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Entre jogadores e gambiarras: problemas fora da partida e solucdes néo oficiais
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RESUMO
O artigo propde uma pesquisa participante que analisa as dificuldades e solucdes

encontradas pelos jogadores do transnacionalmente popular trading card game Magic:
the Gathering (1993) fora do momento de partida. Para isso, o trabalho investiga dois
pontos: o0 processo de construgcdo de baralhos e a pratica do uso de proxies, cartas
impressas nao oficialmente. O arcabouco tedrico desse artigo € protagonizado pelas
teorias de jogo pautados principalmente em Huizinga (2019), Caillos (2017) e Retondar
(2007) e se expande com a nocao de gambiarra, focada nas pesquisas de Messias (2017,
2020) e Messias e Mussa (2020).

PALAVRAS-CHAVE: Magic: the gathering; jogo; gambiarra; construcdo de baralhos;
proxy

INTRODUCAO

Magic: the Gathering — também conhecido pela sigla MtG ou apenas Magic — é
um trading card game® desenvolvido pela Wizards of the Coast nos EUA em parceria
com o matematico PhD Richard Garfield em 1993. Desde entdo, o jogo tem sido
publicado transnacionalmente e se mantém ativo tanto em versdo impressa como digitais
através das plataformas Magic: the Gathering Arena (2018) e Magic: The Gathering
Online (2002). Este artigo procura estudar apenas 0 jogo impresso, levando em
consideracdo que os problemas que se propde a analisar acontecem de formas diferentes
em plataformas digitais e requerem uma investigacdo propria.

Magic possui diversos formatos de jogo que compartilham um sistema de regras
béasico entre eles, mas, em sua esséncia, &€ sempre um jogo primariamente multiplayer

baseado em partidas de dois ou mais jogadores de carater agdnico (SVELCH, 2020;

! Trabalho apresentado no GP Games, XIX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento componente
do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag&o.

2 Doutorando do Curso de Comunicagdo Social da UERJ, email: mangiagustavo@gmail.com.

3 Jogo de cartas trocaveis, em tradugdo livre. Se trata de um género de jogo onde cartas podem ser compradas,
colecionadas e trocadas entre jogadores. Costumeiramente, usam-se essas cartas para construir baralhos e jogar partidas
multiplayer de carater competitivo.
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HUIZINGA, 2019; CAILLOS, 2017, RETONDAR, 2007). Magic é um jogo sobre
solucéo de problemas. Isso fica claro durante uma partida, onde as decisdes dos jogadores
sdo pautadas nas do adversario, respondendo as cartas que o0 oponente joga e tentando
encontrar a melhor maneira de vencer. Frequentemente, o que é discutido e protagonizado
pelos jogadores se da durante esses momentos de partida, porém muito do que permeia o
jogo e o seu préprio ambiente competitivo se da fora deles.

Neste contexto, o trabalho toma como pergunta: como os jogadores lidam com
problemas competitivos fora do momento de partida? Para responder essa pergunta, o
trabalho se divide na andlise de duas instancias da experiéncia de jogo de Magic que
podem se apresentar como uma dificuldade: o processo de construcdo de baralhos e a
questdo das proxies*, que no caso de Magic ou outros trading card games retrata o uso
de cartas impressas ndo oficialmente.

O trabalho se divide em trés etapas. A primeira delas consiste em fazer uma breve
conceituacdo sobre o termo gambiarra, essencial para a investigacéo, pautada em Messias
(2017; 2020), Messias e Mussa (2020) e Rosas (2006). A segunda compreende a analise
do processo de construcdo de baralhos, onde sera também articulada pesquisas mais
diretamente ligadas ao campo de estudos académicos de Magic e outros trading card
games com Karlsen (2011) e Churchil, Biderman e Herrick (2019). Em sequéncia, a
analise das proxies, por sua vez, se foca mais nas questdes e conflitos que provoca na
comunidade de jogadores de Magic. Essa pratica prop6e uma facilidade de acesso ao jogo
que tem se tornado cada vez mais popular, mas que ainda encontra resisténcia por certa
parcela dos jogadores. Se pautando no imaginario de Baczko (1985) e Iser (2013) e no
neoliberalismo de Han (2018), esta analise propde apresentar uma motivacao e Idgica por

trds da condenacdo das proxies neste cenario.

GAMBIARRAS

Apesar de ser um termo amplamente conhecido no contexto do conhecimento
geral brasileiro, no campo académico da comunicacgdo, gambiarra tem um conceito mais
extenso. Sua concepgdo compreende desde as tradicionais solugbes baseadas no

improviso e criatividade com recursos escassos — que ddo o significado ao termo no

4 Representantes, em traducéo livre. Proxy é um termo que exprime algo que substitui outra coisa.
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ambito do entendimento popular — até mediacGes e construgdes em processos cotidiano
das esferas tecnoldgicas, politicas e sociais. (MESSIAS, 2017, 2020; MESSIAS E
MUSSA, 2020; ROSAS, 2006).

Nesse contexto, a especificidade da gambiarra, quando comparada a
outros conceitos empregados na analise da cultura digital, esta no seu
engajamento com as ideias de precariedade, improviso e alteridade.
Melhor: traduz um encontro com a alteridade, condicionado pelas
categorias de precariedade e improviso tomadas sob um ponto de vista
complexo que inclui as agéncias ndo humanas de politicas publicas,
infraestrutura  técnico-cientifica,  contextos  socio-historicos,
capacitacdo e letramentos cognitivos, entre outros efeitos e demandas
do capitalismo na Modernidade. (Messias e Mussa, 2020. p. 177).

Como colocam os autores, uma das principais caracteristicas da gambiarra € de
ser sempre uma criacdo pautada na precariedade, dialogando diretamente com questdes
socioeconémicas e acessibilidade tecnoldgica. Como Messias (2020) observa, no campo
dos games, pode-se observar um histérico proeminente de gambiarras através da pirataria,
contrabando e desbloqueio® de consoles no Brasil e no sul global até a sua sétima geracéo
nos meados da década de 2000. A partir desta época, estas praticas foram dificultadas
pelas desenvolvedoras desses consoles devido a integracdo a internet se tornando cada
vez mais intrinseca nesses aparelhos, possibilitando um maior monitoramento de seus
usuarios. Entretanto, estes artificios ainda ndo desapareceram completamente do contexto
dos videogames no Brasil, ainda mais quando se leva em consideracdo o cenario dos
computadores pessoais, onde a pratica de baixar jogos e outros tipos de softwares sem 0s
comprar é mais dificil de ser controlada. J& no campo especifico dos trading card games
no Brasil, durante a década de 2000 foi comum a pratica da distribuicéo pirata de cartas
dos jogos de Pokémon e Yu-Gi-Oh nos camelés e bancas de jornal. Com as proprias
desenvolvedoras desses jogos investindo mais no mercado brasileiro a partir dos anos de
2010 e a saida de seus animes da programacdo da televisdo aberta, estas cartas pirata
diminuiram gradualmente de popularidade e distribuicdo, mas, assim como nos
videogames, ndo desapareceram por completo. Ainda se encontra em certas bancas de
jornal de grandes centros urbanos, como na regido metropolitana do Rio de Janeiro, cartas
de Pokémon — cuja popularidade se manteve maior com as gera¢fes mais jovens do que

outros trading card games — a venda.

5 Termo popular no cenario dos videogames no Brasil que exprime a alteragdo no hardware e/ou software de um
console para que possa rodar conteido pirateado.
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O estudo das gambiarras serve ndo apenas para entender as solucgdes provocadas
pelos problemas de acessibilidade e dinamicas socioeconémicas no campo tecnoldgico,
mas também é capaz de revelar e dar atencdo ao quéo deficientes séo as relacdes entre as
pessoas e a camada industrial tecnoldgica. Fator esse que é ainda mais exacerbado no
contexto dos paises do sul global, onde a esfera capitalista apresenta maiores caréncias
(MESSIAS e MUSSA, 2020; WANG, 2014).

CONSTRUCAO DE BARALHOS

Trading card games como Magic, ao contrario do que se costuma pensar em um
primeiro momento, ndo se resumem ao aspecto multiplayer. Jogos nesse estilo possuem
um outro modo de jogo primariamente solo que funciona como um pré-requisito para se
jogar de fato as partidas que sdo o destaque do género: o processo de construcdo de
baralhos. Exclui-se nessa analise formatos de jogo como Limited ou Sealed, onde a
construcdo de baralhos se d& durante 0 momento de jogo. O que € interessante para a
pesquisa séo os formatos onde € requisitado que os baralhos sejam montados previamente.
Nesses casos, é esperado dos jogadores que cheguem na hora e local em que as partidas
vao acontecer com os baralhos que pretendem usar ja prontos.

Ainda pertencendo ao agon, o intuito do processo de construcdo de baralhos
funciona de forma similar a prépria partida de Magic. Tenta-se encontrar a melhor
maneira de executar uma estratégia a0 mesmo tempo em que Se procura reagir aos
avancos do oponente, adicionando as cartas necessarias para isso. A diferenca entre a
construcdo de baralhos e a partida em si se da pelo primeiro ter um carater especulativo.
Embora possa-se prever como um baralho ira performar durante 0 momento da partida,
ndo é possivel que se obtenha uma nocao real até realmente jogar-se com ele. Mesmo
jogadores gque possuem um grau maior de experiéncia e familiaridade com o jogo nao sao
capazes de acertar sempre. Isto ndo deprime a experiéncia. A incerteza faz sempre parte
do jogo competitivo (CAILLOIS, 2017; RENTONDAR, 2007). E importante destacar
gue um baralho pode ter um mal desempenho ndo porque a estratégia do jogador que o
montou € ruim, mas porque a de outros baralhos a quem tem enfrentado é mais rapida,
consistente ou efetiva contra a estratégia proposta. Nesses contextos, € comum que as
cartas que formulam o baralho sejam ajustadas pelo jogador, a fim de melhor se sair

contra seus oponentes. Apesar de poder ser gratificante observar um baralho que vocé
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criou ter um desempenho positivo, 0 processo de ajusté-lo para performar melhor também
pode.

O processo de criacdo de um baralho pode funcionar como uma experiéncia
singleplayer, mas também pode ser observada pelo angulo multiplayer. Isso pode ser
observado justamente no aspecto de adaptar um baralho ao ambiente de jogo que o
permeia. Porém, um exemplo mais literal se revela na experiéncia de theorycrafting, que
pode ser entendido como a analise matematica dos elementos do jogo para se encontrar
as melhores estratégias (KARLSEN, 2011). Esse método € frequentemente usado em
Magic e jogos similares a partir da divulgacdo de novas cartas a ingressarem 0 jogo,
criando uma expectativa dos jogadores a jogarem com elas. Assim, eles tentam prever
como sera 0 ambiente competitivo do jogo a partir da nova atualizacdo e desenvolvem
baralhos para performar nesse ambiente, antes mesmo de se ter a possibilidade de jogar
com as novas cartas. O theorycrafting pode ser feito individualmente, mas é em ambito
coletivo que ele encontra destaque na comunidade do jogo através de plataformas online
como o site mtgazone.com®, streams, mas também vale ressaltar que pode se apresentar
até mesmo a partir de simples conversas entre os jogadores.

E possivel que exista uma dificuldade ou falta de interesse dos jogadores com a
montagem de baralhos, de modo que eles encontrem formas de pular o processo. Essas
formas podem ser oficiais — com a propria desenvolvedora do jogo vendendo baralhos
que ja vem prontos para jogar em formatos especificos — ou ndo. No Gltimo caso, 0s
jogadores frequentemente copiam baralhos que apareceram em torneiros ou divulgados
por pessoas proeminentes na comunidade, ainda mais nos formatos de maior teor
competitivo. Existem sites completamente dedicados a criar bases de dados a partir das
cartas mais utilizadas pelos jogadores como o mtgdecks.net’ e o edhrec.com®.

A nogdo de gambiarra é articulada aqui pois em sites como esses & comum
encontrar fungdes como a exportacdo da lista de cartas que compdem os baralhos para
outras plataformas online e links para a compra direta dessas listas em portais de venda
parceiros do site. Isto da a possibilidade ao jogador de nédo refletir sobre o ambiente
competitivo que ele vai enfrentar — a esséncia do processo de criagdo de baralhos — e

apenas se focar nos momentos de partida em si. Isto dialoga com certas caracteristicas

6 https://mtgazone.com/deck-type/theorycraft/. Acesso em: 30 jul. 2024.
7 https://mtgdecks.net/. Acesso em: 30 jul. 2024.
8 https://edhrec.com/. Acesso em: 30 jul. 2024.
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presente nos estudos da gambiarra como a improvisacao, a interagdo com a comunidade
e a recombinacdo tecnologica. Uma outra caracteristica da gambiarra que poderia ser
estendida para a se aplicar ao exemplo da construcdo de baralhos que o artigo discute € a
precariedade, ndo tomada em primeira instancia no seu sentido mais usual como de uma
deficiéncia socioecondmica, mas representada aqui pela dificuldade dos jogadores de
engajar satisfatoriamente com este processo (MESSIAS, 2017, 2020; MESSIAS,
MUSSA, 2020; ROSAS, 2006).

Acima de tudo, para entender a gambiarra ndo apenas como pratica,
criagdo popular, mas também como arte ou intervencao na esfera social,
é preciso ter em mente alguns elementos quase sempre presentes.
Alguns deles seriam: a precariedade dos meios; a improvisacdo; a
inventividade; o didlogo com a realidade circundante local, com a
comunidade; a possibilidade de sustentabilidade; o flerte com a
ilegalidade; a recombinacéo tecnoldgica pelo reuso ou novo uso de uma
dada tecnologia, entre outros. Tais elementos ndo necessariamente
aparecerdo juntos ou estardo sempre presentes. De qualquer modo,
alguns deles sempre aparecem por uma circunstancia ou por outra.
(ROSAS, 2006. p. 20)

Magic, por ter um acervo de cartas que ja conta com cerca de trinta mil, foi
considerado 0 jogo mais complexo matematicamente de se estrategiar e jogar de forma
otimizada devido a quantidade de alternativas possiveis em um momento de partida
(CHURCHIL, et al. 2019). Este fator se traduz diretamente sobre a complexidade da
construcdo de baralhos. O YouTuber mais popular de Magic, The Professor do canal
Tolarian Comunity College®, ja comentou em varios de seus videos que, apesar de jogar
0 jogo por trinta anos, ndo se considera bom na montagem de baralhos e prefere que os
seus sejam construidos por outra pessoa. E importante destacar que as dificuldades
descritas aqui vao além da habilidade e do entendimento do jogador sobre Magic e suas
partidas, podendo representar também um desinteresse pessoal com este processo. Os
jogadores que apresentam dificuldades ou falta de vontade de engajar com a construcao
de baralhos, ja que se revela como praticamente opcional no mundo do jogar de Magic,
acabam por alcancar maneiras de pula-lo. Vale ressaltar que, ainda mais antiga que os
sites de bancos de dados de cartas mencionados acima, é a pratica dos jogadores pedirem
ajuda a amigos para solucionarem problemas na criagdo de baralhos ou o fazerem em

nome deles.

9 https://www.youtube.com/@TolarianCommunityCollege. Acesso em: 30 jul. 2024.
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Messias e Mussa chegam a descrever a gambiarra como uma construgdo que
compreende o “desvio de fungdes” (2020, p. 174). Esse fator, junto com as caracteristicas
da gambiarra que foram demonstradas na analise da construcdo de baralhos, permite
estender-se aqui a nocdo de gambiarra como justificativa e compreensdo das
circunstancias apresentadas por este contexto. E importante ressaltar que, quando se leva
as circunstancias brasileiras em consideracao, a argumentacao proposta € intensificada e
oferece um dialogo mais direto com a ideia de precariedade. Existe uma dificuldade maior
de acesso as cartas de Magic no sul global do que em paises do norte devido a diferencas
socioecondmicas, culminando num cenario mais complexo para a construgdo de baralhos,

mas também mais propenso a pratica das proxies.

PROXIES

Por se tratar de um trading card game, Magic € um jogo que possui um sistema
de monetizacdo problematico, com sua principal forma de aquisi¢do oficial de cartas
sendo através de pacotes selados cujo conteldo é quase completamente aleatdrio. A
desenvolvedora divulga as chances de se conseguir cartas com certos niveis de raridade
em cada pacote, mas as de grau superior nem sempre séo garantidas, e, mesmo quando
encontradas, nada assegura que sejam uma que interesse ao jogador. Certas cartas acabam
por ter precos elevados no mercado secundario de Magic que funciona a partir do
principio de oferta e demanda. Assim, algumas cartas, muito usadas em varios formatos
de jogo e de maior raridade, podem alcancar o preco de revenda de dezenas, centenas ou
até milhares de reais. Embora seja possivel criar-se um baralho sinérgico e competitivo
por algumas dezenas de reais — ou até menos em certos formatos — estes ainda vao ter
uma clara desvantagem contra baralhos que custaram alguns milhares.

Magic é um jogo que se revela especialmente favoravel a pessoas de situagéo
financeira mais elevada, se traduzindo em vantagens durante 0 momento de construcdo
de baralhos para esse grupo por ter um acesso mais facil a cartas melhores e mais caras
(SVELCH, 2020). E através deste contexto que a pratica de fazer cartas proxy se tornou
uma ferramenta de acessibilidade ao jogo ndo s6 em Magic, mas também em outros
trading card games. Proxies permitem a esse tipo de jogo uma maior variedade de op¢des
e estratégias disponiveis aos jogadores devido ao acesso igualitario as cartas, mesmo que
estas sejam frequentemente feitas através de impressdes ndo oficiais simples em casa ou

em lojas de xerox.
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A gambiarra nos games representa uma opcao pela funcionalidade —
mesmo que precaria, improvisada, sob muitos aspectos clandestina e até
“tosca” —, em vez da miriade de recursos e alternativas que poderiam
estar disponiveis por um preco ou em outras localidades. (MESSIAS,
2017. p. 702)

E importante destacar que as proxies também podem compreender uma miriade
de formas de expressao artistica como cartas desenhadas e pintadas a mdo. Também é
comum usar artes alternativas feitas pelos proprios jogadores para as proxies utilizando
imagens da internet para modificar a arte da carta original em um software de edicéo de

imagens antes da impresséo.

Imagem 1: Carta Sol Ring oficial, Sol Ring pintado a méo e Sol Ring com arte de Dragon Ball.

| ©:Add ¢ ¢ to your mana pool.

b Lost to time is the artificer’s art of
|| trapping light from a distant star in a
§ ring of purest gold.

Fonte: Da esquerda para a direita: Wizards of The Coast; Edu MTG Alters; mtgcardbuilder.com.

A imagem acima apresenta exemplos dos casos mencionados através da carta Sol
Ring — também conhecia em portugués por Anel Solar — disposta através de trés versdes:
a carta oficial; uma carta pintada a mao em cima de um Sol Ring oficial, compreendendo
um tipo de cartas denominadas altered card®, outra forma expressao artistica no universo
das proxy; de uma proxy com alteracdes do layout da carta original através da insercéo
de imagens do anime Dragon Ball.

As proxies como uma solugéo para o custo elevado e dificil acesso a certas cartas

de Magic é relativamente recente, se popularizando apenas a partir de meados da terceira

10 Carta alterada, em traducdo livre.
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década do jogo no contexto do ambiente social que permeia a comunidade.
Consequentemente, este fator reflete em uma parcela significativa dessa comunidade que
ainda resiste as proxies e antagonizam os jogadores que séo a favor, embora a propria
desenvolvedora do jogo tenha afirmado que ndo se preocupa ou condena o seu uso fora
de seus eventos oficiais*.

Diversos fatores podem ser responsaveis pela particular aversao de cada jogador
com as proxies. Alguns membros da comunidade do jogo afirmam que as proxies, por
serem impressas quase sempre em materiais diferentes ou por terem um estilo de arte
dessemelhante do resto das cartas oficiais de Magic, atrapalham sua imerséo no jogo. O
que essa ldgica relata € uma quebra de uma das caracteristicas fundamentais do jogo
segundo Huizinga (2019) e Retondar (2007): a evasdo da realidade. Os elementos
materiais presentes nas proxies perturbam a capacidade destes jogadores de permanecer
no universo fantastico do jogo, saindo de seu imaginario proposto (BACZKO, 1985;
ISER, 2013), em um momento de rompimento da suspensao de descrenca.

Um outro fator que se revela como justificativa para a condenacdo das proxies é
o fato de que, em muitos casos, elas sdo enxergadas como pirataria pelos proprios
jogadores. De acordo com Wang (2014), a pirataria € primariamente vista como uma
questdo de roubo a partir da nogdo de copyright na légica capitalista. Certa parcela da
comunidade de Magic, impactados por essa logica e o imaginario que ela causa, enxerga
as proxies como tal (BACZKO, 1985; ISER, 2013). Existe uma no¢éo de que a pratica
das proxies seria uma espécie de roubo para com os criadores do jogo. Entretanto, mesmo
que levando em consideracgdo o argumento da pirataria, quase sempre 0 uso de proxies se

revela como uma questdo de acessibilidade, assim como a propria pirataria.

Dito isso, em ultima analise, a pirataria € uma questao de disparidade,
influenciada pelos processos de globalizacdo e desenvolvimentos de
mercado desiguais que definem o estado atual das economias
emergentes. (WANG, 2014; p.112. Tradugéo nossa)*?

Como mencionado anteriormente, Magic € um jogo em que, se for recortado

praticas de acessibilidade, provoca vantagens aos jogadores de melhor situacdo

11 O posicionamento da desenvolvedora sobre a questdo das proxies pode ser visto na seguinte matéria em seu site
oficial: https://magic.wizards.com/en/news/announcements/proxies-policy-and-communication-2016-01-14. Acesso
em: 30 jul. 2024.

12 «“That being said, ultimately, piracy is an issue of disparity, influenced by the processes of globalization and uneven
market developments which define the current state of the emerging economies.”
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financeira. Este fator, quando levado em consideracdo que Magic existiu a mais de duas
décadas antes de métodos como proxy se disseminar em a@mbito transnacional, demonstra
um ambiente propicio a uma parcela de jogadores que se identifica com ideais
neoliberalistas (HAN, 2018) e conservadores, talvez mais até do que a comunidade gamer
transnacional®. O imaginario provocado por essas concepgdes diretamente conflita com
a questdo de acessibilidade ao jogo proposta pelas proxies, pois eles sdo incompativeis,
jaque esse imaginario coloca em uma posi¢do moral superior a defesa do direito de venda

e lucro das empresas a um ambiente de jogo mais justo e igualitario para todos.

Com efeito, o imaginario social informa acerca da realidade, ao mesmo
tempo que constitui um apelo a ac¢do, um apelo a comportar-se de
determinada maneira. Esquema de interpretacdo, mas também de
valorizagdo, o dispositivo imaginario suscita a adesdo a um sistema de
valores e intervém eficazmente nos processos da sua interiorizagdo
pelos individuos, modelando 0s comportamentos, capturando as
energias e, em caso de necessidade, arrastando os individuos para uma
acgdo comum. (BACZKO, 1985. p. 311)

Magic, assim como outros trading card games, € um jogo onde um jogador pode
vender cada carta individualmente, diferente de videogames ou jogos de tabuleiros
tradicionais, em que, salvo poucas exce¢des, so é possivel comercializar o jogo inteiro.
Embora essa caracteristica possa ser vista como um ponto a favor da acessibilidade do
jogo, existe uma parcela de jogadores que a enxerga primariamente como uma
oportunidade de ganhar dinheiro, lucrando através da compra e venda de cartas.

O imaginario neoliberalista se mostra presente nesse contexto através da
mentalidade que propde de uma busca pelo lucro irrefreavel, colocando o fator financeiro
em frente ao prdprio jogo. Essa parcela de jogadores especula quais cartas devem subir
de preco futuramente!®, comprando-as em nimeros massivos agora para revender
posteriormente. Essa pratica — malvista por grande parte da comunidade de Magic que
ndo engaja com ela — é capaz de inflar artificialmente o valor de determinadas cartas,
dificultando o seu acesso aos demais jogadores. Entretanto, € importante ressaltar que o

que mais frequentemente ocorre, porém, € que 0s jogadores que engajam com essa pratica

13 Muito ja se foi escrito sobre os problemas causados por esse contexto, a exemplo de Falcdo, Macedo e Kurtz (2021),
que analisaram a perspectiva conservadora e a masculinidade toxica na comunidade brasileira de Magic.
14 Varios fatores podem influenciar no prego das cartas. Os mais relevantes séo o qudo proeminente determinada carta
é nos formatos de jogo mais populares e a quantidade em circulagdo, diretamente proporcional ao nimero de vezes em
que a carta foi impressa pela desenvolvedora nos diferentes pacotes e baralhos pré-montados que produz.
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errem a previsdo da carta subir de valor — as vezes até diminuindo de preco — e acarretem

um prejuizo financeiro.

O neoliberalismo, como mutacdo do capitalismo, torna o trabalhador
um empreendedor. Nao é a revolugdo comunista, e sim o neoliberalismo
gue elimina a exploracgdo alheia da classe trabalhadora. Hoje, cada um
é um trabalhador que explora a si mesmo para a sua propria empresa.
Cada um é senhor e servo em uma Unica pessoa. A luta de classes
também se transforma em uma luta interior consigo mesmo. (HAN,
2018. p.14)

Conforme a préatica de proxy de cartas mais caras e de dificil acesso se torna mais
popular, fica mais dificil gerar lucro individual com a compra e venda massiva de cartas
que esses jogadores engajam. Este fator se demonstra ainda mais relevante quando se leva
em consideracgéo as cartas cujo custo foi inflado artificialmente, pois sdo justamente essas
cartas cujo preco fica mais claro a comunidade atenta de Magic que ndo valem o dinheiro
gue custam. Sdo estes 0s jogadores que mais costumam ser contra a pratica das proxies,
justamente pelo que ela representa: acessibilidade. Os jogadores que colocam o lucro
monetério pessoal no ambiente de um jogo em maior patamar do que a comunidade,
alcance e a experiéncia de jogo sempre conflitardo com sua acessibilidade a jogadores
abaixo de sua situacdo financeira.

O uso de proxies é, ao contrario do que seria esperado inicialmente, mais aceito
em ambientes competitivos mais elevados e que se utilizam de cartas mais caras.
Formatos de jogo onde os baralhos frequentemente custam dezenas de milhares de reais
como Legacy e CEDH, sdo onde se encontra uma maior parte de jogadores dispostos a
jogar com e contra baralhos utilizando proxies. 1sso ocorre justamente pela proposta desse
tipo de formato de ser extremamente competitivo e, consequentemente, é esperado e
desejado que os jogadores fagcam de tudo para ter o maior tipo de vantagem durante as
partidas. Nesse contexto, é incentivado que jogadores usem proxies de cartas mais caras
e melhores do que tentarem substitui-las por outras similares de poder e valor mais baixo.
E importante ressaltar que este ambiente s é possivel devido a um comprometimento da
parcela de jogadores que engajam com estes formatos para como a experiéncia e
acessibilidade do jogo. A gambiarra aqui se torna presente na forma em que, nesses
formatos, os jogadores tomaram as proxies como uma solugéo para a baixa quantidade de
pessoas que conseguiria jogar o tipo de partida proposto, ja que, utilizando apenas cartas

oficiais, a barreira de entrada para estes formatos € muito maior.
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E nos ambientes menos competitivos, como jogos casuais e formatos mais
acessiveis financeiramente como o Standart e Pauper em que a pratica de proxies € mais
rechacada. Aqui, por ter-se uma no¢do mais estabelecida de que se pode substituir uma
carta por outra similar mais barata sem perder uma grande vantagem competitiva que a

I6gica do imaginario da pirataria se torna mais presente.

CONSIDERACOES FINAIS

Através de uma pesquisa participante, o trabalho demonstrou o tipo de problema
que surge fora dos momentos de jogo no universo do jogar de Magic e as formas que seus
jogadores encontram de circunda-los. Se apropriando da no¢do de gambiarra, procurou-
se elucidar ndo so as questbes competitivas do jogo, mas de outros &mbitos de sua esfera
socioecondmica.

O processo de construcao de baralhos é uma pratica que foi progressivamente cada
vez mais contornada. Onde se inicialmente o ambiente comunitario presencial ou
periddicos que cobriam eventos competitivos do jogo ajudavam os jogadores No processo
de construcéo de baralhos, a partir da massificacdo da internet € visto cada vez um nimero
maior de sites focados em auxiliar o jogador na construgdo de baralhos ou pula-la
inteiramente. Onde antes era necessario ainda procurar todas as cartas para montagem do
baralho nos pontos de venda do mercado secundario, agora é possivel comprar toda uma
lista de cartas que conferem um baralho com poucos cliques em sites especializados. Este
processo demonstra ligacdo direta com as nogdes de inventividade, reuso das tecnologias
e, principalmente, o dialogo com a comunidade do jogo (ROSAS, 2006).

A analise das proxies procurou elucidar como funciona essa pratica e também
promover uma discussdo acerca de uma das questbes mais polémicas ndo s6 a
comunidade de jogadores de Magic, mas de todos os trading card games. A realidade é
que, mesmo com desenvolvedores de jogos apaixonados e com boas intencdes, a figura
da empresa que detém a propriedade do jogo e o publica é sempre pautada numa logica
capitalista que visa o lucro acima de tudo. Nesse contexto, trading card games se revelam
um dos géneros dos games que pode chegar aos custos mais elevados do mercado,
dependendo do formato de jogo que o jogador deseja se envolver e quantos baralhos
gostaria de ter. A pratica de fazer cartas proxy se revela como uma gambiarra para o

problema de acessibilidade total ao jogo cada vez mais popular, muito devido a crise
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econdmica global, que é ainda mais precéria no contexto de paises do sul global como o
Brasil. Entretanto, parte da comunidade de Magic ainda condena a pratica das proxies.
Procurou-se demonstrar possiveis motivacdes para este fendmeno, com um foco maior
no imaginério neoliberalista e nas ideias que provoca com uma parte vocal da comunidade
do jogo.

O trabalho abordou questdes especificas e problemas propostas no contexto da
comunidade de Magic, assim como a forma com que seus jogadores lidam com esses
quesitos, dialogando com certas teorias académicas do meio dos games studies e da
comunicagéo no geral. A nogdo de gambiarra serviu ndo apenas para analisar as instancias
do universo de Magic da construcdo de baralhos e das proxies, mas para demonstrar o
qudo fragil é a estrutura que a experiéncia de jogo propde. A abordagem do artigo é
predominantemente tedrica, mas a inclusdo de estudos de campo praticos, como
entrevistas ou grupos focais, poderia expandir futuramente a pesquisa, aumentando o

escopo do estudo e enriquecendo a analise com perspectivas mais diversas.
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