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RESUMO

Magic: the Gathering tornou-se um fenémeno cultural, reunindo milhdes de
jogadores e colecionadores, além de um mercado de cartas que movimenta milhdes
de ddlares anualmente. Jogadores e colecionadores muitas vezes especulam sobre
quais cartas podem se tornar mais valiosas no futuro com base em seu potencial de
desempenho em torneios ou mudangas nas regras, levando a um aumento
significativo nos pregos no mercado informal. Este trabalho propdée um estudo
contabil do Magic: The Gathering, buscando compreender suas dinamicas
financeiras, explorando a natureza das cartas enquanto ativo, examinando fatores
que influenciam seu valor e sua relevancia no mercado informal. Foi realizada uma
pesquisa qualitativa, que buscou identificar comportamentos e preferéncias dos
participantes através de um questionario online disponibilizado em grupos focados
em Magic nas redes sociais desde o dia 23 de fevereiro de 2025 até o dia 15 de
marco de 2025, no qual 109 respostas foram obtidas. Também foi realizada uma
pesquisa quantitativa, buscando dados em marketplaces e sites similares, para o
estudo da formagao dos precos das cartas. Foi possivel concluir que o objetivo final
da maioria dos participantes € obter lucro, seja com a venda direta das cartas ou
através dos prémios competitivos e que os conhecimentos e técnicas contabeis
podem auxiliar na melhor gestado das cartas como ativo.

Palavras-chave: Magic: The Gathering. Finangas. Ativo. Contabilidade.



ABSTRACT

Magic: the Gathering has become a cultural phenomenon, gathering millions of
players and collectors, in addition to a market that moves millions of dollars annually.
Players and collectors often speculate about which cards may become more valuable
in the future based on their tournament performance potential or rule changes,
leading to a significant increase in prices on the informal market. Through an online
questionnaire made available in Magic-focused groups on social media from
February 23, 2025 to March 15, 2025, 109 responses were obtained for the
qualitative research, which sought to identify participants' behaviors and preferences,
together with a quantitative research in marketplaces and similar sites to study the
formation of card prices. It was possible to conclude that the ultimate goal of most
participants is to make a profit, either through the direct sale of cards or through
competitive prizes, and that accounting knowledge and techniques can assist in the
correct management of cards as assets.

Keywords: Magic: The Gathering. Finance. Asset. Accountability.
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1. INTRODUGAO

Criado em 1993 por Richard Garfield, o primeiro jogo de cartas colecionaveis em
continuagdo do mundo, Magic: the Gathering tornou-se um fendmeno cultural,
reunindo milhées de jogadores e colecionadores, além de um mercado de cartas
que movimenta milhdes de ddlares anualmente. Seu apelo vai além do simples
entretenimento, englobando aspectos econdmicos complexos, com jogadores e
investidores buscando oportunidades para especular e ganhar dinheiro por meio da
compra e venda de cartas raras e valiosas. De acordo com matéria do portal Terra, a
carta mais cara ja vendida foi a icbnica Black Lotus da edi¢gao Alpha, pelo preco de
U$3 mi e na mesma matéria é citada The One Ring, segunda carta mais cara que foi

vendida por U$2 mi.

No universo de Magic, o jogador assume o papel de um poderoso Planeswalker, um
mago capaz de viajar entre os diversos planos de existéncia do multiverso, e a
partida simula um duelo entre dois magos onde as cartas representam as magias
conjuradas para invocar monstros, criar objetos ou mesmo langar raios no oponente.
Cada carta possui caracteristicas especificas que determinam seu poder no jogo,
como o custo de mana, que é o recurso utilizado para “pagar” pelas magias, e o tipo
de carta, que pode ser uma criatura, encantamento, artefato, entre outros. Além
disso, cada carta tem uma caixa de texto que descreve suas habilidades, podendo
também conter texto decorativo, que adiciona riqueza ao enredo e aumenta a

imersdo no mundo do jogo.

Em 2002 foi langado o Magic: The Gathering Online, de acordo com Olive (2015),
aplicativo para computador que emula as cartas em uma verséo digital e permite que
jogadores se conectem para jogar online, possibilitando uma experiéncia muito
préxima de jogar com as cartas fisicas. A versao digital das cartas também tém seu
préprio mercado e valor, embora muitas vezes em niveis diferentes da versao
impressa. No Magic Online, os jogadores podem negociar cartas digitais por dinheiro
real ou utilizando a moeda do jogo que também é utilizada para participar das

competicdes e eventos da plataforma.



A venda de cartas e produtos relacionados ao Magic ocorre em diversas
plataformas, como a Amazon, eBay, TcgPlayer, e outras especializadas em cartas
colecionaveis. No Brasil, a plataforma mais conhecida é a Liga Magic, um
marketplace especializado que reune varias lojas cadastradas e facilita a busca por
cartas e a comparagao de pregos ofertados, além de dar espacgo para jogadores
colocarem suas cartas a venda, permitindo inclusive a criagao de leildes. O preco de
uma carta pode variar enormemente, dependendo de sua raridade, condi¢do e
popularidade no momento. Cartas muito procuradas podem ter precos que variam
de acordo com a qualidade da coépia, a demanda e a flutuacdo do mercado. Além
disso, os vendedores de cartas raras geralmente utilizam essas plataformas para
alcancar um publico global, ampliando o mercado de negociagcdo e permitindo que

as cartas de Magic sejam compradas e vendidas no mundo todo.

Este trabalho propde um estudo exploratério sobre uma possivel analise contabil do
Magic: The Gathering, buscando compreender suas dindmicas financeiras e seu
impacto econémico, examinando fatores que influenciam seu valor e sua relevancia

no mercado informal.



1.1. PROBLEMA DE PESQUISA

Magic: the Gathering movimenta valores financeiros significativos todos os anos
através de seu mercado informal e esse mercado, diferentemente da bolsa de
valores, nao € regulado. Apesar da sua importancia econémica e cultural, a analise
contabil desse mercado tem sido amplamente negligenciada na literatura

académica.

Em virtude do exposto, o problema de pesquisa apresentado é: Quais propostas de
registro contabil podem ser aplicadas ao Magic: The Gathering na gestdo das

finangas pessoais?

1.2. JUSTIFICATIVA

O Magic possui um mercado vasto e dindmico, onde milhdes de cartas sao
negociadas todos os dias. O jogo conta com mais de 20 mil cartas e a cada ano
mais cartas sao langadas com as novas expansdes. Algumas cartas valem apenas

centavos enquanto outras chegam a valer milhées de dolares.

Mais do que apenas um jogo; Magic representa um mercado complexo de cartas
colecionaveis, torneios, eventos e produtos relacionados. Embora haja uma
abundéancia de material, a maioria se concentra nos aspectos do jogo em si, como
estratégias, psicolégico dos jogadores e desenvolvimento de habilidades. No
entanto, ha uma lacuna significativa em relagdo a analise contabil do mercado.
Compreender a dinamica financeira por tras desse mercado € essencial ndo apenas
para os jogadores e colecionadores, mas também para os investidores, empresarios

e profissionais da industria de jogos.



1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Estudar as propostas de registro contabil aplicadas ao Magic: The Gathering nas
financas pessoais.

1.3.2. Objetivos Especificos

* Analisar o conceito de ativo contabil e sua aplicacdo ao Magic: The Gathering;

» Estudar como é determinado o valor das cartas;

* Examinar as dindmicas do mercado secundario e o comportamento dos
usuarios de Magic: The Gathering;
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. MAGIC: THE GATHERING

O jogo se baseia em uma batalha magica onde as cartas representam as magias e
sao limitadas pelo mana, que é a energia necessaria para o uso da magia, extraido
do ambiente. Planicies concedem o mana branco, ilhas o mana azul, pantanos o
mana preto, montanhas o mana vermelho e florestas o0 mana verde. Cada cor possui
uma identidade diferente, o que se traduz em uma abordagem estratégica diferente.
O branco representa heroismo, benevoléncia e compaixao; o azul representa astucia
e o poder da mente; o preto representa a morte e a corrupgao; vermelho representa
agressividade, impulsividade e caos; o verde representa a natureza e a vida

selvagem.

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

Custo de mana

L Nome da carta
L' Supertipo
Tipo
= Subtipe
' 1
{[Lesendary|creaturef{Practor| | & B— EdigaoRaridade
[i Flash '

Ml At the beginning of your end step, draw

jJecven cards, Habilidades
| Each opponent’s maximum hand size is
| reduced by seven.

Texto decorativo (flaver)

Poder/Resisténcia

Fonte: PEREIRA (2016)
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Figura 2 — Verso das cartas

Fonte: Magic: The Gathering (2025)

Magic é definido por Churchill, Biderman e Herrick (2019) como um jogo de cartas
colecionaveis popular e complicado que envolve dois jogadores em um combate
magico. Pode ser encaixado na mesma categoria que jogos como pdéquer, porém
cada jogador projeta seu baralho personalizado utilizando varias cartas de um

conjunto de mais de 20 mil.
2.1.1 Wizards of the Coast e mercado principal

A Wizards of the Coast, empresa que detém os direitos sobre o Magic, comercializa
e distribui produtos selados, como baralhos pré-construidos e conjuntos especiais
para colecionadores que contém cartas especificas em versdes especiais, mas
principalmente boosters. Boosters sao pacotes selados com 15 cartas aleatérias,
distribuidas normalmente da seguinte maneira: 8 cartas comuns, sendo uma delas
um terreno; 1 carta que pode ser comum (96,88%), rara ou mitica (1,56%) ou uma
carta especial selecionada entre 10 que foram reimpressas de colegdes anteriores
(1,56%); 3 incomuns; 1 rara ou mitica; 1 de qualquer raridade; 1 de qualquer

raridade porém metalizada.



Figura 3 — Exemplo visual das raridades

Common |Uncommon Rare
Fonte: Rarity (2025)

Diz Zendle (2021), em tradugao livre:

Por exemplo, os jogadores do jogo de cartas de batalha estratégica Magic:
The Gathering podem gastar dinheiro para comprar pacotes contendo
cartas adicionais para usar durante o jogo. O conteudo desses pacotes
varia em conveniéncia e valor. Um jogador pode abrir um booster e receber
uma carta Mox Opal, por exemplo, que é extremamente util e, portanto,
pode valer mais de US$ 100 no mercado de revenda. No entanto, por
vezes, o conteldo de um pacote ndo é desejavel nem valioso. Os jogadores
podem abrir um booster e apenas receber cartas como Memoricide, Steel
Hellkite e Tunnel Ignus, que sdo menos uteis e custam apenas alguns
centavos nos mercados de revenda. Ao comprar boosters, os jogadores de
jogos de cartas colecionaveis ndo podem, portanto, saber o valor que
receberédo em troca do seu dinheiro.

2.1.2 Mercado Secundario

Muitos jogadores e colecionadores recorrem ao mercado secundario, onde as cartas
sdo vendidas de forma avulsa e seu pregco € formado por outros jogadores,
colecionadores ou lojistas que se utilizam de fatores como raridade da carta, estado

de conservacgao, oferta e demanda, entre outros.

Segundo Manenti (2018), “O mercado secundario de Magic € um étimo exemplo de
um mercado em que, sem formacdo académica alguma, os compradores e
vendedores realizam transagdes financeiras, negociagdes, investimentos, analises
de inventario, e com base em experiéncias anteriores, especulam se seus ativos

(cards e produtos) podem subir ou cair de prego.”.



2.1.3 Pro Tour e Campeonato Mundial

Pro Tour € um torneio oficial, organizado pela Wizards of the Coast, que reune os
melhores jogadores do mundo para competir em partidas de alto nivel. Esses
torneios sédo geralmente realizados em diferentes locais ao redor do mundo e atraem
uma grande variedade de competidores, desde jogadores profissionais até
entusiastas que se qualificam através de torneios menores. Acontecem trés vezes
ao ano, com um intervalo de trés meses entre si. A premiacdo de cada Pro Tour é
uma vaga para o campeonato mundial e U$500.000,00 em prémios para os

melhores colocados.

De modo similar, o Campeonato Mundial é o evento que reune os melhores entre os
melhores, onde aproximadamente 128 jogadores disputam um total de

U$1.000.000,00 em prémios e o vencedor recebera o titulo de campedo mundial.

2.2. ATIVO

O ativo é todo bem ou direito que uma entidade, pessoa fisica ou juridica, possui e
utiliza para obter retorno financeiro.

Em sua tese de doutorado, a definicdo adotada por Martins (1972) de ativo é “o
futuro resultado econémico que se espera obter de um agente”, enquanto Lustosa
(2009) define ativo como “qualquer bem que esteja sob o controle das empresas ou

das pessoas e que possa ser convertido em dinheiro”.
2.2.1. Ativo Imobilizado

Imobilizado € o ativo permanente utilizado nas atividades operacionais da entidade e

nao destinado a venda.

Marion (2006) define imobilizado como “todo ativo de natureza relativamente
permanente que se utiliza na operagado dos negdcios de uma empresa e que nao se
destina a venda” e diz que essas trés caracteristicas (permanente, utilizado nas
operagdes e nao destinado a venda) precisam ser atendidas para a caracterizagao

do imobilizado.



O CPC 27 estabelece ativo imobilizado como um bem tangivel que se possa utilizar
por mais de um periodo e que “Correspondem aos direitos que tenham por objeto
bens corporeos destinados a manutencéo das atividades da entidade ou exercidos

com essa finalidade”.

2.2.2. Estoques

Estoques sdo os produtos mantidos pela entidade para venda em curto prazo,
normalmente em até 12 meses.

Conforme Marion (2006), sdo produtos ou materiais a disposicao da empresa com o

objetivo de venda, transformag¢ao ou consumo.

O CPC 16 R1 define estoques como “bens adquiridos e destinados a venda,
incluindo, por exemplo, mercadorias compradas por varejista para revenda ou

terrenos e outros imoveis para revenda”.

2.2.3. Investimentos

S&o recursos aplicados por uma empresa ou individuo com o objetivo de gerar
retorno financeiro futuro, seja por meio de lucro, valorizacdo do capital ou
rendimentos. Diferente dos estoques, se espera um retorno a longo prazo, ou seja,

num periodo normalmente superior a 12 meses.

2.2.4. Intangivel

Ativo intangivel € um tipo de bem sem forma fisica, mas com valor econémico para a

entidade. S&o recursos que geram beneficios futuros, mas ndo podem ser tocados.

A definicdo de intangivel, para a contabilidade, € indiscutivelmente complexa.
Martins (1972) afirma nao ser possivel ligar a etimologia da palavra a sua definicao

contabil, pois apresentam significados diferentes.



De acordo com o Pronunciamento Técnico CPC 04 R1, “Ativo intangivel é um ativo
nao monetario identificavel sem substancia fisica” e diz que o ativo intangivel precisa
ser identificavel para diferencia-lo do agio derivado da expectativa de rentabilidade

futura.

Para Lustosa (2009), os ativos intangiveis sdo os bens sem forma fisica, mas que
possuem a mesma esséncia dos tangiveis que € a capacidade de trazer
rendimentos liquidos e que a natureza do ativo ndo estd no bem em si e sim nos

beneficios que ele pode oferecer.

2.3. OFERTA E DEMANDA

Oferta e demanda sao conceitos econdmicos que definem a vontade de adquirir um
bem ou servico (demanda) e a disponibilidade de bens e servicos no mercado
(oferta).

Ball e Seidman (apud Manenti, 2018, p. 04) definem oferta como qualquer produto
colocado a venda ou servigo que possa ser comprado e demanda como o desejo de

possuir um item ou pagar por um servico.



3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo utilizou uma abordagem mista. Primeiramente foi realizada uma uma
analise quantitativa para estudar a formacdo do preco das cartas. Depois, foi
realizada uma pesquisa qualitativa entre jogadores de Magic para identificar

preferéncias e comportamentos.

Para a anadlise quantitativa, verificou a relagdo entre variaveis mercadolégicas e
competitivas, através na coleta de dados empiricos e na analise de padrdes
numeéricos, buscando identificar se fatores como raridade; disponibilidade (baseada
em reimpressdes) e participacdo em eventos afetam o preco das cartas. Teve como
amostra principal os dados histéricos de precos das cartas disponibilizados pela
plataforma Liga Magic, um marketplace especializado de referéncia no Brasil, em
juncao com dados sobre resultados de torneios mais recentes, incluindo informacgdes
sobre os baralhos vencedores e cartas mais utilizadas. Foi calculada a média de
precos no ano de 2024 de 260 cartas e analisada a relacdo entre a raridade da
carta, quantidade de vezes que a carta foi reimpressa e a quantidade usada nos trés

Pro Tour de 2024, além do Campeonato Mundial do mesmo ano.

Para a analise qualitativa foi feito um questionario no Google Formularios, que foi
enviado em grupos focados em Magic nas redes sociais e ficou disponivel do dia 23
de fevereiro de 2025 até o dia 15 de marco de 2025, com perguntas tanto abertas
como fechadas e foram obtidas 109 respostas. O objetivo era identificar as
tendéncias de comportamento e preferéncias dos participantes. Foram feitas as

seguintes perguntas:

1) Vocé prefere comprar boosters ou cartas avulsas?

a) booster
b) carta avulsa
c) tanto faz

2) Com que frequéncia vocé costuma comprar cartas ou boosters?

a) uma vez a cada trés meses ou menos
b) uma vez a cada dois meses

C) uma vez por més

d) mais de uma vez por més



3) Com que frequéncia vocé costuma vender cartas?

a) nao costumo vender

b) uma vez a cada dois ou trés meses

C) uma vez por més

d) mais de uma vez por més

4) Qual o motivo principal que faz vocé comprar cartas ou boosters?
a) revender cartas caras

b) adquirir cartas para colecionar

Cc) jogar casualmente

d) jogar competitivamente

5) Vocé considera o estado de conservagao da carta para comprar/vender?

a) Nao, a carta tem o mesmo valor independentemente do estado de conservagao.

b) Sim, cartas mais usadas ou danificadas valem menos.

6) Vocé usa alguma técnica para contabilizar sua colegao? Se sim, qual?

7) Vocé acompanha as alteragdes de preco das suas cartas? Por qué?
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4. ANALISE E INTERPRETAGAO DOS RESULTADOS

A seguir sdo apresentadas as analises dos resultados obtidos. Os graficos de 1 a 4
mostram os resultados da pesquisa quantitativa enquanto do 5 ao 9 mostram os

resultados da pesquisa qualitativa.

4.1. FORMACAO DO PRECO DAS CARTAS

4.1.1. Raridade

A raridade de uma carta define a dificuldade de se obter uma cépia através de
boosters e a quantidade de copias impressas (quanto mais rara menos cépias por
edigdo). Aléem de afetar a oferta diretamente, cartas mais raras costumam ser mais

poderosas, possuindo efeitos melhores ou unicos.

Grafico 1 - Média de Preco por Raridade em 2024

Media de Preco por Raridade em 2024
120.00

100.00
£0.00
G0.00
40.00

20.00

i I
0.00
WM iticas Saras Imcomuns W Comuns

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Ao analisar o grafico, vemos que as cartas de raridade maior possuem pregos

maiores e que os pregos diminuem para as cartas mais comuns.



4.1.2. Reimpressdes

Quando uma carta mais antiga sai em uma nova edi¢ao, aqueles interessados em
jogar com ela podem usar a versdo que possuem, sem precisar buscar a versao
mais nova e isso afeta a demanda pela carta. Além disso, quanto maior a frequéncia
que uma carta € reimpressa, o valor percebido pelos usuarios tende a diminuir
devido ao aumento de oferta no mercado. O grafico abaixo mostra uma tendéncia de
queda no preco das cartas a medida que seu numero de impressdes aumenta,

confirmando as hipoteses apresentadas.

Grafico 2 - Média de Prego pelo Numero de Reimpressoées

Media de preco pelo nimero de reimpressoes

45.00
40.00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00
5.00 -
0.00
Jad 4a’d Bal1l 12 ou mais
Fonte: elaborado pelo autor (2025)
4.1.3. Utilidade

Cartas que apresentam um melhor desempenho ou que se mostram essenciais em
estratégias vencedoras tendem a ter um aumento de demanda, que por sua vez

reflete no aumento dos precos.



Grafico 3 - Média de Preco por Utilidade Competitiva

Preco por Utilidade

R# 120,00
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Fonte: elaborado pelo autor (2025)

O grafico mostra que cartas mais presentes em baralhos competitivos tendem a ter
um maior preco. Abaixo, o grafico que compara o preco por utilidade com o prego
por raridade confirma parcialmente essa hipotese, demonstrando que, com o
aumento de utilidade, cartas de raridade incomum ou superior apresentam uma

elevagao no preco.

Grafico 4 - Preco Médio por Raridade vs Preco Médio por Utilidade

Preco por Randade vs Preco por Utilidade
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Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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4.2 COMPORTAMENTOS E PREFERENCIAS DOS USUARIOS

Para o questionario realizado foram obtidas 109 respostas, que sdo dadas pelos

graficos abaixo.

1. Vocé prefere comprar boosters ou cartas avulsas?

Grafico 5 - Preferéncia por booster ou carta avulsa

@ booster
@ cara avulsa
& tanto faz

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

A preferéncia de 67% jogadores € comprar cartas avulsas, enquanto 22,9% prefere
comprar boosters. Para 10,1% nao faz diferenga, compram tanto boosters quanto
cartas avulsas.

2. Com que frequéncia vocé costuma comprar cartas ou boosters?

Grafico 6 - Frequéncia de compra

@ uma vez a cada trés meses ou menos
@ uma vez a cada dois meses

@ uma vez por més

@ mais de uma vez por més

24,8% v

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

A tendéncia entre os jogadores é comprar ao menos uma vez por més. Apenas
48,6% compra uma vez a cada dois meses ou menos.
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3. Com que frequéncia vocé costuma vender cartas?

Grafico 7 - Frequéncia de venda

@ néo costumo vender

@ uma vez a cada dois ou trés meses
@ uma vez por més

@ mais de uma vez por més

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

A maioria dos jogadores vende suas cartas com menor frequéncia do que compra
ou prefere ndo vender suas cartas.

4. Qual o motivo principal que faz vocé comprar cartas ou boosters?

Graéfico 8 - Motivo de compra

@ revender carias caras

@ adquirir cartas para colecionar
@ jogar casualmente

@ jogar competitivaments

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

O principal motivo que leva os jogadores a comprar cartas ou boosters é jogar,
13,8% prefere jogar casualmente enquanto 34,9% prefere jogar competitivamente.
Com 32,1% das respostas, o segundo fator que faz com que comprem cartas ou
boosters € revender cartas caras. Apenas 19,3% tem como objetivo principal
colecionar as cartas.



5. Vocé considera o estado de conservagao da carta para comprar/vender?

Grafico 9 - Percepgéao sobre estado de conservacao

@ N&o, a carta tem o mesmo valor
independentemente do estado de
conservacio.

@ Sim, cartas mais usadas ou danificadas
valem menos.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Para 87% dos jogadores, o estado de conservagao das cartas € importante para a
formagdo do preco das cartas e acham que cartas menos conservadas valem
menos.

6. Vocé usa alguma técnica para contabilizar sua colegao? Se sim, qual?

Em sua maioria, as respostas foram “Nao”, mas para as respostas “Sim” foram
dados como métodos, principalmente, planilhas em excel ou plataformas online
diversas.

7. Vocé acompanha as alteragdes de preco das suas cartas? Por qué?

As respostas mostraram uma tendéncia a busca pelo lucro na hora da venda.
Respostas como “Sim, para vender mais caro“ e “Sim, para saber quais valem a

pena vender, entre outras similares, foram bastante comuns.

4.2.1 Analise das respostas

Considerando as respostas recebidas e analisando os dados, nota-se que os
usuarios, sejam jogadores ou colecionadores, carecem de métodos e técnicas reais
para contabilizar suas colec¢des, apesar de a maioria acompanhar as alteracdes de

preco de suas cartas para obter lucro.



Percebe-se também que a maioria dos jogadores preferem jogar competitivamente
ao mesmo tempo que preferem comprar cartas avulsas, sem precisar recorrer a
aleatoriedade dos boosters, o que pode ser explicado pela necessidade de cartas

especificas para elaboracéo de estratégias.

Muitos preferem comprar cartas avulsas na expectativa de que seu pregco venha a

subir no futuro e com isso obter lucro na venda.

4.3 PROCEDIMENTOS CONTABEIS

A classificagdo das cartas enquanto ativo contabil pode ser dada dependendo do

contexto de aquisicao e utilizagao.

Um jogador que adquire cartas para competir as utilizara em sua atividade
operacional. As cartas sdo um meio relativamente permanente para gerar retorno
financeiro sem que haja sua venda, portanto devem ser tratadas como ativo

imobilizado. Sua normatizagéo é dada pelo CPC 27 — Ativo Imobilizado:

Reconhecimento: O reconhecimento do custo deve ocorrer apenas quando for
provavel que os beneficios econdbmicos futuros associados ao imobilizado

procederem para a entidade e esse custo pode ser mensurado de forma confiavel.

Mensuracgao: O ativo deve ser mensurado pelo custo histérico, ou seja, o valor pago
pelo item mais custos adicionais atribuiveis diretamente ao seu uso. As cartas
devem ser reavaliadas periodicamente, portanto sua mensuracao deve ser dada

pelo valor justo reavaliado.

Depreciagao: O ativo imobilizado deve ser depreciado ao longo de sua vida util, o
que significa que seu valor é reduzido conforme o ativo é utilizado. Cartas de Magic
sofrem uma reducédo semelhante, pois desgastes por uso da carta podem afetar seu

valor de mercado.



Se o objetivo for revender as cartas em curto prazo, essas devem ser tratadas como

estoque. O CPC 16 (R1) — Estoques estabelece suas normas de contabilizagao:

Mensuracgao inicial: Os estoques devem ser reconhecidos inicialmente pelo custo
de aquisigdo. Como os usuarios ndo produzem nem transformam, apenas revendem

as cartas, basta que haja o reconhecimento pelo custo de aquisigao.

Mensuragao posterior: Os estoques devem ser mensurados pelo menor valor entre
o custo e o realizavel liquido e atualizado a medida que as cartas sofrem alteracdes

de precgo, seja por reimpressao ou por maior participacédo em competigcdes.

Redugédo ao valor recuperavel: Quando ocorre uma redugéo no valor de mercado
do estoque, deve-se reconhecer a perda por desvalorizagéo. Devido as flutuagdes
do mercado, cartas de Magic podem se desvalorizar com o tempo e se o valor for
inferior ao custo, esse valor deve ser ajustado ao valor recuperavel. Também é

possivel haver uma reversao de perda, caso a carta venha a se valorizar no futuro.

No caso de cartas obtidas para especulagdo ou valorizagdo para venda no longo
prazo, as cartas devem ser tratadas como investimentos, assim como as obras de

arte para valorizacgéao.

Para os usuarios do Magic Online, por se tratar de cartas digitais, a colegéo se
classifica como ativo intangivel e a contabilizacdo é dada pela CPC 04 (R1) — Ativo

Intangivel:

Mensuracao Inicial e Posterior: Inicialmente as cartas devem ter seu valor
reconhecido e mensurado pelo seu custo de aquisicao e depois devem ser mantidas
pelo valor justo, quando possivel mensurar de forma confiavel. Diferente dos ativos
fisicos, ndo seguem um padrao de depreciacédo tradicional. Em vez disso, sera
preciso reavaliar o valor das cartas periodicamente e ajustar seu valor contabil

conforme necessario.



Impairment: Como muitos intangiveis, as cartas podem sofrer uma perda de valor,
que deve ser reconhecida quando o valor contabil exceder o valor de mercado. Se o

preco das cartas cair, o valor da colegao precisaria ser ajustado.

Acompanhamento Contabil: Para colecionadores que possuem um grande volume
desse ativo, € essencial realizar um acompanhamento regular das flutuagcbes de
precos, similar a contabilizacdo de estoques. Isso pode ser feito através de
avaliagdes periddicas do valor de mercado, ajustando o valor patrimonial conforme

as flutuacdes.

Provisdes e Reconhecimentos: Dado o risco inerente ao mercado de cartas, seria
prudente criar provisdes para perdas potenciais no valor dos ativos. Isso pode incluir
a criacao de um fundo de reserva para amortizar perdas significativas em caso de

desvalorizagao abrupta de cartas.

Em casos excepcionais, quando mantidas para colegdo, sem a intengao de venda e

devido ao seu valor historico, as cartas podem adquirir também um valor intangivel.
4.3.1 Efeitos Patrimoniais

Flutuagoes: Os precos das cartas sao altamente volateis. Cartas com desempenho
superior em torneios importantes ou que se tornam essenciais em alguns baralhos
tendem a se valorizar rapidamente, enquanto aquelas que s&o impressas com

frequéncia podem sofrer quedas abruptas de preco.

Taxa de Retorno e Riscos: A flutuacdo de precos pode ser vista sob o ponto de
vista da especulacao, similar ao mercado de acdes. Comprar cartas populares antes
de um evento que aumente a demanda pode gerar retornos substanciais, enquanto
que adquirir cartas sem analise pode gerar perdas significativas. A taxa de retorno
dependera diretamente de fatores como o desempenho competitivo da carta e oferta
e demanda no mercado. E um mercado de alto risco, especialmente para

investidores que nao estdo acompanhando de perto as tendéncias competitivas.



Perdas e Ganhos Patrimoniais: As variagdes de prego afetam diretamente o valor
de uma colegao ou estoque de cartas, 0 que requer um acompanhamento constante
de eventos e pronunciamentos oficiais que possam causar a necessidade de
reavaliagdo desse ativo. Ganhos ou perdas devem ser reconhecidos no momento da
venda da carta ou colegéo, seguindo os principios contabeis de realizagado. Isso é
relevante principalmente para comerciantes ou investidores que operam de maneira
profissional no mercado de cartas, que devem registrar ganhos de capital ou

prejuizos no momento da transagéo.

4.3.2 Tributagao

De acordo com a Instrugdo Normativa RFB n°® 1.500/2014, qualquer ganho obtido

com alienacao de bens ou direitos acima de R$35.000,00 deve ser declarado.

Caso a colecdo de cartas tenha valor de mercado significativo, ela deve ser

declarada na secao de "Bens e Direitos" da declaracdo de Imposto de Renda.

“Il - os demais bens méveis, tais como antiguidades, obras de arte, objetos
de uso pessoal e utensilios, bem como os direitos cujo valor de aquisi¢ao
unitario seja igual ou superior a R$ 5.000,00 (cinco mil reais);” (Instrugdo
Normativa RFB n° 1.500/2014, Art. 74, § 1°)

Nos Estados Unidos é retido 30% das premiagbes recebidas por ndo residentes,
com excegao daqueles que possuem um registro especifico de Seguro Social para
nao residentes e que exista um acordo fiscal entre o pais natal do vencedor e os
préprios EUA. Além disso, todos os eventos do Magic Online sao considerados
como realizados nos EUA, o que gera também a retencdo de 30% para nao

residentes.



CONSIDERAGOES FINAIS

O mercado secundario de Magic: the Gathering € controlado por seus usuarios,
apresentando dinamicas financeiras complexas, com flutuagbes de pregos, ganhos e
perdas patrimoniais consideraveis e riscos elevados. Este trabalho buscou
evidenciar a relevancia de uma analise contabil para compreender esse mercado

através das pesquisas quantitativa e qualitativa realizadas.

A pesquisa quantitativa mostrou que a raridade, a frequéncia de reimpressdes e a
utilidade em baralhos competitivos afetam diretamente o preco das cartas, revelando
uma associagcdo entre padrées mercadologicos e competitivos. Os resultados
evidenciam a necessidade de realizar acompanhamentos peridédicos dos precos e a
correta contabilizacdo das cartas, seja para registro, gestao financeira ou obtencao

de lucro nas vendas.

A pesquisa qualitativa revelou a caréncia dos consumidores do mercado secundario
quanto a correta contabilizacdo de suas cole¢gdes. A maioria dos participantes
revelou acompanhar as alteragdes de preco com o objetivo de aumentar o lucro ao
vender suas cartas, porém nao demonstrou adotar praticas contabeis formais. A
aplicacdao de métodos contabeis poderia ajudar a melhor estruturar e gerir esses
ativos, principalmente através de classificagbes contabeis mais claras, como

estoque, imobilizado ou intangivel.



Limitagoes da Pesquisa

Por se tratar de um estudo exploratério, a pesquisa possui algumas limitagdes. A
amostra de 260 cartas utilizada pode nao refletir com perfeigdo a diversidade de
cartas negociadas no mercado secundario. Além disso, o questionario pode ter
sofrido influéncia pela selecdo dos participantes, pois as respostas podem refletir a

perspectiva de um grupo especifico de consumidores.

A falta de regulagcdo do mercado informal gera uma escassez de dados financeiros
mais estruturados e dificulta a obtencdo de dados consistentes e mais completos

sobre as transacgodes, além da escassez de pesquisas e estudos sobre o tema.

Sugestoes para trabalhos futuros

Um estudo futuro poderia abordar a questao tributaria das negociagdes no mercado
secundario. Por ndo haver regulamentacédo, nao ha tributacdo aplicada a venda de

cartas avulsas e na maioria das vezes sequer é emitida nota fiscal.

Outra possibilidade seria um estudo comparativo dos mercados de Magic com o
mercado de criptomoedas, investigando as semelhancas e diferencas em relacéo a

sua valorizagao, volatilidade, formas de negociagao e riscos associados.
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