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MOTTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apa gunanya berada di antara semua ini O 

kehidupan?  

Bahwa kalian ada di sini – bahwa kehidupan ada 

dan jati diri itu ada 

Bahwa sandiwara yang hebat ini terus berlanjut 

dan kalian bisa menyumbangkan sebuah syair  
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