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: Permainan khas Banyumas yang dimainkan secara beregu dengan

anggota 6-8 orang dengan alat permainan berupa dua kayu dan dua
batu.

: Permainan khas Banyumas dengan alat permainan yang terbuat

dari batu yang dibungkus dengan kertas dengan kedua sisi

merumbai.

: Permainan dengan mengadu dua tau lebih gasing.

: Permainan dengan menggunakan alat permainan berupa kaleng,

karet gelang dan batu.

: Permainan khas Banyumas dengan sasaran berupa batu besar.
: Batu pipih atau genteng

: Format file bitmap HDR

: Format utama pada aplikasi Blender

: Format untuk menyimpan gambar

: FilmBox merupakan format file 3D
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