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MOTTO
Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan kadar
kesanggupannya

(QS Al Bagarah :286)

Sesungguhnya bersama dengan kesulitan pasti ada kemudahan, maka apabila
engkau telah selesai dari suatu urusan, tetaplah bekerja keras. Dan hanya kepada
Tuhan-MU lah engkau berharap
(QS Al Insyirah : 6-8)

If you are not a good shot today,don’t worry.there are other ways to be useful.

(Sova,Valorant Agent)

Jangan lengah,jangan goyah.Teruslah berjalan pada jalan yang kamu yakini.

(Kazari,Genshin Impact)
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