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MOTTO 
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INTISARI 

 

 Saat rakyat berpikir bahwa kerajaan Pajajaran yang dipimpin oleh rajanya 

sudah makmur, damai, hidup dalam kerajaan. Namun kerajaan Majapahit, Raja 

Jayanegara mulai berpikir untuk memperluas kerajaannya akan tetapi kerajaan 

Majapahit sudah meluas dan tidak ada yang berani menyerang kerajaan 

Majapahit. Tapi ada satu kerajaan yang ingin dikuasai Jayanegara, kerajaan yang 

baru dibangun.  

 Jayanegara membuat provokasi pada kerajaan Pajajaran yang merupakan 

sasarannya, dengan   mencoreng harga diri kerajaan Pajajaran. Sehingga Raja 

Pajajaran, Siliwangi pun akan melakukan perlawanan pada Jayanegara. 

Jayanegara menyerahkan seluruh pertahanan dan penyerangan terhadap Siliwangi 

kepada Gajahmada. Gajah Mada merupakan patih yang sangat kuat yang sangat 

dipercaya oleh kerajaan. Walau kerajaan Pajajaran merupakan kerjaan yang baru, 

tetapi Siliwangi tidak gentar. Dan menghadapi musuh-musuh yang menantang 

kerjaannya.  

 Ketika petualangan akan mencapai akhir, Siliwangi berhasil mengalahkan 

Gajah Mada. Siliwangi tidak mengejar atau membunuh Jayanegara yang sudah 

menantangnya ataupun merampas kerajaan Majapahit. Akan tetapi Siliwangi 

memilih melepaskannya dan meneruskan mengurus kerajaan Pajajaran ke masa 

jayanya.  

Kata Kunci: kerajaan, raja, masa, pilihan, petualangan 
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ABSTRACT 

 

When the people think that the kingdom of Pajajaran led by the king has 

prospered, peace, living in the kingdom. But the kingdom of Majapahit, 

Jayanegara King began to think to expand his kingdom but the kingdom of 

Majapahit is widespread and no one dared to attack the kingdom of Majapahit. 

But there is one kingdom that Jayanegara wants to dominate, a newly built 

kingdom. 

Jayanegara made a provocation on the Pajajaran kingdom that was his 

target, by smearing the pride of the Pajajaran kingdom. So Pajajaran King , 

Siliwangi will also fight against Jayanegara. Jayanegara surrendered the entire 

defense and assault on Siliwangi to Gajah Mada. Gajah Mada is a very strong 

patih strongly trusted by the kingdom. Although the kingdom of Pajajaran is a 

new kingdom, but Siliwangi not flinch. And face the enemies who challenge his 

kingdom. 

When the adventure will reach the end, Siliwangi managed to defeat 

Gajah Mada. Siliwangi did not pursue or kill Jayanegara who had challenged or 

seized the Majapahit kingdom. However Siliwangi chose to release him and 

continue to take care of the Pajajaran kingdom to glourious period. 

Keywords: kingdom, king, period, choice, adventure 




