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A DISPONIBILIDADE EM HEIDEGGER: O JOGO POKEMON GO E A TECNICA
MODERNA
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RESUMO

Este artigo propde um estudo com base na teoria de Heidegger. Pretende-se refletir sobre a interacao
entre homem e o jogo do Pokémon Go, perpassando o que Heidegger discorre ser o homem como uma
coisa disponivel, porquanto a esséncia da técnica moderna desafia ndo apenas as coisas, mas também o
proprio ser humano. Quando este se entrega a algo, ele é, automaticamente “convocado” tornando-se
também um “objeto de pesquisa”, pois o ser humano ndo tem a técnica sobre o seu controle. Para isso,
foi proposto um estudo de campo através de entrevista com jogadores do game Pokémon Go, partindo
de questdes que abordam o processo de interacao entre homem e jogo. Para tanto, revelou-se haver
relacdo entre a esséncia da técnica moderna com o que sucede com o homem enquanto interage com o
jogo Pokémon Go.
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Parte da sociedade ndao deixa de acompanhar os avancos e descobertas que a
tecnologia vem desenvolvendo. Essa imersao tecnologica provocou mudancas na sociedade
que atingiram a forma como as pessoas se comunicam e se relacionam. Grande parte dos
investimentos da inddstria é para o entretenimento, para 0os games, que, a proposito, é o
avanco tecnolégico do seu suporte que faz movimentar a inddstria (SOUZA, 2010). Diante
dessa realidade, encontra-se a oportunidade de discursar o impacto desse interactive
entertainment, termo usado para fazer mencdao a industria de games, sobre o homem
(SOUZA, 2010).

Os avangos tecnologicos proporcionam ao individuo tanto atividades de lazer e
entretenimento quanto atividades obrigatdrias, relacionadas ao trabalho que este pode ser para
fins de estudo como para o ganho salarial. Quando ha uma pessoa interagindo com um
aparato tecnologico, pode-se notar que alguns esquecem do mundo que o rodeia, desligando-
se dos outros ou mesmo das coisas ao seu redor. E ao falar de jogos, nota-se na relacao
jogador e jogo que, é exigido o executar tanto da atividade mental quanto determinadas acoes
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Espera-se que, ao longo do texto, fique claro que o intento aqui, ndo é destacar desde o
nascimento até a propagacdao do game, mas encaminhar a abordagem para pontuar
determinadas acOes que ocorre com o homem e jogo enquanto estdo interagindo, mostrando

que ha uma conformidade com a esséncia da técnica moderna.

A Questao da Esséncia da Técnica Moderna

Pensar a técnica como um meio para um fim, um fazer humano ou como aparelhos
tecnoldgicos é afastar-se de sua esséncia. Essa esséncia amarra-se a quem a nega ou a
confirme “apaixonadamente” e Heidegger (1977)° ndo deixa de refletir essa questio. Como
ele mesmo afirma, se a técnica for definida como um conjunto de dispositivos tecnolégicos,
estariamos tentando encontrar uma descricao para ela. Do contrario, ao enxergar através da
sua esséncia, como modo de desvelar o ser, evitando pensar se ela faz bem ou mal (DUARTE,
2009, p. 4), far-se-a desabituado da concepgao tradicional da técnica. Pois, “técnica ndo é a
mesma coisa que a esséncia da técnica” (HEIDEGGER, 1977. p. 4).

Na maior parte das vezes, a técnica tem sido representada quanto a conducao de meios
para obtengdo de fins, ou seja, faz-se alguma coisa por meio do manusear de algo para obter-
se um resultado. E possivel encontrar outras definicdes da técnica que tenham respaldo na
explicacdo acima, como a descricdo encontrada no diciondrio de Filosofia de Abbagnano
(2003, p. 940): “[...] T. é o que diz respeito ao comportamento do homem em relacdao a
natureza e visa a producao de bens.”. Contudo, o resultado obtido dependeria tdo somente da
intervencao humana. Portanto, como intitula Heidegger (1977, p. 5), uma “atividade humana”
ou “definicdo instrumental e antropoldgica da técnica”. Tanto o fazer e o uso dos
“equipamentos, ferramentas e maquinas”, quanto as “necessidades e fins” que servem
pertencem ao que € a técnica. Isto é, a técnica procede de instrumentos (instrumentum),’ um
meio para que alcance um resultado. Nesse sentido, o fil6sofo alemdo fala da central elétrica e
geradores, do avido a jato e da maquina de alta frequéncia como meios inventados pelo
homem para fins que ele mesmo estabeleceu com intuito de atender suas proprias
necessidades. Essa maneira comumente de como a técnica é apresentada, é, para Heidegger,

uma forma correta de se dizer.

2 Neste trabalho, os conceitos citados a partir do texto de Heidegger, The Question Concerning Technology, and
Other Essays, sao de traducao livre.
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O instrumentum é relacionado ao ato de empilhar, construir ou organizar. Heidegger compara a palavra com o
substantivo na lingua alema Einrichtung, que quer dizer instalacdo e que pode ser entendido como arranjar,
empregar, ajuste e meio.



Embora ndo seja um erro pensar a técnica como instrumento, meio ou fazer do
homem, Heidegger (1977) nos adverte haver um problema* com essa determinagéo, o de que
ndo seria necessario o pensar a esséncia da técnica. O que o leva a desconfiar dessa definicao
para a técnica é a de que “quando concebemos a técnica como meio [...] somos levados a
pensar que o problema da moderna tecnologia se resumiria ao bom controle e dominio de seu
uso e emprego”, sendo que isso ndo pode ser a resposta ao problema, o ponto final (DUARTE,
2009, p. 5-6). Para livrar-se desse perigo, Heidegger afasta-se do modo tradicional e mesmo,
das “concepgOes habituais” de como se pensava a técnica para, s6 entdo, “liberar a sua
esséncia” (LEOPOLDO E SILVA, 2007, p. 369).

O filésofo alemao discorre sobre a doutrina aristotélica da causalidade: (ver-na-lassen)
que tem a ver com a producdo de algo e denomina a isso um trazer a luz, a existéncia ou
mesmo um revelar. Essa causalidade tem uma relagdo com a poiéses’, por agir no interior
dela, e deve ser entendida como um desocultar (DUARTE, 2009). Dai o porqué de a
compreensdo heideggeriana dizer ser a técnica uma forma de desocultar/revelar, e nao
simplesmente um meio (HEIDEGGER, 1977) e, portanto, uma constituicao de mundo. Como
entdo ocorreria essa constituicio de mundo a ser desocultada/revelada pela técnica? Seria
através de um pensar de forma técnico, jeito que ver as coisas como disponibilidade, como
coisas a nossa disposicao, basta que as entendamos como funcionam. Isso é a vontade do
homem de dominio, “Tudo se reduz ao lidar de modo adequado com a técnica enquanto meio
[...] N6s iremos domina-la” (HEIDEGGER, 1977, p. 5). Portando, vontade de poder sobre a
técnica. Deste modo, sdo as coisas que sempre se apresentam como coisas disponiveis, elas
sempre se revelam para nos, nao se conhece algo meramente.

Em contraponto, a técnica moderna também é uma forma de desocultar/revelar, apesar
de ndo ser um desocultamento daquele que provém da poiésis. O que ocorre na técnica
moderna é no sentido de um “desafiar que estabelece para a natureza a exigéncia de fornecer
energia suscetivel de ser extraida e armazenada enquanto tal” (HEIDEGGER, 1977, p. 14), ou

seja, a técnica moderna é uma afronta a natureza, no sentido de provoca-la.

[N

Esse desocultar acontece em que a energia escondida na natureza
explorada, o que é explorado é transformada, o que se transforma
armazenada, 0 que esta armazenado é, por sua vez, distribuido e o que é

[N

4 «[...] nas primeiras décadas do séc. XX foi que comegou a manifestar-se o que hoje se chama de o problema da

T. [...]” (ABBAGNANO, 2003, p. 940).

A palavra é denominada como um produzir. A poiéses “natural” é aplicado ao sentido de uma flor florescendo,
ou seja, acontece naturalmente. Na producdo techné, “intervem a técnica”. Na episteme, trata-se do
conhecimento do tipo de produgéo, se é “natural” ou “técnica” (LEOPOLDO E SILVA, 2007).



distribuido é renovadamente comutado. Explorar, transformar, armazenar e
distribuir sdao modos de revelar (HEIDEGGER, 1977, p. 16).

Sera apresentado aqui o exemplo da historia dos indios de Taos, no Novo México, para
explicar a disponibilidade — terra como coisa disponivel, afim de apontar essa vontade de
dominio do homem. Quando espanhdis apresentaram aos indios ferramentas para que
arassem a terra, os instrumentos foram rejeitados pelos indios que pensavam ser isso algo que
machucaria o seio da terra (SEUBOLD apud TOMAZ, 2016). A terra se apresentava, diante
dos espanhdis, como disponibilidade de onde poderiam retirar matérias para seu beneficio.
Portanto, como algo que podiam dominar. Ja os indios consideravam a terra quase que como
uma “deidade” e mesmo assim, viam nela algo que também os beneficiava.

Mostra-se, entdo, que a condicdo da coisa que estd sempre em disponibilidade faz
surgir a concepcdo da Gestell (armacgdo), que é a esséncia da técnica. O rio Reno esta
disponivel para a industria da hidrelétrica para fornecer energia. Ele esta encomendado pela
industria para o uso dela, pois esta edificado na ou para a central elétrica. Assim, “rio é
possibilidade de acionar turbinas” (LEOPOLDO E SILVA, 2007, p. 370). “O revelar que
governa a técnica moderna é um desafiar [Herausfordern]”® (HEIDEGGER, 1977, p. 14).

Até aqui, vimos a questdo da esséncia da técnica que desafia as coisas e que as coisas
estdo ai, disponiveis e que as coisas se revelam a n6s. Contudo, a esséncia da técnica desafia
ndo apenas as coisas, mas também o proprio ser humano. Assim, revelando que ele ndo tem a
técnica sobre o seu controle, “porque o homem é desafiado mais originariamente do que sao
as energias naturais, isto €, no processo do requerer, ele nunca sera uma mera subsisténcia”
(HEIDEGGER, 1977, p. 18). Ele também ¢é apresentado como um que esta disponivel. O
homem também é apresentado como algo a ser desafiado pela técnica. Heidegger defende que
as coisas sdo entes, e 0 ser humano nao escapa ao ente, inclusive ele proprio (homem) é um
ente. Ente € igual a tudo aquilo que existe, aquilo que refiro, aquilo que falo e posso pensar
nele. Afinal, s6 penso naquilo porque ele existe (ABBAGNANO, 2003). A tudo aquilo

(coisas) que o homem se poe em contato vem a ser algo possivel de se desocultar.

Se, portanto, o homem, ao pesquisar e observar, persegue a natureza
enquanto uma regido de seu representar, entdo ele jd é convocado por um
modo de desabrigamento que o desafia a ir ao encontro da natureza
enquanto um objeto de pesquisa, até que também o objeto desapareca na
auséncia de objeto da subsisténcia (HEIDEGGER, 1977, p. 19, grifo nosso).

® Herausfordern significa desafiar, chama para uma agdo. E demandar adiante/prévio (HEIDEGGER, 1977, p.
14).



Ha relacdo entre a esséncia da técnica moderna com o que sucede com o homem

enquanto interage com o jogo Pokémon Go? Como se desdobra essa conformidade?

O Jogo Pokémon Go

Segundo Souza (2010), os primeiros games foram criados com base no contexto histé-
rico da Guerra Fria, eram simples e nada atrativos. Dos anos 50 até os dias atuais, essa indus-
tria de entretenimento cresceu e tem revolucionado a vida e o tempo de muitas pessoas. Pri-
meiro, os games foram desenvolvidos para computadores, e s6 depois, distribuidos para outras
plataformas, “game para computador, console caseiro, arcade, e hoje se fala em game online e
mobile game (para celular, iphone)” (SOUZA, 2010, p. 2). No documentario A Era do Video-
game, o fundador do ATARI, Nolan Bushnell, diz que os games sdo uma “forma de arte muito
complexa e poderosa”, foram e sdo evoluidos com intuito de atrair muitos admiradores. Desde
o primeiro contato com a pessoa a interacao é essencial e isso levara o jogador a retornar ao
jogo.

O Pokémon Go revolucionou o mercado de entretenimento como um dos primeiros
jogos de realidade aumentada para smartphones. Posterior a seu lancamento, levou criangas,
jovens e adultos as ruas para cumprir o objetivo que o jogo convoca, capturar e treinar os
Pokémons’. De acordo com Milgram e Kishino (1994)% jogos de realidade aumentada se
classificam como uma tecnologia que casa o real com o virtual. Possibilita a quem esta
jogando tanto interacdo como uma maior dimensdao para o executar da tarefa exigida,
proporcionando uma impressao de levar o jogador para dentro do virtual — da telinha.

O jogo® funciona através de um circulo de alcance, para capturar um monstrinho é
necessario que ele esteja dentro deste circulo, pois é o que possibilita que sejam capturados.
Se ndo aparecer monstrinhos, o Incenso pode ser usado para atrai-los. Quando houver um
Pokémon dentro do circulo é necessario clicar nele para que abra a tela de captura. Apds essa
acao € ativado o modo de realidade aumentada, sendo isso o que possibilitara a visualizacao
do Pokémon, pois faz com que o celular fique em formato de camera. Entdo, o jogador fara
uso dos pokebolas (pokeball, greatball e ultraball) que devem ser atirados nos monstrinhos,

mas também é possivel encontra-los gratuitamente nos pokestops ou compra-los. Quando o

7 %0 game toma como base o desenho animado japonés Pokémon (Poketto Monsuta, literalmente “monstros de
bolso”)” (CARMO; FERREIRA, 2016, p. 1).

8 Com base em A taxonomy of mixed reality visual displays, tradugao livre.

Informagdes colidas em: Pokémon Go. In. TRAVELROUTES. 2016. Disponivel em:
<http://www.travelroutes.com.br/guia-pokemongo/>. Acesso em: 10 nov. 2016.



Pokémon é capturado, o jogador ganha um Stardust e um candy referente ao monstrinho
capturado para ajudar a fortalecé-lo e evolui-lo. Também é apresentado o CP que apresenta as
informagdes quanto ao poder de luta do monstrinho. Obviamente que, quanto maior for o
valor do CP, mostra-se que mais forte é o Pokémon.

Ao entrar no seu primeiro ginasio e atingir o nivel 5, que é quando comecara a
participar de batalhas, o jogador pode escolher um dos trés times de Pokémons, liderados
pelos passaros Moltres — Team Valour, Articuno — Team Mystic e Zapdos — Team Institic. E
possivel por um Pokémon como vigia do ginasio, mas isso o impossibilitara de fortalecer ou
evoluir seu poder, ou entdo pode-se enfrentar o atual campedo. Quando se desafia um
Pokémon, tem-se acesso a tela de batalha e zerando o HP do rival o objetivo é alcangado.
Mas, caso seja o seu Pokémon que perdeu HP, através dos Positions — tipos de rua, pode
recupera-los. O adversario pode ser atacado de forma simples com um clique sobre o
monstrinho que pertence ao jogador. Caso queira um ataque especial, terd de pressionar o
Pokémon, esperar carrega-lo para s6 entdao, soltar. Para ser o vencedor do jogo é preciso
conquistar o maior nimero de estadios que tem na cidade e, quando for conquistar novos, o
jogador deve ndo esquecer de proteger os outros ja conquistados para que nao os perder. O
jogo disponibiliza outros tipos de truques que ajudam o jogador a se beneficiar ante os
adversarios — Egg/Incubadora, Luccy Egg, Bag Upgrade, Poke Storage Upgrade.

Basicamente, através da geolocalizacdo, que identifica a localizacdao de onde o jogador
esta, é preciso caminhar e mirar o smartphone para um local que identificard a aproximagao
de monstrinhos para captura-los e aumentar o seu status. Deste modo, o que se percebe é a
abertura de acesso possibilitada pelo jogo, em que ndo ha restricoes de locais onde os
Pokémons possam ser manifestados, o que significa que podem ser capturados em escolas,

museus, parques, lojas, hospitais, cemitérios etc.

Metodologia de Pesquisa

De acordo com Jorge Duarte (2009), escolher o método mais eficaz para a efetivacdo
dessa pesquisa é de suma importancia para a coleta de dados precisos. Assim, para realiza-la
exigiu-se, portanto, uma analise qualitativa, pois a “técnica qualitativa”, por meio de uma en-
trevista, € util para a coleta de experiéncias subjetivas a partir da observacao, da percepcao e
da experiéncia dos informantes.

Para isso, foi elaborado um questionario afim de esclarecer e sustentar a hipotese deste
projeto, porquanto, devido a tamanha “riqueza e diversidade” de conhecimentos possiveis de

serem coletados, a entrevista tem como objetivo fornecer informacées para compreender um



problema (DUARTE, 2009).

O publico-alvo selecionado para contribuir com essa pesquisa é composto por 11 en-
trevistados do sexo masculino, entre 16 e 26 anos, residentes na cidade de Engenheiro Coelho
— SP. Deseja-se abordar a experiéncia pessoal do entrevistado enquanto interage com o jogo
Pokémon Go, sondar as agdes produzidas pelo jogador apés o contato com o game, assim
também como o seu perfil. No que diz respeito a essa pesquisa, tratando-se da coleta de infor-
macoes que ajudardao a compreender a condicdo humana, a pesquisa é de campo.

Para a identificacao desses elementos, sera trabalhado o tipo de entrevista semiaberta.

Esta segue um roteiro de perguntas elaboradas para guiar a entrevista.

Resultados

Objetiva-se com esta pesquisa analisar a relacdo que o jogador desenvolveu com o
jogo, propondo assim, uma critica a luz da questao da técnica. Para tanto, a analise é feita com
o game Pokémon Go, que promove uma interacdo dando a impressdao de que o jogador foi
conduzido para dentro da tela do celular, da mesma forma que se tem a impressao de ter o lu-
gar transferido para a plataforma do dispositivo.

O questionario (Anexo 1) foi aplicado diretamente ao entrevistado, a intrevistadora
perguntava e o individuo respondia uma a uma as questdes que a ele eram apresentadas e que
foram gravadas.

A terceira pergunta tem como finalidade apresentar o tempo gasto em interacdo com o
jogo, pois o alcance do objetivo do jogo depende do tempo investido procurando um Poké-
mon. Os resultados mostram que 85% dos jogadores investiam uma hora ou mais do seu dia
com o game, enquanto que os outros 15% disseram ndo passar de uma hora jogando.

A questdo quatro tem o foco de saber onde o jogador fazia-se presente para executar o
jogo. Para os jogadores “Nao tinha um lugar, qualquer lugar era hora para jogar”, nao impor-
tava se era a faculdade e isso inclui ndo s6 os corredores, mas as salas de aula também, fila de
banco, fila de hospital, ponto de 6nibus, parque, pragas, em casa, no quarto, na rua andando de
carro, no shopping e até mesmo dentro das lojas, “Pra todo lado”.

A quinta pergunta questionava o motivo pelo qual o jogador escolhia tais lugares para
jogar. O lugar, como vimos acima, ndo importa, o que, também, ndo elimina a escolha de um
local para ir jogar: “Mas a gente sempre fazia questdo de passar em um determinado local
para poder recarregar as bolinhas”. A questdo é: “Estava sem fazer nada e jogava”, “Jogava
pra passar o tempo. Ligava pra ver se tinha um Pokémon por perto”, ja que “Antes ndo tinha

pontos especificos para encontrar Pokémons, entdo tinha que sair procurando”.



Os dados apresentados acima, revelam que um dos itens que leva o jogador a investir
horas e horas do seu tempo interagindo com o jogo é a liberdade de poder jogar em qualquer
lugar e a qualquer momento. Ha os Pokestops e um Pokémon podera aparecer em questdo de
segundos, e ndo tem como prever em qual lugar ele vai aparecer.

A sexta pergunta tem como objetivo saber como se aproveitava o ambiente em que se
estava jogando. Em sua minoria, o jogador dizia aproveitar o ambiente em que estava e com
as pessoas com quem estava: “Como deixava o celular no bolso, eu prestava atencao no
ambiente. As vezes, parava e olhava o celular e colocava de volta no bolso”, “Normalmente, a
gente sO segura o celular e fica mais em familia conversando e sé quando vibra o celular que a
gente vé qual Pokémon que apareceu ou se ndo a gente pega as bolinhas quando aparece os
Pokestops”. Pois a tentativa de encontrar um Pokémon e alcangar um alto nimero de estadios
conquistados apds uma batalha leva a grande maioria dos jogadores a total foco para a tela do
smartphone.

A realidade virtual é o foco principal do olhar do jogador que aproveita o local onde
esta pela virtualidade: “eu ndo reparava o local e sim onde estavam os Pokémons”, “Eu
procurava me desconcentrar do mundo e conseguir as conquistas do jogo”, “Eu dava atengao
para o jogo, em raras excecoes para o lugar”, “Comia e jogava. Eu geralmente ia pra fazer
alguma coisa e aproveitava pra jogar”, “Joguei em lugares que eu estava s6 de passagem,
entdo o ambiente ndo me interessava”.

Nao é necessario que o individuo saia de um local para outro com o unico intuito de
jogar, o simples fato de ja ndo estar fazendo algo o leva a decidir por ter o celular em maos
com o jogo ligado. Da mesma forma que, ao estar passando por um local, pode ser que ali te-
nha um Pokestop e que seja possivel a aparicio de um Pokémon. O respeito e a apreciacao
pelo local ndo exercem nenhuma influéncia no jogador, ndo sdao importantes. Afinal, o que
mais importa se o jogador tem a oportunidade de encontrar aquele Pokémon com o CP, infor-
macdes que revelam a forca do Pokémon, mais alto, ou se ele pode encontrar aquele monstri-
nho que ele ainda nao havia capturado?

Diante dos dados apresentados acima, pode-se chegar a conclusdo de que todas as coi-
sas estdo a servico da técnica até mesmo o homem. Todos sdo vistos pela técnica como coisas
disponiveis a ela. Assim, o0 homem perde a sua condi¢ao primordial e passa a ser um objeto
disponivel para a tecnologia. Ele ndo é apenas um mero jogador, ele é quem tera que dar o seu

tempo, o seu lazer, suas escolhas, suas experiéncias a servico do jogo Pokémon Go.



A técnica moderna age aqui, pois “é o agir técnico que da ao homem, hoje, sua essén-
cia” (CRITELLI, 2002, p. 87), provocando-o e desafiando-o ao se relacionar com o mundo
durante o tempo em que interage com o jogo. Tudo entdo, fica comprometido.

Aqui também, faz-se manifesto o controle da esséncia da técnica moderna sobre o am-
biente. A técnica moderna requisita do lugar a aparicdo, ou melhor, o desabrigar de algo. Mas,
em que sentido seria isso uma afronta, um desafiar? Seria no sentido de que o ambiente est4
disponivel ao jogo. Sem o ambiente dentre do Pokémon Go, ndo seria um jogo de realidade
aumentada e que provavelmente ndo traria a sensacdo de estar dentro do virtual. O ambiente
esta convocado para servir o jogo.

Assim, tanto o homem quanto o ambiente sdo “impelidos pela técnica que lancamos

diante de nés como nossa requisicao e tnica possibilidade” (CRITELLI, 2002, p. 87).

Consideracoes Finais

Como ha uma relacdo entre o ser humano e a tecnologia atuando juntos para que tal
acontecimento se desdobre — as técnicas de jogada; o homem, estd disponivel para a técnica
moderna como objeto. Seu tempo, sua apreciagao pela natureza, o tempo de lazer com outros,
todos estdo comprometidos ao que se refere ao jogo. Mostrando, assim, que o homem esta
pronto para ser explorado.

Diante de tais resultados, também foi possivel perceber que, nessa situacao, nao sé o
homem é tomado como “objeto de pesquisa” pela técnica moderna, mas o préprio lugar em
que a realidade aumentada faz uso para o desenrolar do jogo. A esséncia da técnica moderna
toma a natureza, o ambiente e qualquer lugar como objeto de estudo e os desafia. De tal obje-
to espera-se que seja revelado um Pokémon.

Com os resultados da analise apresentados acima, é possivel afirmar que essa relacao
se da através de como o homem é tido como disponibilidade para o jogo, em qualquer mo-
mento e lugar, as vezes, até mesmo o impedindo de perceber e aproveitar o que esta ao seu re-
dor. Ja o ambiente, escolhido pelo jogador, é convocado a um servico para que revele algo e

dele depende o sucesso do jogo.
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ANEXO 1 - Questionario — Pokémon Go

Quando baixou o jogo Pokémon Go?

Com que frequéncia costumava jogar?

Quantas horas gastava com o jogo?

Em quais lugares vocé jogava?

Por que voce jogava ali?

Como vocé aproveitava o momento naquele lugar?

Por que baixou o aplicativo?

Tem algo que fez em algum momento enquanto jogava que foi para al-
guém ou para voc€: engragado, arriscado, irritante etc.?

Voce ainda joga?

S I o

©



