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Abstract. Introduction: The Commander format of Magic: the Gathering
emphasizes social interaction and creativity in deckbuilding. Objective: This
study analyzes how Brazilian players build their decks and what factors
influence these decisions. It emphasizes social interaction and creativity in
deckbuilding. Methodology: For this purpose, a quantitative and qualitative
research approach was carried out using an online questionnaire applied to
players from Brazil. Results: The results indicate differences in deckbuilding
between player profiles, such as strategic and expressiveness contrasts between
casual and competitive players, as well as a greater influence of financial factors
among younger players.
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Resumo. Introducdo: O formato Commander de Magic: the Gathering
enfatiza a interagcdo social e a criatividade na construgdo de decks. Objetivo:
Este estudo analisa como jogadores brasileiros constroem seus decks e quais
fatores influenciam essas decisoes. Metodologia: Para isso, foi realizada uma
pesquisa de abordagem quantitativa e qualitativa por meio de questiondrio
online aplicado a jogadores do Brasil. Resultados: Os resultados indicam
diferencas na construcdo de decks entre perfis de jogador, como contrastes
estratégicos e expressivos entre jogadores casuais e competitivos, bem como
maior influéncia de fatores financeiros entre jogadores mais jovens.
Palavras-Chave Magic: the Gathering, Jogo de cartas coleciondveis,
Deckbuilding.

1. Introducao

Magic: the Gathering (1993) é um jogo de cartas coleciondveis (no inglés, trading card
game, ou TCG) reconhecido como um dos jogos mais influentes e populares do género no
mundo [Ohm 2023], contando com mais de 27 mil cartas diferentes e uma comunidade de
milhdes de jogadores [Hasbro 2025]. No jogo, os jogadores selecionam cartas € montam
um baralho, chamado de deck. Em Magic, existem diferentes formatos, onde cada um tem
regras que determinam como os decks podem ser montados e as dindmicas das partidas.
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O Commander (ou EDH, de Elder Dragon Highlander) é um dos formatos
existentes no Magic. Dentre suas principais regras, existem as de que os decks, em geral,
tém 100 cartas, onde uma delas € um comandante, e, exceto poucos casos, um deck pode
ter apenas uma copia de uma determinada carta [Wizards of the Coast 2025]. Além disso,
as partidas de Commander costumam ter quatro pessoas. As possibilidades criativas na
construcdo de decks e a rica experiéncia social das partidas ajudaram a popularizar o
formato, sendo um dos mais jogados nos dias de hoje [Gompertz 2025].

Neste contexto, uma andlise sistemdtica sobre o processo de criacdo de decks
Commander faz-se relevante para a literatura de Magic e TCGs, enriquecendo discussoes
relacionadas a praticas culturais, habitos de consumo, identidade e tomada de decisdo.
Devido ao fato de ser um formato multijogador e casual, onde existem padrdes de
consumo variados, aspectos politicos nas partidas e ampla diversidade de possibilidades
na construcao de decks, o formato Commander é adequado para ser o foco desta andlise.

Esta pesquisa tem como objetivo investigar como jogadores brasileiros de Magic:
the Gathering constroem seus decks de Commander, considerando aspectos estratégicos,
criativos, econdmicos, sociais e tendéncias do jogo. Para cumprimento deste objetivo, um
questiondrio com itens referentes a montagem de decks foi aplicado para os jogadores.
No total, 212 jogadores brasileiros responderam o questiondrio.

As principais contribui¢des deste trabalho sao:

e Uma compreensdo mais aprofundada dos fatores que influenciam a criacdo de
decks Commander, considerando diferentes caracteristicas dos jogadores (e.g.
perfil casual ou competitivo, faixa etdria e tempo de jogo);

* Insights sobre liberdade criativa, acesso a ferramentas e recursos, e a influéncia
social na construcdo de decks em TCGs multijogador.

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: A Secao 2 contém a fundamentagdo
tedrica e trabalhos relacionados. Na Secdo 3, detalha-se a descri¢do da metodologia
conduzida. A Sec¢ao 4 traz os resultados obtidos. A Secdo 5 contém as discussdes acerca
dos resultados. Por fim, a Secao 6 traz as conclusdes do trabalho e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica

A fundamentagdo tedrica é concentrada em explicar aspectos do Magic e do Commander
que sdo essenciais para o entendimento deste trabalho, bem como trabalhos relacionados.

2.1. Magic: the Gathering

Magic: the Gathering é um TCG no qual o jogador constréi um deck e enfrenta outros
jogadores em uma partida. Embora ndo seja foco deste trabalho descrever em detalhes as
regras do jogo, € importante descrever de forma superficial o seu funcionamento geral.

As cartas do deck sdo recursos selecionados que o jogador utilizard para vencer
0 jogo. Para usar uma carta (no contexto do Magic, conjurar uma magica) na partida,
o jogador precisa de um recurso chamado mana, que pode ser branca, azul, preta,
vermelha ou verde (ou, ainda, genérica, sem cor), que sdo as cores do jogo. Existem
cartas que auxiliam o jogador a gerar mana (e.g. terrenos), enquanto outras cartas
possuem diferentes efeitos, como invocar criaturas, destruir criaturas dos adversarios,
dentre outros, através de um custo em mana, indicado na carta.
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Dentro do jogo, um aspecto importante € o conjunto de regras na construcao dos
decks. O Magic possui diferentes formatos, onde cada formato estabelece suas proprias
regras de criacdo de decks. Por exemplo, no formato Padrdo (no inglés, Standard), as
partidas sdo um-contra-um e os decks devem ter pelo menos 60 cartas, até 4 copias de um
mesma carta (exceto raros casos) e cada carta deve ter sido lancada em uma edi¢do vélida
no Padrao, havendo uma rotatividade de edi¢des vélidas periodicamente.

2.2. Commander

O formato Commander foi oficialmente lancado em 2011, mas as origens do formato sao
datadas desde 1996, com regras de criacdo de deck mais limitadas e restrito a pequenos
grupos de jogadores [Hall 2020]. Originalmente, o formato se chamava Highlander,
remetendo ao filme Highlander (1986), que possui o lema "S6 pode haver um '". Esse
lema foi representado no Commander com a regra de que um deck s6 poderia ter uma
copia de uma carta. Com o passar dos anos, o formato se tornou muito popular, recebendo
eventos, produtos e edi¢des dedicadas para o mesmo.

No Commander, cada deck possui uma carta chamada de comandante, que é uma
espécie de lider do deck, e costuma ditar a sua estratégia. As cores do comandante e dos
simbolos de mana na sua caixa de texto determinam quais cartas podem ser incluidas no
deck. Por exemplo, caso a criatura lendédria “Jhoira, Capita do Bons Ventos" (Figura 1)
seja a comandante de um deck, sendo esta uma carta azul e vermelha, apenas cartas azuis
ou vermelhas (ou sem cor) podem ser utilizadas neste deck. Outro aspecto importante €
que os decks devem ter 100 cartas (incluindo o comandante) e, exceto para alguns casos,
ndo pode haver mais de uma cépia de uma mesma carta no deck.

O Commander também tem como caracteristicas o de ser considerado um formato
mais casual® (i.e. focado na diversdo) e as partidas, normalmente, sdo multijogador.
As disputas envolvem aspectos de politica e negociagdo, pois o objetivo € ser o Unico
vencedor da partida. Além disso, o formato facilita a inclusdo de cartas baseadas em
gosto pessoal e expressividade. Por exemplo, o jogador pode criar desde decks baseados
em um tipo de criatura (e.g. elfos) até decks onde todas as cartas t€ém dgua na arte.

2.3. Trabalhos Relacionados

Alves e Moreira [Alves e Moreira 2025] criaram e avaliaram um painel para visualizacio
de informagdes em partidas Commander. Os autores conduziram etapas de compreensao
de problema e andlise de tarefas do usudrio, identificando requisitos, além de etapas de
design, aplicacdo e avaliagdo do painel. Os resultados indicam que os jogadores priorizam
métricas orientadas a resultado, informacdes contextualmente relevantes e destacam a
importancia de customizagdo, adaptabilidade e acurdcia nos paineis.

Tieber e Felfernig [Tieber e Felfernig 2021] implementaram um sistema para
constru¢cdo de decks Commander que combina configuracdo interativa e tecnologias de
configuracdo, promovendo um assistente inteligente para os jogadores. O sistema também
leva em consideragdo a disponibilidade da carta, limitacdes de orcamento e tipos de carta

LA frase original, em inglé€s, é: "There can be only one".

?No Commander, existe um sistema que classifica a experiéncia que o deck pretende promover, chamado
de sistema de brackets. Atualmente, este sistema vai de 1 até 5, aumentando conforme o deck se torna mais
forte. O bracket 5 € considerado um variante competitivo, chamado de cEDH ("Competitive EDH").
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Figura 1. Carta "Jhoira, Capita do Bons Ventos".

a serem inseridos. O sistema tem um modo de criacdo de deck facilitado, bem como um
mais complexo, que permite uma flexibiliza¢do maior, mas maior esfor¢o de design.

Paiva et al. [Paiva et al. 2018] realizaram uma anélise de perfis e preferéncias em
jogos de cartas coleciondveis, como Magic, Yu-Gi-Oh! e Hearthstone. Neste estudo, os
autores identificaram dois grandes grupos de jogadores: os que focam em um ou dois
jogos e os que diluem tempo e investimento em vérios jogos. Quanto a observagdes
sobre jogadores de Magic, os autores afirmam que jogadores mais competitivos de Magic
privam-se mais de se divertir com o jogo por terem foco na vitoria.

O presente trabalho destaca-se em relacdo aos trabalhos supracitados pois se
propde a realizar uma andlise mais aprofundada sobre o processo de construcdo de
decks em um formato mais casual como o Commander, considerando a realidade do
Brasil, focando em aspectos criativos, sociais € econdmicos, com o intuito de entender
a influéncia destes aspectos nas escolhas de cartas dos jogadores na pratica.

3. Metodologia

Este trabalho busca entender decisdes na constru¢do de decks que sdo mais evidenciadas,
influéncia de fatores estratégicos, expressivos e sociais, relevancia de ferramentas de
apoio, os fatores financeiros e outras limitacdes existentes e as opinides dos jogadores
acerca de tendéncias recentes do jogo. Por questdes de escopo, foram considerados apenas
jogadores que jogam no Brasil. Diante deste cendrio, foram formuladas as seguintes
questdes de pesquisa (QP) e questdes especificas (QE):

* QP;: Como os fatores pessoais orientam a constru¢ao de decks Commander
pelos jogadores brasileiros?

— QE;;: Como os fatores estratégicos orientam a constru¢do de decks
Commander pelos jogadores brasileiros?

— QE;5: Como os fatores expressivos orientam a construcdo de decks
Commander pelos jogadores brasileiros?

* QP,: Como os fatores sociais orientam a construcao de decks Commander pelos
jogadores brasileiros?
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* QP3: Como as ferramentas, contetiidos e recursos orientam a construgdo de
decks Commander pelos jogadores brasileiros?

* QP,;: Como as tendéncias recentes do jogo orientam a constru¢do de decks
Commander pelos jogadores brasileiros?

* QP5: Como fatores financeiros e outras limitac¢oes influenciam a construcdo de
decks Commander pelos jogadores brasileiros?

Para respondermos estas QPs, um questiondrio online foi criado no Google
Formulérios. O questiondrio € composto por questdes demogréaficas e por um conjunto de
afirmacdes para as quais o respondente indicava seu grau de concordancia em uma escala
Likert de 5 pontos, variando de 1 (discordo fortemente) a 5 (concordo fortemente), com
0 3 sendo um ponto neutro (nem concordo nem discordo). O questionério também possui
perguntas abertas, para os quais o respondente poderia escrever um paragrafo curto.

Esta pesquisa foi apreciada e aprovada por um Comité de Etica em Pesquisa
(CAAE: 94230425.9.0000.5175).  Para recrutamento de participantes, enviamos
mensagens para lojas e grupos online sobre 0 Commander. A mensagem continha um link
para o questiondrio, no qual o participante tinha acesso ao Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) e, apds 1é-lo e concordar com os termos, os itens do questionario
eram disponibilizados. Por fim, a ferramenta de IA generativa ChatGPT (GPT-5) foi
utilizada para corre¢des gramaticais e melhora da qualidade do texto deste trabalho.

4. Resultados

Para responder as QPs, coletamos dados demograficos e preferéncias dos jogadores.
Os participantes informaram dados como faixa etdria, onde jogam, se s@o mais casuais
ou competitivos, tempo de experiéncia no formato, além de aspectos pessoais, sociais,
possiveis obstdculos, dentre outros, envolvidos na constru¢do de decks. As andlises por
regido ndo revelaram diferencas estatisticamente significativas em nenhum dos itens do
questiondrio, motivo pelo qual esses resultados ndo sao discutidos detalhadamente.

No total, 212 jogadores de diferentes regides do Brasil responderam ao
questiondrio, divididos nos seguintes perfis, baseado em respostas no questiondrio:

* Casual vs competitivo: 155 (73,1%) casuais e 57 (26,9%) competitivos;

» Casual por orcamento: 90 (62,9%) de alto e 53 (37,1%) de baixo orcamento;

e Faixa etaria: 92 (43,4%) entre 18-27 anos, 93 (43,9%) entre 28-37 anos, 27
(12,7%) entre 38-47 anos e 0 (0%) com mais de 47 anos;

* Tempo no formato: 35 (16,5%) com menos de 1 ano, 44 (20,8%) entre 1 e 2 anos,
47 (22,2%) entre 2 e 5 anos e 86 (40,6%) com mais de 5 anos no Commander.

As andlises consideraram valores de média M e desvio padrdo SD para
cada item. Para comparacdes envolvendo dois grupos, foram aplicados testes t
de Welch, enquanto comparacdes entre mais de dois grupos utilizaram ANOVA
de uma via. O nivel de significincia adotado foi de 5% (p < 0,05). Para
controlar o erro tipo I (falso positivo) devido a realizacdo de mudltiplos testes, os
valores de p foram ajustados pelo procedimento FDR (prpr) de Benjamini-Hochberg
[Benjamini e Hochberg 1995]. Para as métricas que permaneceram significativas apds
essa correcdo, foram realizadas comparacdes post-hoc de Tukey para identificar quais
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grupos diferiam entre si (p,q; < 0,05). O questiondrio e as estatisticas completas estdo
neste link: https://github.com/klaudiohmmedeiros/commanderbrasil2026.

Quanto a QP; (fatores pessoais), sobre a QE,; (fatores estratégicos), os
jogadores ficam satisfeitos quando seus decks executam bem seus planos de jogo em uma
partida, mesmo que ndo terminem como vencedores (M = 4,68; SD = 0,61) e tendem
a iniciar a construc¢do do deck pela escolha do comandante (M = 4,26; SD = 1,10). A
maioria das diferencas estdo presentes entre o perfil casual e competitivo. Os jogadores
competitivos prezam por fazer com que cada carta no deck tenha um propésito claro
(prpr = 1,82 x 107%; My, = 4,28; M., = 3,08), por planos de jogo consistentes
(prpr = 5,54 x 1072 M,y = 4,35; M., = 3,42) e atualizam seus decks com mais
frequéncia (prpr = 6,17 x 10™%; Mo = 4,39; M. = 3,71). Entre jogadores casuais
de alto e baixo orcamento, observou-se que os de alto orcamento prezam mais por planos
de jogo com maior consisténcia (pppr = 0,02; Mo = 3, 74; Mpgizo = 3, 08).

Com relacdo a QE; , (fatores expressivos), a constru¢do de decks é percebida
como a dimensao mais divertida do formato por uma parcela predominante dos jogadores
(M = 4,01; SD = 0,92). Na comparagao entre jogadores casuais e competitivos, 0s
casuais tendem mais a montar decks temdticos e tribais (prpr = 5,63 x 1078; M., =
3,57; Mo, = 2,21), a incluirem cartas que estdo com vontade de utilizar, mesmo que
isso reduza o desempenho do deck (prpr = 4,00 x 107°; Mqs = 3,83; M,y = 2,91),
a explorar decks diferentes ao invés de focar em um (prpgp = 1,28 x 1072; M., =
3,84; M.y, = 3,14) e a fazer com que seus decks tenham um estilo préprio (prpr =
2,07 x 1072 Moos = 4,07; M.y, = 3,49). Entre os casuais, aqueles de orcamento mais
baixo mostraram maior propensdo a explorar decks variados ao invés de focar em um, em
contraste com os de alto orcamento (prpr = 0, 01; Mpsizo = 4,23; My = 3, 53).

Para a QP, (fatores sociais), algumas diferencas foram observadas entre os
jogadores casuais e competitivos, onde os casuais relataram que ja deixaram de usar
cartas pois elas geraram reclamagdo ou desconforto na mesa (prpr = 4,94 x 107%;
Meos = 3,055 Mo, = 2,43) e maior pressdo para seguirem regras nao ditas quanto a o
que colocar ou ndo em seus decks (prpr = 4,94 x 1072; M s = 2,61; Mo, = 2, 10).
Os demais resultados apresentaram variabilidade nas respostas e auséncia de diferencas
estatisticamente significativas entre grupos.

Em relagdo a QP;5 (ferramentas, conteddos e recursos), o uso de ferramentas,
conteidos e recursos, observamos que sites especializados para apoio na criacdo e
edicao de decks, como EDHREC e Scryfall, sio amplamente utilizados por uma parcela
significativa de jogadores (M = 4,57; SD = 0,90), enquanto recursos de inteligéncia
artificial apresentam relativo baixo indice de uso (M = 1,65; SD = 1,20). Com relagdo
ao uso de listas prontas para apoio na constru¢ao dos decks e faixa etaria (pppr = 0, 046),
jogadores com mais de 5 anos (M~s.n0s = 2,42) de experiéncia apresentam uso menor
deste recurso em comparacdo a jogadores com menos de 1 ano (pyq; = 0,01; Mo16p0 =
3,31; Mgy = —0,9), com 1 a2 anos (paq; = 0,045; Mig2an0s = 3,09; Mgy = —0,67) €
2 a5 anos (Pag; = 0,03; Magsanes = 3,13; Mgiy = —0,71).

Sobre a QP, (tendéncias recentes), os jogadores relataram desejo que o ritmo de

lancamento de novas cartas de Magic se torne mais lento (M = 4,24; SD = 1,20),
bem como o sentimento de que o nivel de poder das cartas lancadas recentemente
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cresceu muito (M = 4,14; SD = 1,06) e uma dificuldade em acompanhar o ritmo
de lancamento de novas cartas (M = 4,09; SD = 1,26). Contudo, os valores de
SD indicam que estas opinides ndo sdo unanimes. Com relacdo aos jogadores casuais
e competitivos, observamos que os casuais relatam maior incobmodo com o nivel de poder
das cartas langadas recentemente (prpr = 1,28 X 1072; M., = 3,01; My, = 2,33)
e maior dificuldade em acompanhar este ritmo (pppr = 4,94 x 1072%; M., = 4,23;
M om, = 3,70). Os resultados também mostram que, quanto a gostar de incluir cartas de
outros universos além do Magic tanto quanto cartas do universo do jogo (prpr = 0, 046),
jogadores com mais de 5 anos no formato apresentam valores menores que jogadores com
menos de 1 ano (pag; = 0,005; Mssanos = 3, 17; Mcigno = 4, 14; Myip = —0,97).

Para a QP; (fatores financeiros e outras limitac6es), encontramos diferencas
significativas em grupos separados por faixa etdria. Foram observadas diferencas na
sensacdo de frustracdo por ndo conseguir usar uma carta por conta do preco (prpr =
0, 0003), sobre o custo impactar a escolha de cartas (pppr = 0.001) e quanto a utilizagdao
de proxies (i.e. carta substituta que representa uma carta real que o jogador nao possui ou
ndo pode usar) para tornar o Commander mais acessivel (pppr = 0.02). As andlises
post-hoc de Tukey mostram que, para impacto do custo na escolha, existe diferenca
entre jogadores com 18-27 anos (Mig_27a4nes = 4,45) € 28-37 anos (paq; = 0,02;
Msg_374n0s = 3,99, Mgy = —0,50), com 18-27 anos e 38—47 anos (p,q; = 0,0001;
Mss_s7anos = 3,30; Mgy = —1,15) e com 28-37 anos e 38-47 anos (p.q; = 0,04;
Mgy = —0,65). Sobre a frustracdo devido ao prego, ha diferengas entre jogadores entre
18-27 anos (Mig_27anes = 4,14) € 28-37 anos (paq; = 0,0002; Mag_374n0s = 3,28;
Mgy = —0,86) e entre 18-27 anos e 38—47 anos (paq; = 0,0001; Mss_s7qn0s = 2,82;
Mgy = —1,33). Quanto ao uso de proxies, também houve diferenga entre jogadores
com 18-27 anos (Mig_27anes = 4,25) € 28-37 anos (paq; = 0,02; Mog_37an0s = 3,69;
Mgy = —0,56) e entre jogadores com 18-27 anos e 38—47 anos (p,q; = 0,003;
M38_47an0s = 3,22; Mgy = —1,03). Com relagio ao custo da carta afetar nas escolhas
para o deck, o impacto € maior nos jogadores casuais de baixo orcamento que nos de
alto orcamento (prpr = 0,01; My = 3,18; Mpwizo = 3,96). Nas questdes abertas, a
dificuldade de acesso as cartas foi mencionada por cerca de 47 (22,2%) jogadores.

5. Discussoes

As discussodes acerca dos resultados serdo conduzidas considerando os jogadores de modo
geral e baseados no perfil do jogador, na faixa etdria e tempo no formato.

5.1. Jogadores de Commander no geral

Os resultados indicam que uma propor¢ao significativa de jogadores relata satisfacdo
quando seus decks executam efetivamente os planos de jogo, independentemente do
resultado da partida. Além disso, a constru¢do de decks aparece como uma atividade
muito apreciada dentro do formato, semelhante a como ocorre em outros TCGs (e.g.
Vampire: the Eternal Struggle) [Adinolf e Turkay 2011], sendo frequentemente facilitada
por ferramentas online. Os participantes também expressam a percepc¢ao de que o poder
das cartas lancadas recentemente aumentou e dificuldade em acompanhar o ritmo de
lancamentos. Por fim, jogadores relataram dificuldades quanto ao acesso as cartas nas
perguntas abertas. Em todos esses casos, observa-se variabilidade nas respostas, refletida
no desvio padrio, indicando opinides divergentes por uma parcela dos jogadores.
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Os resultados sugerem que a satisfacdo ndo depende exclusivamente da vitdria,
estando fortemente associada a execu¢do bem-sucedida dos planos de jogo, indicando
que fatores relacionados a motivacao intrinseca, como senso de competéncia e autonomia
estratégica, sao relevantes na experiéncia do Commander [Ryan et al. 2006]. Quanto ao
ritmo de lancamentos, novas edi¢des estdo relacionadas com aumento das atividades
de constru¢do de decks [Hodge et al. 2018]. Considerando que no Magic ocorre
periodicamente o lancamento de novas edicdes °, decks pré-montados de Commander,
edicdes com reimpressdes de cartas, dentre outros produtos, e que quase todas as
cartas sdo validas no Commander, esta quantidade de lancamentos pode explicar a
sobrecarga sentida pelos jogadores. Sobre o nivel de poder, isso reflete uma tendéncia
observada em muitos TCGs, na qual novas edicdes introduzem cartas com efeitos mais
impactantes para renovar estratégias e incentivar venda de produtos, chamada de power
creep [Magruder 2022]. Com relacdo a dificuldade de acesso as cartas, nem todas as
cidades tem lojas especializadas em Magic e, quando existem, nem sempre possuem as
cartas desejadas. Dessa forma, muitos jogadores precisam compra-las a jogadores ou
lojas de outras localidades, implicando na incidéncia de custos adicionais, como o frete.

5.2. Jogadores de Commander casuais vs competitivos

No que diz respeito aos jogadores de Commander casuais e competitivos, a maior
parte das diferencas concentra-se nos fatores estratégicos e expressivos. Os jogadores
casuais apresentam maior senso de expressividade, refletido na exploracdo de decks
variados, na preocupacao em manter um estilo proprio e na inclusdao de cartas motivada
pela vontade de utilizd-las. Em contraste, os jogadores competitivos priorizam fatores
estratégicos, incluindo cartas com propdsitos claros, adotando planos de jogo consistentes
e atualizando seus decks com maior frequéncia. Quanto aos aspectos sociais, jogadores
casuais relatam sentir maior pressdo de regras ndo ditas quanto a inclusdo de cartas e
tendem mais a alterar seus decks em resposta a reclamagdes de outros jogadores. Por fim,
jogadores casuais relatam maior dificuldade em acompanhar o ritmo de langcamento de
novas cartas € maior incomodo com o poder destas cartas.

Esses resultados parecem refletir a propria estrutura das mesas casuais e
competitivas, estando alinhado com o que ocorre com outros TCGs, como Yu-Gi-
Oh! [Nagi2021]. No ambiente competitivo, a vitéria constitui o objetivo central,
de modo que as decisdes de construcdo de deck tendem a ser orientadas por critérios
de eficiéncia, consisténcia e otimizacao estratégica, implicando em menor espago para
escolhas expressivas. J4 nas mesas casuais, a énfase recai menos sobre o desempenho
maximo e mais sobre a experiéncia lddica e interpessoal, o que favorece maior liberdade
na selecdo de cartas e a manutencao de identidade propria.

Essa maior abertura estratégica no contexto casual também pode ajudar a explicar
a dificuldade relatada por esses jogadores em acompanhar o ritmo de lan¢camentos,
uma vez que, em ambientes menos competitivos, um conjunto mais amplo de cartas é
potencialmente vidvel. Por fim, as diferengas nos aspectos sociais parecem coerentes com
essas dinamicas, de modo que, enquanto no competitivo o foco na vitdria tende a justificar
escolhas orientadas a performance do deck nas partidas, no casual as expectativas

3No instante em que este trabalho est4 sendo escrito, apenas em edicdes vélidas no Padrio, estd previsto
para 2026 o langamento de sete edi¢gdes. Normalmente, cada edi¢dao do Padrdo tem entre 200 e 300 cartas.
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implicitas do grupo e a preservacdo da experi€ncia coletiva possuem um peso maior, o
que pode corroborar a percepcao de pressao social quanto a composi¢ao dos decks.

5.3. Jogadores de Commander casuais de alto vs baixo orcamento

A comparacao dos jogadores casuais de acordo com o orcamento indica que aqueles com
maior disponibilidade financeira tendem a priorizar planos de jogo mais consistentes. Por
sua vez, jogadores de menor orcamento mostram maior propensdo a explorar diferentes
decks, em vez de concentrar seus esforcos em um tunico, além de relatarem maior
influéncia do custo das cartas em suas decisdes de construcao de deck.

Os resultados relacionados ao or¢amento entre jogadores casuais sugerem que a
disponibilidade financeira pode influenciar tanto a estratégia quanto o comportamento
lidico, de modo que jogadores com maior disponibilidade de recursos financeiros tendem
a ter acesso a cartas mais poderosas, o que pode favorecer a constru¢do de decks mais
eficientes [Svelch 2020]. Jogadores com maior orcamento tendem a priorizar planos
de jogo mais consistentes, possivelmente porque o investimento em cartas de maior
poder ou raridade incentiva a constru¢ao de decks que tirem mais proveito dessas cartas,
justificando o valor do investimento. Em contraste, jogadores com menor orcamento
mostram maior propensao a explorar decks diferentes e a se adaptar as restricdes de custo,
refletindo tanto a necessidade de improvisar quanto uma maior sensibilidade econdmica
na escolha de cartas. Além disso, essa dindmica pode estar ligada a diferencas nas
motivacdes de jogo, de modo que os jogadores com maior orgamento parecem orientar
suas decisdes para uma maior otimizagdo estratégica e aproveitamento do investimento,
enquanto aqueles com recursos limitados podem priorizar diversidade e experimentacgao.

5.4. Jogadores de Commander separados por faixa etaria

Considerando a andlise por faixa etdria, as diferencas observadas concentram-
se sobretudo em fatores financeiros e limitacdes associadas ao custo das cartas,
especialmente entre jogadores em faixas etdrias mais baixas. Os resultados indicam
que o impacto do preco nas decisdes de inclusdo de cartas diminui progressivamente
com o aumento da idade. Em particular, jogadores de 18-27 anos relatam maior
frustracdo por deixar de utilizar determinadas cartas em razao do custo e demonstram
maior favorabilidade ao uso de proxies em comparacao as demais faixas etérias.

Esse padrdo pode refletir diferengas estruturais associadas ao ciclo de vida,
como menor estabilidade financeira, menor renda disponivel ou maior dependéncia de
or¢camento limitado entre jogadores mais jovens. Nessas condi¢des, o custo das cartas
tende a assumir papel mais central nas decisdes de constru¢do de deck, influenciando
tanto a selecdo de cartas quanto a experiéncia subjetiva do jogo. Isso ajuda a explicar
ndo apenas a maior sensibilidade ao preco, mas também a frustracao relatada diante da
impossibilidade de utilizar determinadas cartas e a maior aceitacdo do uso de proxies
como estratégia de compensacdo. Em conjunto, os dados sugerem que restricoes
econdmicas exercem maior influéncia nas decisdes e vivéncias de jogadores mais jovens,
podendo desfavorecer a construcio de decks para jogadores neste grupo [Svelch 2020].

5.5. Jogadores de Commander separados por tempo no formato

Nesse critério, vimos diferengas no uso de listas prontas entre jogadores com cinco anos
ou mais de experiéncia no formato e aqueles com menos tempo. Também verificamos
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diferenca estatisticamente significativa quanto a apreciacao da inclusdo de cartas externas
ao universo de Magic em comparacao as cartas do proprio universo, com distin¢des entre
jogadores com mais de cinco anos no formato e aqueles com menos de um ano.

O menor uso de listas prontas entre jogadores com maior tempo no formato pode
refletir o acimulo de conhecimento e familiaridade com o Magic, favorecendo maior
autonomia na construcio de decks. Sobre o uso de cartas fora do universo de Magic,
uma menor apreciagdo por elas sugere um vinculo identitdrio mais consolidado com a
estética e narrativa do Magic. Uma possivel explicacdo reside no acimulo de capital
lidico (gaming capital), conceito este definido como sendo o conjunto de conhecimentos,
experiéncias e competéncias valorizados na comunidade de jogadores [Consalvo 2009], o
que foi explorado no contexto de Magic por Medlock [Medlock 2025]. Neste sentido,
jogadores mais antigos, possivelmente com identidade mais fortemente ancorada no
universo simbdlico de Magic, tendem a valorizar a preservacio de sua temética.

6. Conclusoes

Magic: the Gathering é um TCG de enorme relevancia e, com o Commander, proporciona
uma experiéncia de jogo que traz um vasto conjunto de possibilidades na criacdo dos
decks e uma rica experiéncia multijogador, onde cada partida pode se desenrolar de
diversas maneiras diferentes. A criagdo do deck € parte essencial do jogo, e uma andlise
sistemadtica para uma melhor compreensao de como esse processo ocorre na pratica faz-se
relevante para contribuir com a literatura de Magic e de game studies envolvendo TCGs.

Na busca de entender os aspectos criativos, sociais € econdmicos envolvidos no
processo de criacdo de decks, solicitamos a jogadores de todo o Brasil que respondessem
aum questiondrio online. As respostas dos jogadores destacam diferencgas relevantes entre
grupos de jogadores, como diferengas estratégicas e expressivas entre jogadores casuais
e competitivos e obstdculos financeiros mais evidentes em jogadores de faixa etdria mais
baixa.

Este trabalho possui algumas limitacdes. Como o estudo foi feito apenas
com brasileiros, ndo podemos extrapolar os resultados e discussdes para jogadores de
Commander no geral. Além disso, jogadores menos engajados com o formato podem
ter sido pouco representados, por ndo estarem em grupos online sobre o jogo ou por
baixo engajamento para responder ao questiondrio. Por fim, parte dos resultados podem
estar enviesados por serem autorrelatos, onde os participantes podem ter superestimado
ou subestimado algum fator envolvido no processo de criagdao de decks.

Com relacdo aos trabalhos futuros, sugere-se pesquisas mais direcionadas a
aspectos particulares do Commander, como estudos aprofundados sobre dinamicas sociais
e aspectos econdmicos de cartas jogadas no Commander, o que poderia aumentar a
compreensdo, fomentar a acessibilidade e aumentar a base de jogadores do formato. E
também uma possibilidade a realizacdo de pesquisas envolvendo critérios de decisio
na criacdo de decks em outros jogos semelhantes ao Commander, como Vampire: The
Eternal Struggle (1994) ou o formato Ultimate Pit Fight de Flesh and Blood (2019).
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