKAN KECIL KEPITING

IKAN KECIL

CEKAKAK JAWA

Halcyon cyanoventris

IKAN KECIL KEPITING

IKAN KECIL

CEKAKAK JAWA

Halcyon cyanoventris

IKAN KECIL

=

EFEK MENYELAM CEPAT: KARTU CEKAKAK JAWA DAPAT
DIPEROLEH LANGSUNG KETIKA TERDAPAT TIGA KALI LIPAT
MAKANAN SATWA INI DI TUMPUKAN KARTU BUANGAN. EFEK
INI HANYA DAPAT DIGUNAKAN SEKALI DALAM PERMAINAN.

CACING

CACING

IKAN HAMPALA

Hampala macrolepidota

CACING CACING CACING

=

EFEK MENYELAM CEPAT: KARTU CEKAKAK JAWA DAPAT
DIPEROLEH LANGSUNG KETIKA TERDAPAT TIGA KALI LIPAT
MAKANAN SATWA INI DI TUMPUKAN KARTU BUANGAN. EFEK
INI HANYA DAPAT DIGUNAKAN SEKALI DALAM PERMAINAN.
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EFEK MENYELAM CEPAT: KARTU CEKAKAK JAWA DAPAT
DIPEROLEH LANGSUNG KETIKA TERDAPAT TIGA KALI LIPAT
MAKANAN SATWA INI DI TUMPUKAN KARTU BUANGAN. EFEK
INI HANYA DAPAT DIGUNAKAN SEKALI DALAM PERMAINAN.

IKAN KECIL

IKAN HAMPALA

Hampala macrolepidota

CACING CACING CACING

IKAN KECIL

IKAN HAMPALA

Hampala macrolepidota

CACING CACING
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PERSIAPAN

ToWPUKAN KARTY
AsITAT  BUANGAN

PISAHKAN KARTU SATWA DAN KARTU
HABITAT MENJADI 2 TUMPUKAN

DENGAN POSISI BAGIAN DEPAN KARTU
. MENGHADAP KE BAWAH. UNTUK
 SETERUSNYA KEDUA TUMPUKAN INI

- DISEBUT TUMPUKAN SATWA DAN -

PERISTIWA, MAKA EFEK KARTU
-~ LANGSUNG AKTIF.

- TIAP GILIRAN, BILA JUMLAH MAKANAN -
SESUVAI, PEMAIN DAPAT MENUKAR
KARTU-KARTU MAKANAN

- DENGAN SATU KARTU SATWA.
PEMAIN YANG MENJADI PEMENANG
- ADALAH YANG TERLEBIH DAHULU
MENGUMPULKAN SATWA: 5 (2 PEMAIN),
-4 (3 PEMAIN) DAN 3 (4~5 PEMAIN). -

i PETUNJUK PERMAINAN ‘

- APABILA KARTU YANG TERAMBIL / «

CARA BERMAIN

~ SETIAP GILIRAN, PEMAIN MENGAMBIL
~ SATU KARTU DARI TUMPUKAN HABITAT.
~ UNTUK KARTU MAKANAN YANG TERAMBIL,
© MAKA PEMAIN AKAN MENYIMPANNYA

DI AREA PERMAINAN MASING-MASING
- DENGAN POSIS| TERBUKA. UNTUK KARTU
~ PERISTIWA YANG TERAMBIL, MAKA

~ EFEKNYA AKAN LANGSUNG AKTIF.
 SETELAH PEMAIN TERSEBUT MENGAMBIL

KARTU SATWA SETIAP GILIRAN, YANG
- TERSEDIA DI SAMPING TUMPUKAN SATWA,
DENGAN MEMBUANG SEJUMLAH KARTU
- MAKANAN YANG IA PUNYA SESUAI DENGAN
KEBUTUHAN MAKANAN SATWA MASING-
- MASING YANG DITUNJUKKAN PADA KARTU. -

- APABILA KARTU YANG TERAMBIL /
PERISTIWA, MAKA EFEK KARTU
-~ LANGSUNG AKTIF.

- TIAP GILIRAN, BILA JUMLAH MAKANAN -
SESUAI, PEMAIN DAPAT MENUKAR
KARTU-KARTU MAKANAN

- DENGAN SATU KARTU SATWA.
PEMAIN YANG MENJADI PEMENANG
- ADALAH YANG TERLEBIH DAHULL
MENGUMPULKAN SATWA: 5 (2 PEMAIN),
-4 (3 PEMAIN) DAN 3 (4~5 PEMAIN). -

CARA MENANG

SATWA

~_BILA TERJADI LEBIH DARI SATU PEMAIN
. YANG BERHASIL MENJADI PEMENANG
DI DALAM SATU PUTARAN, MAKA JUMLAH
~_GAMBAR SATWA DALAM KARTU
- SATWA TERBANYAKLAH YANG MENJADI -

_ PEMENANG. BILA JUMLAH GAMBAR SATWA
- MASIH SEIMBANG, PEMAIN YANG MEMILIKI -
VARIASI SATWA TERBANYAK YANG
MENJADI PEMENANG.

‘ PETUNJUK PERMAINAN l

ry
U
-
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&

KONDISI TERBUKA DI DEPAN PEMAIN.

- APABILA KARTU YANG TERAMBIL / -
PERISTIWA, MAKA EFEK KARTU
-~ LANGSUNG AKTIF.

~  TIAP GILIRAN, BILA JUMLAH MAKANAN -
» SESUAI, PEMAIN DAPAT MENUKAR
W KARTU-KARTU MAKANAN
- DENGAN SATU KARTU SATWA.
~__PEMAIN YANG MENJADI PEMENANG
- ADALAH YANG TERLEBIH DAHULL
MENGUMPULKAN SATWA: 5 (2 PEMAIN),
-4 (3 PEMAIN) DAN 3 (4~5 PEMAIN). -

‘ PETUNJUK PERMAINAN ‘
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- APABILA KARTU YANG TERAMBIL / :
PERISTIWA, MAKA EFEK KARTU (¢
- LANGSUNG AKTIF. : ﬂ

~ TIAP GILIRAN, BILA JUMLAH MAKANAN -
» SESUAI, PEMAIN DAPAT MENUKAR
W KARTU-KARTU MAKANAN
- DENGAN SATU KARTU SATWA.

~___PEMAIN YANG MENJADI PEMENANG

- ADALAH YANG TERLEBIH DAHULV -
MENGUMPULKAN SATWA: 5 (2 PEMAIN),

~ 4 (3 PEMAIN) DAN 3 (4~5 PEMAIN). -

ﬁwwux PERMAINAN ‘

i
§sw
u
u
®

- APABILA KARTU YANG TERAMBIL / X
PERISTIWA, MAKA EFEK KARTU
-~ LANGSUNG AKTIF.

~ TIAP GILIRAN, BILA JUMLAH MAKANAN -
> SESUAI, PEMAIN DAPAT MENUKAR
W KARTU-KARTU MAKANAN
- DENGAN SATU KARTU SATWA.
~_PEMAIN YANG MENJADI PEMENANG
- ADALAH YANG TERLEBIH DAHULL -
MENGUMPULKAN SATWA: 5 (2 PEMAIN),
4 (3 PEMAIN) DAN 3 (4~5 PEMAIN). -

= o= o= - - GARIS POTONG



— GARIS LIPAT

—————— GARIS POTONG
WNIRYLIdIFHONOMITI @

*Ivag

\
\

\

\

\

<NInd

OSNNMITIOER \
\

\

\

AN TR :

INISIO W31

EKOSISTEM CILIWUNG

PER
EKOSISTEM YANG BERKOMPETISI
 MENARIK PERHATIAN SATWA SUNGAI

HABITAT YANG SESUAI SERTA .
MELINDUNGI SATWA DARI ANCAMAN. - [ '? (e3 AN

INISIO W31

} (O) SHIROHYDE 177 (O) CILIWUNGHERPETARIUM

DESAIN DAN ILUSTRASI OLEH FABIANUS BAYU

4

LEM DISINI % . LEM DISINI \ LEM DISINI

N

INGIN TAHU FAKTA-FAKTA
SATWA LIAR LAINNYAZ
YUK MAIN-MAIN KE INSTAGRAM

SHIROHYDE




"

ot
3}

'\
e B

2,208

® a
Ly S
. B

Ry Yo
: A’

y

9 XY R B
SR ANIS LR ARSI ANIS LR
_.A‘....‘ ..a.“....‘..&.‘ ..a.“..g
i1 le dig il 1 e i€
Ot Al Nt Ot Mt Nty
Y SSTASRL AL ST
S




h o .Q': h o .‘.: 6 o .Q': 6 o .‘. ' o N ~ h o .‘. 0 '
we s ) k”ﬂ“’i s ) k”ﬂ*» k”ﬂ“i k)ﬂ* ) k)’
* ... ... hk

.....k.'v )v-'ag..o-,)v ‘o ¥ ., )v" )v R k'v )vr

.‘“' X o
s X ﬂoN ;‘44( ’44( ﬂoN ”"44( ‘od( N
4N(k~44<* v«()vvxrkvx* v«(kvx*

® u': ® n“ ® 0 ® o': | ® n“ | ® o': t ® n':
" )95"( (& y ‘Y’QS“( )95“( l‘....( “‘:‘o
6’: ) ‘ . 6’: ) - ‘ ‘ ) ‘ Y., )V 6.: ) ‘ . ‘2 0\ ‘ ‘ u . 6’: ) ‘
' n“ ' u“ ‘ "' n“ ' n“ ' o“ ' u“ ‘ ' n“
W W

‘*(**‘%i ”“*(’“‘“ﬁ*”“*i N%‘*N%‘
s%’vs7( ’Q-%.n’.)‘% . W ¥ A, ,‘s7( ‘/Q%

"")L:,QA )Ls“ B Y )Ls( )Ls“ )Ls»q )Ls
%f%wii%w%‘%w GATN IR
Ded e STad ThaVShed ST e
AN IS IELY 2% R IR ) 0 oy

(] \ KX @ '
O ee 0 o' , \J ‘ % - o o ( ee
- ° _= (/) °
R 0 : > R ’ 0 :.6 , q ’ N ' R , 0 '.6 , 0 '.6 , R , 0 ' , 0 o oo
o 0 "': . /) "': o ’". | o /) ‘ , o u ‘ " 0 ‘ o 0 "':

kﬂ*)kﬂ*»kﬂ“’ikﬂ*)kn

.‘...)v:'iv.‘...)v:'ik k'v k" )V'k k'v )vr



