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As coisas que um dia imaginei como minhas
maiores conquistas, foram apenas o primeiro passo

para um futuro que apenas comecei a visualizar.

Jace Beleren



RESUMO

O presente estudo tem como foco principal o jogo Magic: The Gathering e o seu mercado
brasileiro, focando no mercado secundario de cartas avulsas. Destaca-se as caracteristicas e
peculiaridades do mercado formando as hipoteses de que o preco médio seria influenciado pelo
namero de vezes que a carta recebeu reprint, pela raridade da carta, sua apari¢cdo em torneiose
se ela possui uma versdo com arte alterada. Os resultados apresentados confirmam as trés
altimas hipoteses e, no caso da primeira, ela acaba sendo constatada como parcialmente
verdadeira.

Palavras-chave: Magic: The Gathering; Mercado Secundario; Preco Médio.



ABSTRACT

The present study has as main focus the game Magic: The Gathering and its Brazilian market,
focusing on the secondary market of single cards. The characteristics and peculiarities of the
market stand out, forming the hypothesis that the average price would be influenced by the
number of times that the card received a reprint, the rarity of the card, its appearance in
tournaments and if it has a version with altered art. The results presented confirm the last three
hypotheses and, in the case of the first, it ends up being found to be partially true.

Keywords: Magic: The Gathering; Secondary Market; Average Price.
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1 INTRODUCAO

O jogo de cartas colecionaveis Magic: The Gathering (muito conhecido como Magic,
apenas) é um dos jogos de cartas mais famosos do mundo. Ele foi criado em 1993 por Richard
Garfield, sendo que foram feitas mais de 20 mil cartas, apreciadas por mais de 20 milhdes de
jogadores espalhados por cerca de 50 paises, segundo Menetti (2018). O objetivo central de
cada jogador € montar um baralho (conjunto de cartas) que consiga unir algumas carateristicas,
formando uma estratégia para vencer o seu oponente. O “trading card game!” conta,
atualmente, com versao fisica e online, contudo, para fins deste trabalho, sera explorado o seu
aspecto fisico, onde ocorre 0 mercado secundario de cartas avulsas. Todas as cartas do jogo sdo
baseadas em historias do proprio jogo, que se passam em diversos planos, onde fantasia e
imaginacao cativam os leitores que sao surpreendidos por emocionantes narrativas.

Faz-se necessario, para maior compreensdo do contexto do mercado e do jogo, o
conhecimento de alguns conceitos principais. O primeiro e mais importante fundamento em
Magic ¢ saber como “ler” uma carta, vendo seus pontos mais basicos e entendendo o que cada

uma das informacdes nela significam. Para isto, pode-se observar a imagem abaixo:

Figura 1 — Exemplo de carta (Jin-Gitaxias, Core Augur)

! Custo de mana
' 4
Nome da carta
Supertipo
Tipo
Subtipo

1--ﬂ

Flash

At the beginning of your end step, draw
seven cards.

Edigao/Raridade
Habilidades

:
’,
|
I
|
h

Each opponent’s maximum hand size is
reduced by seven.

g
“
;
-
1
1
u
[
i

“It is not a goal, but a process—the process of Texto decorativo (flavor)

Poder/Resisténcia

Fonte Entendendo as Cartas, Victor Pereira (2016)

! Segundo Michael (2019) S&o jogos de estratégia nos quais os participantes criam baralhos de jogo
personalizados, combinando estrategicamente suas cartas a seus objetivos. Destaca-se também o fator de troca
onde jogadores podem trocar cartas entre si para melhorar seu baralho. Também é conhecido pela sigla TCG.
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Como visto na imagem, uma carta tem uma série de informagdes diferentes, o custo de
mana, por exemplo, é a quantidade de recurso (mana) um jogador precisa utilizar para jogar
aquela carta. O nome da carta, edicdo, raridade e o texto decorativo sdo partes sem muita
relevancia dentro do jogo. Cada carta tem seu tipo, podendo ser: artefato, criatura,
encantamento, planeswalker, feitico, magia instantanea ou terreno. Supertipo e subtipo sdo
especificagcOes do tipo, que podem gerar sinergias dentro da partida. As habilidades sé&o efeitos
adicionais que a carta tem. Poder e resisténcia sdo atributos importantes, a resisténcia € o
numero a esquerda, que significa a quantidade de vida de uma criatura (quando a vida chega a
zero, aquela criatura morre) e o poder é a quantidade de dano que aquela criatura causa ao
atacar.

Em uma partida de Magic tradicional dois jogadores se enfrentam buscando a vitéria, a
qual podem obter fazendo com que os pontos de vida do adversario cheguem a zero. Também
existem outras formas de vitoria, por exemplo, quando um jogador fica sem cartas para comprar
no seu baralho, ele perde. Além disso, existem cartas que tem efeitos que fazem podem fazer

algum jogador ganhar o jogo, como a carta abaixo:

Figura 2 — Exemplo de carta (Refestelar-se na Riqueza)

) Refestelar-se na Riqueza 4@ _

Encantamento

Toda vez que uma criatura que um oponente
controla morrer, crie uma ficha de artefato
incolor do tipo Tesouro com ¢, sacrifique este B
artefato: Adicione um mana de qualquer cor 4
sua reserva de mana”

l No inicio de sua manutengdo, s vocé controlar
dez ou mals tesouros, vood sence o jogo

Fonte: www.gatherer.wizzards.com

Além disso, existem cartas que podem fazer com que um jogador perda o jogo, ou seja,
seu oponente ganha, tendo em vista que ndo ha mais adversario. Abaixo, nota-se um exemplo

da situacéo descrita:
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Figura 3 — Exemplo de carta (Chance de Gléria)

Ay Cristuras qua voes oontrola

M ganham indestrutivel. Jogue um tumo
CXTra apos oste. NO Inicio da etapa
final dagucle tarng, vool pende o oga

“Sua hora wdo chepou. A Leido amds
preciia de mea Mmnna

Fonte: www.gatherer.wizzards.com

Dentro do jogo existem uma série de regras basicas pré-estabelecidas que ditam o
funcionamento e as possibilidades dos jogadores. Cada jogador tem seu turno, onde ele comeca
desvirando suas cartas, depois ele compra uma carta do baralho e entra na sua fase principal,
nesta ele pode jogar suas cartas. Terminando a fase principal, comeca a fase de combate onde
o dono do turno pode atacar seu oponente, sendo seguida por uma segunda fase principal e, por
altimo a fase final.

Dentro do jogo existem Vvarias estratégias que podem levar um jogador a vitdria, estas
definem qual tipo de baralho esta sendo usado. Tradicionalmente existem 3 tipos principais: 0
controle, o agressivo e o midrange(também conhecido como meio termo). No primeiro caso, 0
objetivo central € administrar os recursos (cartas na médo, mana e pontos de vida) e responder
as ameacas do oponente, através de cartas especificas para cada situacdo, segurando o impeto
adversario at¢ o momento onde seja possivel utilizar suas “bombas2” para ganhar. Indo por
uma via oposta, 0 deck agressivo, também conhecido como “aggro”, busca levar a vida do
adversario a zero da maneira mais rapida possivel, gastando todos seus recursos no comeco da
partida. Normalmente o deck aggro tem vantagem sobre o controle por conseguir impor pressao
muito cedo, fazendo com que as respostas ndo cheguem a tempo. Recomenda-se, para enfrentar
um deck agressivo, um baralho de meio termo, que consiste em uma mistura de atividade no
comeco do jogo, mas que também consegue ter recursos para obter a vitdria ao decorrer do

tempo. De maneira geral ndo existe uma estratégia superior as outras, por vezes uma se

2 Segundo Dezanbig (2018), bombas séo cartas capazes de mudar totalmente o jogo e que podem sozinhas
ganhar o jogo.
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sobressai com o langamento de novas cartas ou por uma mudanca no meta (conjunto de decks
dominantes que aparecem com frequéncia em torneios e partidas normais).

Pensando-se no aspecto financeiro, a venda das cartas deste jogo ocorre, de maneira
primaria, pela empresa Wizards of the Coast, que oferece muitos produtos diversificados.
Huntington-Klein e Young (2016) enfatizam que, em grande maioria, estes produtos séo
randomicos, ou seja, ndo se sabe com precisdo quais cartas estdo sendo adquiridas. Estes
produtos séo distribuidos a lojas que revendem o produto ao consumidor final. O mercado
secundario de Magic surge pela necessidade de muitos jogadores que querem conseguir cartas
especificas para montar seus decks ideais, mas ndo estdo dispostos a comprar produtos que tém
uma chance de conter aquela carta. A partir disto, muitas lojas que revendem os produtos do
jogo acabaram optando por montar um estoque de cartas e comecar a vendé-las de maneira
avulsa, também.

Além das lojas, com esta oportunidade de negdcio, surgiram os “dealers”, que s&o
pessoas que utilizam a variagdo dos precos das cartas para se sustentar, tomando suas decises
a partir do seu conhecimento do mercado e suas previsdes sobre as flutuacdes, que chamar-se-
a de mercadores. Como descrito em Menetti (2018):

Os dealers sdo pessoas que adquirem, muitas vezes em leildes ou direto de
distribuidores, produtos a um pre¢o menor que o vendido normalmente no mercado.
Compram centenas de cépias do mesmo produto, seja com o objetivo de remové-lo

do mercado com a expectativa de que seu pre¢o aumente pela baixa oferta, seja com
0 objetivo de segura-lo por anos e revendé-los pelo triplo ou quadruplo do preco.

Existem, também, pessoas que ndo se encaixam no perfil de mercador, sdo jogadores
gue compram cartas avulsas e também produtos lacrados aleatdrios, com o seu proprio objetivo
no jogo. Eles também vendem suas cartas, porém nao com o intuito de trabalhar com o mercado,
e sim quando estas ndo tém mais um uso adequado para ele ou quando ha uma valorizacao
grande, oferecendo uma oportunidade de negécio facil. De maneira geral sdo jogadores que
tendem a manter suas colec@es, mas que eventualmente vendem algumas cartas de acordo com
a variagdo no mercado.

Os negdcios ocorrem de varias maneiras, as lojas, por exemplo, vendem as cartas através
de sites prdprios, grupos em redes sociais, da loja fisica, em bancas de eventos e campeonatos
que sejam relacionados ao jogo. No caso dos mercadores e também de outros jogadores, as
cartas sdo comercializadas por midias sociais e eventos relacionados ao jogo, onde muitos

jogadores se reunem, gerando uma boa oportunidade para venda informal. A base para
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negociacgdo destas cartas ¢ a “Ligamagic®”, contudo, em uma troca informal, muitas vezes, o
preco acaba sendo negociado de maneira a ficar igual ou inferior ao prego minimo oferecido na
Ligamagic.

Dentro deste contexto surgem duvidas com relacao aos precos pelos quais sdo ofertadas
as cartas, como eles sdo definidos, quais aspectos podem fazer com que uma carta tenha um
valor maior que a outra.

Neste trabalho, o objetivo central é entender alguns dos principais fatores que podem
influenciar nos precos das cartas e sua relevancia para os mesmos. No primeiro capitulo sera
feita um breve resumo das caracteristicas do jogo, prosseguindo para uma analise mais
aprofundada do mercado e suas caracteristicas e peculiaridades. Mostrar-se-4 alguns exemplos
de variacdo de precos e suas provaveis causas, juntando informac6es que permitirdo a formacéo
de hipdteses sobre quais fatores podem interferir no preco das cartas e qual a sua relevancia
dentro dos mesmos. No segundo bloco, iremos escolher alguns destes fatores que podem ter
influéncia nos precos para testa-los estatisticamente, buscando compreender se eles realmente
influenciam e também qual é a sua relevancia dentro dos precos do mercado brasileiro,
apresentando-se, também, os resultados obtidos através de graficos. Por fim, encerra-se o
trabalho com a concluséo.

Acredita-se que este estudo aborda um assunto interessante, tendo em vista 0s jogos
estdo se tornando muito presentes na vida das pessoas inserindo-se, principalmente, durante a
infancia, mas persistindo durante toda a vida. MTG é um dos jogos mais relevantes do mundo
e tem um mercado muito peculiar que oferece muitas oportunidades de negécios e, também, de
pesquisa que despertam o interesse e curiosidade das pessoas. O estudo trata sobre 0 mercado
brasileiro, de maneira especifica, pois pensa-se que este enfoque foi pouco pesquisado e merece

atencéo.

3 Site que retine diversas lojas que vendem cartas avulsas, divulgando o preco de cada carta em cada loja e
formando uma base do valor de cada carta no pais. ( www.ligamagic.com)
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2 ANALISE DO MERCADO SECUNDARIO:

Nesta secdo almeja-se introduzir o mercado principal e o mercado secundario de Magic:
The Gathering, formando o alicerce deste manuscrito. Comeca-se por uma analise da demanda
e da oferta dos mercados, buscando entender a formagéo dos precos das cartas, passando por
caracteristicas peculiares destes. Por fim, exemplificar-se-4 alguns casos de variagdes, onde
exista alguma légica por tras, servindo de base para formacgéo das hipoteses de quais fatores

podem influenciar nos precos.

2.1 Oferta e Demanda

Oferta e demanda séo fatores que influenciam nos precos dos produtos de maneira
direta, fato que é conhecido em termos gerais. Quando um produto é muito ofertado, mas ndo
tem grande demanda, seu preco tende a cair, com a ideia de que, por ter um pre¢o menor, ele
tera maior chance de ser consumido. Pela mesma logica, um produto com muita demanda e
poucos ofertantes, tende a ter um preco muito alto, visto que ha uma grande dificuldade em
achar aquele produto e muitos individuos querem ele.

De acordo com as ideias em Ball e Seidman (2012) a demanda pode ser entendida como
a vontade de obter algum determinado produto, no entanto, este pode ser um item, como uma
carta de Magic, mas também pode ser um servico ou até mesmo uma experiéncia que um
individuo esteja disposto a pagar por. Segundo os dois autores, usando um raciocinio similar,
entende-se que a oferta é todo e qualquer produto que esteja a venda, seja ele um servico, uma

experiéncia ou um item.

2.1.1 A Demanda do Mercado

Tendo como base a ideia de oferta e demanda geral, almeja-se fazer um paralelo para o
mercado secundario de Magic. Primeiramente, olha-se para a demanda e para os fatores que
levam os individuos a consumirem aquele produto, neste caso ndo observa-se uma demanda
tradicional, onde o bem supre alguma necessidade do ser humano. Por tanto, a demanda
estudada é uma demanda criada. Sua base € o universo do jogo, que conquista adeptos através
de suas historias fantasticas que levam o imaginario das pessoas para outras realidades. Em

2009 Barber escreve:
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...em sua mais recente fase de consumo, o capitalismo, preocupado em vender bens a
clientes que podem ndo precisar nem desejar o que esta a venda, ndo é bem servido
pelas formas de identidades contidas no etos protestante nem pelas politicas de
identidade cultural dos Gltimos 40 anos. Com isso, 0 consumismo se ligou a uma nova
identidade politica, na qual o préprio negocio desempenha um papel de forjar
identidades que levem a comprar e a vender. Aqui, a identidade tornou-se um reflexo
de “estilos de vida” intimamente associados a marcar comerciais ¢ aos produtos que
elas rotulam, bem como a atitudes e comportamentos ligados a onde compramaos,
COmMO compramos e 0 que comemos, vestimos e consumimos. (BARBER, 2009,
p.190)

No caso do MTG, a identidade formada vem da ideia de duelo trazida na historia por
tras do TCG, onde magos utilizam as cartas para se enfrentar em um combate épico. O status
de mago (que ndo deixa de ser o status de jogador) é algo cobicado, que s6 pode ser adquirido
quando um individuo possui sua propria colecdo e seu baralho, podendo interagir socialmente
em partidas. Como pontuado em ZILIOTTO(2003, p.98) “Desejamos ser parte deste consumo,
pois, sendo-o, passamos a fazer parte da “casta” consumidora, que passa a nos definir e
confirmar o ditado que “somos o que consumimos”, ou “somos o que tentamos ser”.”Existem
outras maneiras de perceber o consumo do jogo, como em PEDRO PANHOCA(2016, p.72):

O jogador adulto compra cards buscando o aperfeicoamento do jogo sem se afastar do
prazer da brincadeira e, portanto, volta de algum modo & infancia. Pode-se entdo

enxergar o consumo do Card Game “Magic: The Gathering” como um ato ludico e
ligado a uma grande fonte de prazer tanto para a crian¢a como para o adulto.

Entende-se, pela citacdo acima, que ha, também um elemento saudosista dentro do
consumo, que relembra do passado do individuo e possibilita que o mesmo tenha uma
experiéncia agradavel. Desta forma, ndo é apenas um jogo, mas uma parte da histéria daquele
ser humano, que ele consegue recuperar ao interagir em partidas, montar seus decks (termo que
significa baralho)e confraternizar com outros amantes do Magic: The Gathering.

Dentro do card game, 0s jogadores tém seus objetivos proprios para buscar certas cartas
que supram essa necessidade, segundo Mizuki Sakamto, Todorka Alexandrova e Tatsuo
Nakajima “existem 3 tipos principais de jogadores. O primeiro € aquele individuo que almeja
ser o melhor, estad sempre jogando os campeonatos e tentando montar baralhos que possam se
sobressair. O seu principal objetivo é a competicdo, desta forma as cartas mais cobicadas por
ele sdo aquelas que trazem o melhor resultado e propiciam mais vitorias. O segundo tipo é o
jogador que busca a diversdo e a interacdo dentro do jogo e fora dele com individuos com
interesses semelhantes aos dele. Aprecia, principalmente, partidas amigaveis, com ideias
diversificadas de jogo, ndo focando necessariamente em um plano de jogo sélido. O terceiro é
aquela pessoa que trata 0 TCG como uma colecéo, ele participa de alguns torneios ou jogos,

mas em geral, prefere ir atras de pecas para completar seus conjuntos.
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A partir disso, nota-se que as prioridades e as demandas de cada um dos tipos de
individuo séo diferentes, ou seja, enquanto uma parcela procura cartas para formar as melhores
e mais eficientes estratégias, outra parcela quer cartas especificas para colecionar. Desta forma,
percebe-se que os individuos atribuem diferentes valores para as cartas, de acordo com o seu

proprio objetivo dentro da comunidade.

2.1.2. A oferta do Mercado

O Magic: The Gathering tem como fonte primaria os produtos da Wizards of the Coast,
que consistem em produtos selados, ou melhor, produtos em que o comprador ja sabe quais
cartas estd comprando e os boosters (pacotes de cartas) ou caixas de boosters. Os primeiros,
sdo uma minoria, em geral consistem em baralhos pré-montados ou edi¢Ges especiais de certas
cartas, com detalhes e caracteristicas focadas no consumidor colecionador. Por outro lado, de
acordo com Zendle (2019) os pacotes séo determinados de maneira randémica, de forma que o
comprador do item ndo sabe o valor real do que ele estd comprando.

O sistema de pacotes € um modelo onde o comprador recebe 15 cartas (sendo 3
incomuns, 1 rara, que pode ser substituida por uma mitica, 10 comuns e um terreno basico (que
também é uma carta comum), existindo uma chance de que uma dessas seja trocada por uma
carta brilhante). Estes 15 itens sdo retirados de um set, que consiste em um grupo de cartas,
variam entre 150 e 350 cartas Unicas, que sdo lancados todos os anos pela empresa. Estas cartas
podem ser artigos completamente novos, ou reprints, ou seja, cartas antigas relangadas em um
novo set. Dentro desta mesma ldgica existem as caixas de pacotes, que sdo caixas com 36 ou

24 pacotes, dependendo da colegéo.

Figura 4 - Exemplo de caixa de booster e booster

THEROS

ALEM DA MORTE

20OATERS

Fonte: <https://loja.alfatechinformatica.com.br>
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A outra parcela da oferta de cartas se deve ao mercado secundario de Magic, que é o

foco deste manuscrito. Pensando-se nesse mercado secundério, segundo Manenti (2018, p. 3)

“O mercado secundario da comunidade de Magic: The Gathering ¢ muito presente, ¢ ¢

responsavel por gerar milhares de empregos anualmente. Lojistas, investidores, empresarios,

negociantes e etc. ganham a vida comercializando cartas ¢ produtos lacrados do game.”. Dentro

deste mercado, os participantes precisam estar atentos as informacGes e as mudancas para

poderem agir da melhor maneira, tendo em vista que flutuagdes ocorrem diariamente. De
acordo com Manenti (2018, p 5):

O mercado secundério de Magic é um 6étimo exemplo de um mercado em que, sem

formacdo académica alguma, os compradores e vendedores realizam transacdes

financeiras, negociagOes, investimentos, anélises de inventario, e com base em

experiéncias anteriores, especulam se seus ativos (cards e produtos) podem subir ou
cair de prego.

De fato, por experiéncia prépria do autor, os jogadores entendem o mercado e buscam
se manter atualizados para aproveitar os momentos de altas e baixas, além disso, existe uma
regra dentro da comunidade em relacdo a precos e trocas que usa como base o pre¢o das cartas
no site (www.ligamagic.com.br). Este site retine o valor das cartas nas principais lojas do Brasil,
desta forma ele é um parametro para avaliagao.

Os principais fornecedores deste mercado secundario sdo lojas especializadas que
vendem produtos como boosters e selados, mas entendem que ha uma oportunidade e decidem
vender cartas avulsas. Usualmente, as lojas costumam utilizar canais de comunicagdo pela
internet para vender seus produtos, seja através grupos de midias, sites, entre outros
mecanismos. Muitas delas também possuem uma loja fisica, onde é possivel adquirir as cartas,
que sdo utilizadas, também, para promover campeonatos e permitir que os consumidores
usufruam o espaco para jogar algumas partidas.

Uma parcela do mercado secundario é representada por pessoas, divididas entre
mercadores e jogadores. Os jogadores sdo individuos que apreciam o jogo, tem sua prépria
colecdo e seus decks, mas que eventualmente, pelas mais diversas razoes, vendem uma parte
de suas cartas. Ja os mercadores sao aqueles que utilizam o mercado e suas variacfes a seu
favor, fazendo operac6es de compra e venda buscando o lucro, transformando o0 jogo em uma

forma de sustento préprio.
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2.2 Fatores que podem influenciar nos pregos

Tendo em vista 0 contexto exposto nos ultimos paragrafos, podemos perceber que a
oferta e a demanda sdo fatores cruciais para este mercado. Para que as cartas sejam
comercializadas no mercado secundério, faz-se necessario que elas sejam oferecidas pelo
mercado priméario em forma de pacotes ou outros produtos, assim, a oferta do mercado
secundario é limitada pelo primario, que controla a producdo. Chega-se, assim, no primeiro
fator que pode influenciar no preco, que é a raridade da carta. A raridade, como mostrado
anteriormente, € um simbolo contido na carta, que indica se a carta é mitica, rara, incomum ou
comum, em ordem decrescente de raridade, ou seja, cartas miticas tem uma chance menor de
aparecerem em um booster do que as outras e assim por diante. Levando-se em consideragédo
um pacote normal, percebe-se que as comuns sdo maioria, sendo 11 das 15 cartas, tendo assim,
uma chance muito maior para serem obtidas. Seguindo 0 mesmo raciocinio, as incomuns séo 3,
tendo uma chance menor do que as comuns. As cartas raras e miticas disputam o Gltimo espaco,
sendo que, as raras sao a op¢ao principal, ou seja, miticas aparecem menos, substituindo as
raras. Com isso, entende-se que, cartas miticas em média devem ter um pre¢o maior que as
raras e assim consecutivamente.

O segundo fator que pode influenciar nos precos é a qualidade da conservacéo da carta,
ou seja, qual o estado da carta. Existem as seguintes categorias de conservagdo near mint (recém
saida do pacote), mint (nova), slightly played (pouco jogada) medium played (jogada), heavily
played (muito jogada) e damaged (muito danificada). Como o jogo tem uma caracteristica de
colecdo, este fator provavelmente é relevante para o preco, visto que uma carta bem conservada
é mais desejavel do que uma carta danificada, cortada ou em um estado deploravel. Desta forma,
quanto melhor o estado da carta, maior o seu preco.

Cartas de MTG possuem diferentes versdes, onde sua arte é modificada e detalhes
podem ser adicionados. Novamente, por se tratar de uma espécie de colecdo, um destaque como
uma arte modificada, que tem relacdo com a historia do jogo pode aumentar o seu valor. Desta
forma, supfe-se que uma carta com uma versdo com arte alterada deve ser mais cara do que
uma que tenha apenas versdes normais. A arte passa a agregar valor ao produto, apesar de que,
durante uma partida, uma carta com arte alterada tem os mesmos atributos que uma carta na

vers&o original.
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Gréfico 1 - Mago da Conjuragdo-relampago - Preco Medio 2017-2019
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Fonte: www.ligamagic.com.br

Observando o gréfico acima, nota-se que o eixo vertical trata-se do pre¢co médio da carta
Mago da Conjuragéo-relampago em reais nas lojas brasileiras e o eixo horizontal representa o
més em que aquele valor ocorreu. Percebe-se uma grande variacdo do preco médio entre 0s
meses de Novembro de 2018 e Dezembro do mesmo ano, onde o preco médio passou de 272,76
reais para 439,80 reais aproximadamente. Em Dezembro de 2018 foi langada uma verséo com
arte alterada da carta, onde a ilustracdo ganha destaque, fato que pode, de maneira plausivel,
ser responsavel pela variacdo do periodo. Abaixo, observa-se a arte padrdo da carta e a versdo

alterada.

Figura 5 — Mago da Conjuragdo-relampago Padréo

Fonte: www.scryfall.com
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Figura 6 — Mago da Conjuragdo-relampago Arte Alterada
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Fonte: www.ligamagic.com.br

Percebe-se algumas diferencas marcantes nas duas versfes, a primeira estd em um
formato mais antigo, com a ilustracdo no espagco tradicional. Por outro lado, a segunda tem uma
imagem maior, mais imponente, com efeitos de borda infinita, além de ser brilhante, fator que
ndo é destacado pela imagem computadorizada. Estas diferencas tém grande relevancia e
aumentam o valor de uma colecéo.

Tratando-se ainda da arte das cartas, percebe-se que, assim como uma obra tradicional,
cada arte tem seu autor. No contexto de Magic, existem muitos artistas, sendo que, alguns deles,
sdo muito famosos por suas cartas, trazendo uma legido de fés que colecionam cartas ilustradas
por eles. Este seria um outro fator que teria influéncia sobre o preco, visto que, em alguns casos,
o fato de uma carta ser ilustrada por determinado autor, faria a sua demanda aumentar.

Magic: The Gathering tem um cenario competitivo muito marcante, onde jogadores se
enfrentam em diversos formatos diferentes. Logicamente, cada participante leva o baralho que
considera como mais forte, em outras palavras, leva as cartas que juntas formam a melhor
estratégia na sua visao. Desta forma, nota-se que as melhores cartas serdo procuradas por muitos
individuos que querem utilizar as estratégias mais consistentes nos torneios. Muitos jogadores
amadores disputam campeonatos, contudo, na maioria das vezes, utilizam decks semelhantes
ou até mesmo iguais aos utilizados por profissionais que fazem parte das grandes competicdes,
entre outras palavras, copiam o “Meta”, que nada mais € do que uma expressao que representa
0 conjunto de baralhos que aparecem com frequéncia nos torneios importantes. Com isso,
entende-se que quanto mais uma carta for jogada nos campeonatos mais importantes, maior

devera ser o seu preco médio.
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Pensando-se no conceito de jogabilidade, pode-se fazer uma relagdo com o conceito de
utilidade. Segundo Araujo (1987):

Em teoria econdmica, denomina-se utilidade, a propriedade que os produtos tangiveis
e servicos tém de satisfazer as necessidades e desejos humanos. Os objetos que tém
utilidade séo considerados bens, do ponto-de-vista econdmico. A caracterizacdo dos

bens como econdmicos, requer também que 0s MesMos sejam escassos, isso €; estejam
disponiveis em quantidades limitadas.

Percebe-se que o0 conceito de utilidade estd diretamente ligado ao conceito de
jogabilidade. Isto se demonstra através do entendimento de que, quanto maior for o nimero de
baralhos que utilizam uma determinada carta, maior a sua utilidade. Em outras palavras, uma
carta muito jogada mostra que o seu valor, ou melhor, a sua utilidade dentro do jogo é maior,
tendo em vista que muitos jogadores estdo escolhendo-a para montar seus baralhos. Abaixo,
pode-se observar 0 caso de uma carta cuja utilidade aumentou, fazendo com que 0 seu preco

também subisse, devido ao maior nimero de individuos interessados naquela carta.

Gréfico 2 — Bloodbraid EIf — Preco Médio e Jogabilidade 2017/2018
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Fonte: <www.ligamagic.com.br e www.mtgtop8.com>

O grafico acima foi feito com dados obtidos sobre o preco médio da carta Bloodbraid
Elf em reais e com os nimeros de baralhos que continham esta carta naquele més, levando em
consideracdo campeonatos considerados competitivos ou profissionais, representados como
jogabilidade. Nota-se que o preco teve um aumento consideravel de janeiro de 2018 para
fevereiro do mesmo ano, passando de 18,73 reais para 36,40 reais, aproximadamente,

mantendo-se em um patamar semelhante até o final de 2018. Este fato foi acompanhado pela
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quantidade de decks jogados com esta carta, que cresceu de 3 para 20, mantendo uma média
muito maior a partir de fevereiro de 2018.Através disso consegue-se visualizar uma provavel
relacdo entre preco médio e jogabilidade, mostrando que essa pode ser um fator importante a
ser estudado. Neste caso em especifico, a variacdo na jogabilidade esta diretamente associada
ao desbanimento da carta, ou seja, ela ndo era permitida em alguns modos de jogo, porém
decidiu-se permiti-la, pois ela ndo era mais considerada como prejudicial ao jogo. Isto fez com
gue sua jogabilidade aumentasse, visto que trata-se de uma carta forte que poderia participar de
mais torneios.

O TCG, como comentado em alguns paragrafos anteriores, tem jogadores espalhados
por diversos locais no mundo, desta forma faz-se necessario uma traducdo dos seus produtos
para diversos idiomas. Mesmo no mercado brasileiro, encontra-se facilmente cartas em varias
linguas, seja italiano, japonés, entre outros. No geral, as cartas com maior aceitacao entre 0s
jogadores e com maior circulagdo sdo cartas em portugués e em inglés, pois sdo mais
compreensiveis para o publico. Além disso, em termos de colecdo, muitos individuos preferem
um conjunto homogéneo, neste caso, todas as cartas com o mesmo idioma. Com isto em mente,
assume-se que a linguagem de uma carta pode ser um fator que influencie no preco, sendo que,
cartas em portugués ou inglés devem ser mais caras do que cartas em outros idiomas.

O ultimo fator a ser comentado neste trabalho é o nimero de reprints, que representa a
quantidade de vezes que uma Unica carta foi impressa em outro conjunto de cartas além do
original. Ao fabricar um novo produto contendo uma carta que ja havia sido criada
anteriormente, aumenta-se a chance de que esta carta seja obtida, tendo em vista que as colecdes
séo produzidas apenas por um determinado tempo. Em outras palavras, ao imprimir uma nova
leva de cartas que ja existiam, aumenta-se a oferta das mesmas, possivelmente fazendo com

gue o seu preco diminua.
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Grafico 3 — Vindice dos Boros — Prego Médio e Nimero de Reprints 2017-2019
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Fonte: www.ligamagic.com.br

Olhando-se o grafico acima temos uma relacdo entre o preco medio e 0 nimero de
reprints ao longo do tempo. Chama a atencdo do observador quando o prego médio decai em
marc¢o de 2017, no mesmo més em que a carta € impressa novamente, na sequéncia do grafico,
0 preco se mantém em um patamar parecido, apesar de haver um 2 reprint em novembro de
2018. Considerando-se o que foi exposto pelo grafico, acredita-se que h4 uma relacdo entre

precos e reprints.
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3 ANALISE DOS DADOS

Nesta secdo pretende-se coletar os dados, com o intuito de obter uma amostra
consideravel que proporcione resultados. Continua-se com a definicdo das hipoteses, que serdo
formuladas com base na se¢do anterior, que serve de base tedrica para fundamentacdo deste
estudo. Analisar-se-4 os dados em busca do conhecimento, confirmando ou ndo as hipoteses,

seguindo uma andlise quantitativa da amostra coletada.
3.1 Obtencéo dos Dados, Defini¢ao das Hipoteses e Método

Primeiramente, definir-se-a as hipdteses, comecando pela raridade da carta. De acordo
com a secdo anterior, forma-se a hipotese de que cartas miticas sdo em média mais caras que as
raras, que por sua vez custam mais que as incomuns, sendo que estas tém um pre¢o médio maior
que as comuns. A segunda hipotese é que uma carta com uma versao de arte alterada tem um
preco médio maior do que uma carta que ndo possua uma versdo diferente. A terceira hipdtese
seria que cartas que aparecem em 5 ou mais baralhos em torneios competitivos, como GP ou
PT ( Grand Prix e Pro Tour, respectivamente). tem um preco médio maior do que as outras. A
ultima hipotese € que uma carta com 1 ou mais reprints tem um preco médio menor do que uma

carta com menos reprints. Abaixo observa-se uma tabela com as hipéteses.

Tabela 1 - Fatores e Hipdteses

Fator Hipdtese

Raridade Preco Médio das cartas miticas>cartas raras>cartas incomuns>
comuns
Arte Alterada Preco Médio de cartas com versdo de arte alterada> Preco

médio das cartas que ndo possuem

Reprints Preco Médio de cartas sem Reprints> Cartas com Reprints

Jogabilidade Preco Médio de cartas com 5 ou mais baralhos em torneios>
Preco Medio em cartas com 4 ou menos

Coletou-se dados de 100 cartas unicas, tomando o seu preco medio de cada més a partir
de janeiro de 2017 até dezembro de 2019, através do site da ligamagic ( ligamagic.com.br).
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Utilizando o mesmo site, também foram reunidas informacdes sobre a raridade e o0 nimero de
reprints de cada carta. Os dados sobre quantos decks utilizaram cada carta em especifico em
cada més foram obtidos no site mtgtop8.com, que contém informac6es sobre os torneios e
campeonatos do jogo ao redor do mundo.

O método a ser utilizado sera o método quantitativo, onde buscar-se-a respostas
analisando a média dos pregos divididos nas categorias, como, por exemplo, a média do
somatorio das cartas raras comparado com a media do somatdrio das miticas e das outras
raridades, almejando confirmar ou rejeitar as hipoteses. Assume-se 0 risco de uma analise
superficial, tendo em vista que, como muitos fatores podem influenciar nos pregos, 0s

resultados podem ser prejudicados, contudo abre-se espaco para outras pesquisas sobre o tema
com diferentes olhares e metodologias.

3.2 Analise dos Resultados

Comeca-se pelo fator raridade, que se refere a distribuicdo das cartas dentro da logica
da propria Wizards of the Coast. Observa-se o grafico abaixo com dados de cada uma das

raridades e o somatdrio dos pregos médios das mesmas, no periodo entre janeiro de 2017 e
dezembro de 2019.

Grafico 4 — Raridades
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Analisando-se o grafico acima, pode-se perceber que as cartas miticas tém um preco
médio superior a todas as outra durante todo o periodo, sendo que seu valor méximo foi de
151,99 reais, aproximadamente e a média do preco no periodo foi de 117,38 reais
aproximadamente. No caso das raras, seu preco foi maior que o das comuns e incomuns, com
média de 51,42 e um maximo de 55,64 reais, aproximadamente. As incomuns tiveram o pre¢o
maior que o das comuns, apenas, tendo uma meédia de 6,68 e um maximo de 7,30 reais,
aproximadamente. As comuns tiveram o menor preco durante todos os meses, com uma média
de 0,51 e um méaximo de 0,77 reais, aproximadamente. Com isto em mente, acredita-se que a
hipotese inicial foi confirmada.

Prossegue-se para a proxima hipétese, na qual espera-se que o prego médio das cartas

com 1 ou mais reprints seja menor do que o preco médio das cartas com 0 reprints. Com este
enfoque, seguem os dados obtidos.

Gréfico 5- Reprints
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Fonte: <www.ligamagic.com.br>

Nota-se, pelo grafico 5, que os pre¢os das cartas com 1 ou mais reprints foram maiores

que 0s prec¢os das cartas com zero reprints em todos 0s meses, apesar de estarem relativamente
proximo a partir de outubro de 2019. O valor maximo e a média das cartas com O reprints sdo
48,98 e 36,53 reais respectivamente. No caso das cartas com 1 ou mais reprints estes valores
foram de 53,01 e 45,23 respectivamente. Com isto, entende-se que a hipotese foi rejeitada,

todavia, percebe-se que um dos grandes problemas € que cartas comuns e incomuns costumam
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ter apenas um print, com exce¢do de cartas marcantes, fazendo com que a média dos precos
caia, fato que ja se esperava, visto que o método nao seria o ideal.

A terceira hipdtese leva em consideracdo o nimero baralhos em que a carta foi jogada
em campeonatos e torneios profissionais ou competitivos. Segundo a l6gica formada, prestes a
ser testada, quanto mais utilizada fosse uma carta nos torneios, maior seria 0 seu prego. Para

simplificar foi feita uma hipotese arbitraria dividindo em cartas com 5 ou mais decks em um

més e cartas com 4 ou menos, termo nomeado como jogabilidade.

Gréfico 6 — Jogabilidade
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Através das informacdes recolhidas e exemplificadas no gréfico 6, pode-se concluir que
a hipotese inicial estava correta, pois 0 pre¢co médio de cartas que tiveram uma jogabilidade
consideravel ( 5 ou mais decks), foi muito superior que 0s que tiveram uma jogabilidade menor,
durante todos os meses pesquisados. A média do preco médio das cartas com maior jogabilidade
para o periodo de janeiro de 2017 até dezembro de 2019 foi de 120,49 reais, enquanto o valor
méaximo atingido foi de 143,02 reais, no més de junho de 2019. No caso das cartas com menor
jogabilidade, a média do periodo foi igual a 12,01 reais e o valor maximo atingido foi de 13,46
reais em maio de 2018.
Por Gltimo, mas ndo menos importante, chega-se na hipo6tese de que uma carta com uma
versdo em arte alterada ou com algum destaque teria um preco médio maior do que uma carta

com apenas versdes normais. O critério para definir o que seria uma arte alterada foi escolhido
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como toda e qualquer alteracdo na carta que inclua uma modificacdo na sua ilustragéo que
destaque mais a carta.

Grafico 7 — Arte Alterada
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Fonte: <www.ligamagic.com.br>

Levando-se em conta os dados apresentados no gréafico acima e refletindo-se sobre a
hipbtese relativa a arte alterada nas cartas, pensa-se que a hipétese inicial foi confirmada, tendo
em vista que durante todos 0s 36 meses pesquisados, 0 pre¢co medio das cartas que tinham uma
versdo alterada foi maior que o preco das que ndo tinham. A média do preco no periodo e o
valor méximo, obtido no més de julho de 2019, s&o, respectivamente, 90,45 e 113,59 reais, no
caso das cartas com arte alterada. Por outro lado, pensando-se nas cartas sem arte alterada,

temos 15,69 reais de média no periodo e um valor maximo de 16,73 reais no més de junho de
2018.
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4 CONCLUSAO

O mercado secundario de Magic: The Gathering é um setor complexo, com muita
margem para pesquisas e descobertas, contendo peculiaridades das mais diversas, sendo um
assunto muito interessante. Uma caracteristica de suma importancia € o conhecimento dos
jogadores sobre o proprio mercado, onde estes conseguem entender como ele se comporta e
como tomar suas decisfes. Existem algumas formas de oferta de cartas como o0s pacotes e 0
mercado secundario, que vende cartas avulsas, estes sao fatores de grande relevancia que
ajudaram a entender os mecanismos do mercado e suas possibilidades. Comentou-se também
sobre as diferentes demandas de cada aficionado pelo jogo, onde sdo observadas caracteristicas
de competicdo, colecdo e interacdo social, destacando a preferéncia de cada consumidor,
chegando a uma definicdo sobre quais seriam os fatores que levam o consumidor a demandar
uma carta mais do que as outras.

Formaram-se 4 hipéteses sobre os fatores que teriam influéncia nos precos das cartas, a
primeira foi relativa a raridade, que é definida pela Wizards of the Coast. Nela, entende-se que,
uma carta mitica custaria mais que uma carta rara, que por sua vez custaria mais que uma carta
incomum, que teria um preco maior que uma carta comum. A segunda hipotese foi sobre os
reprints, ou melhor, nimero de vezes que uma carta foi impressa novamente ( em um outro set)
, onde pensa-se que uma carta com um ou mais reprints teria um prego menor que uma carta
com nenhum reprint. A terceira hipotese € sobre o fator jogabilidade, onde uma carta deveria
ter um valor maior caso ela fosse jogada em 5 ou mais baralhos em campeonatos profissionais
ou competitivos. A Ultima hipdtese seria que uma carta com uma versdo com arte alterada teria
um pre¢o médio maior do que uma carta sem uma versdo diferenciada. Foram confirmadas as
hipbteses de raridade, jogabilidade e arte alterada, segundo os resultados. Com relacdo a
hipbtese dos reprints, os resultados apresentados rejeitaram-na, porém, entende-se que alguns
problemas podem ter ocorrido devido ao método quantitativo de andlise.

Conclui-se assim, que muitos fatores influenciam nas cartas de Magic e seu mercado
secundario no Brasil. Este trabalho abriu muitas portas para novas pesquisas dentro do tépico,
onde podem ser utilizadas diferentes formas e métodos para avaliacdo. Além disso, outros

fatores comentados no trabalho n&o foram avaliados e s&o uma 6tima fonte de pesquisa futura.
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