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MOTTO 

 

"Bahkan jika itu menghancurkan hidupmu, ini adalah fakta yang layak 

dipertaruhkan." 

(Badeni Orb: On the Movements of the Earth) 

 

“Teruslah Tersesat dengan Tersesat Kamu Menemukan Kebenaran” 

(Yolenta Orb: On the Movements of the Earth) 

 

“Aku tahu bahwa aku tidak mengetahui apapun” 

(Socrates) 

 

"siapa pun yang ingin hidup harus berjuang" dan "yang tidak mau berjuang tidak 

berhak untuk hidup" 

(Adolf Hiltler Mein Kampf) 
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