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Me es grato dirigirme a Usted, a efectos de remitirle - para su

tratamiento- el texto adjunto del proyecto de Ley sobre “Declarase de Interés

Provincial la promocién, difusion de los Deportes Electréonicos como categoria

deportiva, en el marco del desarrollo intelectual, socializacion, recreacion,

competicion, aprendizaje, expresion cultural, de innovacion tecnolégica e

industrial”, que obtuviera media sancién de este Cuerpo en la Décima Segunda

Sesién Ordinaria, llevada a cabo el 24 de agosto del corriente afio.

A tal efecto acompana a

correspondiente.

la presente,

Con tal motivo, saludo a usted atentamente.
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EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS
DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA

SANCIONAN CON FUERZA DE
LEY

ARTICULO 1°- Declarase de Interés Provincial la promocion,
difusion de los Deportes Electronicos como categoria deportiva, en el
marco del desarrollo intelectual, socializacién, recreacion, competicion,
aprendizaje, expresion cultural, de innovacion tecnolédgica e industrial.
ARTICULO 2°.- Entiéndase por Deportes Electronicos toda actividad
que emplea para su ejecucion dispositivos electrénicos -ordenadores
personales, consolas de juegos o dispositivos moéviles-, a través de
diversas plataformas de videojuegos conectadas o no a internet, donde
compiten dos o mas participantes de manera individual o por equipos.
ARTICULO 3°- Promuévase que el acceso a los Deportes
Electrénicos en la provincia de Catamarca sea libre y accesible a todos
los habitantes de la Provincia, de modo que puedan promover el
desarrollo intelectual, la socializacién, la recreacion, el aprendizaje y la
cultura del deporte.

ARTICULO 4°.- Créase el Consejo Provincial de Apoyo a Deportes
Electrénicos con participacion publico-privada en el ambito de los
ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnoldgica, Industria, Comercio y
Empleo, Inclusién Digital y Sistemas Productivos y Cultura, Turismo y
Deporte, el que tendrd como funcién principal participar en la
definiciéon de objetivos y la identificacion de los instrumentos mas
adecuados para promover la cultura de esta modalidad deportiva en la
provincia de Catamarca.

ARTICULO 5°.- El consejo de Apoyo a Deportes Electronicos sera un
érgano colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y
que asistird a los ministerios de Ciencia e Innovacién Tecnoldgica,
Industria, Comercio y Empleo, Inclusion Digital y Sistemas
Productivos, Cultura, turismo-y Deporte en la elaboracion de politicas

para el sector. La condicion de miembro del consejo no serd retribuida.
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El Consejo estard compuesto por los siguientes miembros, en los
términos de la reglamentacion que establezcan los ministerios Ciencia e
innovacion Tecnoldgica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo,
Inclusion Digital y Sistemas Productivos, Cultura, Turismo y Deporte,
de quienes actuara como Autoridad de Aplicacion en el ambito de sus
competencias:
a) Cuatro (4) representantes del Poder Ejecutivo (uno del
Ministerio de Ciencia e Innovacion Tecnoldgica, otro del
Ministerio de Industria, Comercio y Empleo, uno del ministerio
de Cultura, Turismo y Deporte y uno del Ministerio de Inclusion
Digital y Sistemas Productivos);
b) Cuatro (4) representantes del Poder Legislativo provincial, dos
(2) por cada Camara, uno (1) que debera representar al bloque
mayoritario, y un (1) representante del bloque que constituya la
primera minoria.
c) Dos (2) representantes de las instituciones de apoyo a esta
modalidad deportiva en la provincia de Catamarca, debiendo
asegurarse el cardcter participativo de dicha representacion.
ARTICULO 6°.- - Los eSport seran incluidos en los programas de los
ministerios de Ciencia e Innovacién Tecnologica, Industria, Comercio y
Empleo, Cultura, Turismo y Deporte, Inclusion Digital y Sistemas
Productivos vigentes y futuros, con fines de financiacion de
infraestructura, de insumos y apoyo a deportistas con fines
competitivos, asi como también, la promociéon y difusion de la
actividad.
ARTICULO 7°.- La Autoridad de Aplicacion de la presente Ley serd
determinada por el Poder Ejecutivo, conforme a las respectivas
competencias dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias,
sus normas reglamentarias y complementarias.

La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:
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a) formalizar la practica de los deportes electronicos,
promoviendo su ejercicio en infraestructuras y escenarios
adecuados para su correcto y seguro desempefio;
b) llevar a cabo planes de difusion y capacitacion a fines de
estimular su conocimiento, practica y desarrollo;
¢) crear el Registro Unico de jugadores y de Equipos de Deportes
Electronicos;
d) promover la inclusion del sector privado de la industria de los
deportes electronicos.
ARTICULO 8°.- El Poder Ejecutivo Provincial reglamentara la
presente Ley dentro de los sesenta (60) dias de su publicacion.
ARTICULO 9°.- Las disposiciones de la presente Ley son de orden
publico y entrardn en vigencia el dia de su publicacion en el Boletin
Oficial.
ARTICULO 10.- De forma.

DADA EN LA SALA DE SESIONES DE LA CAMARA DE
DIPUTADOS DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA, A LOS
VEINTICUATRO DiAS DEL MES DE AGOSTO DEL ANO DOS
MIL VEINTIDOS.
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“Declérase de Interés Provincial la promocién, difusién de los Deportes
Electrénicos como categoria deportiva, en el marco del desarrollo ;f-
intelectual, socializacién, recreacién, competicion, aprendizaje, |

expresién cultural, de innovacion tecnoldgica e industrial”. -
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EXPTE N°: 426/2022

EX-2022-00026388- -HCDCAT-DPSC

INICIADORA: DIPUTADA MARIA SILVANA CARRIZO

FUNDAMENTOS:

El siglo XXI nos ha traido innumerables y vertiginosos avances dados por el
rapido desarrollo tecnolégico en diversas areas del obrar humano.
Especialmente ha sido desarrollado el &mbito de la informatica y computacion,
desde programas para calculos, disefio, video, musica, fotografia, salud,
informacion y juegos entre otras muchas cosas mas. Y de estos tltimos es que
en este proyecto se quiere hacer especial hincapig, los videojuegos y su actual
desarrollo como deportes electronicos. La primera declaracién expresa que
consagro la practica del deporte como un derecho humano se da el 21 de
noviembre de 1978, de manos de la Organizacién de las Naciones Unidas
(ONU). La Carta o Estatuto Internacional de la Educacién Fisica y el Deporte,
publicada por la ONU establecié en su articulo primero que “todo ser humano
tiene el derecho fundamental de acceder a la educacién fisica y al deporte,

que son indispensables para el pleno desarrollo de su personalidad”.

Entendido por deporte todas las formas de actividades fisicas que mediante
una participacion organizada o no, tienen como objetivo la expresién o la
mejora de la condicion fisica y psiquica, el desarrollo de las relaciones sociales
0 la obtencién de resultados en competicion de todos los niveles. La mayoria
de las definiciones de deporte lo definen como «actividad fisica», pero se
puede diferenciar «actividad fisica» con «ejercicio fisico», existiendo
actividades de bajo o nulo ejercicio fisico que son considerados como deportes
por algunas instituciones deportivas como el Comité Olimpico Internacional,
considerando que la mente es una parte mas del cuerpo cuya actividad esta
considerada también como actividad fisica, aunque no se trate de ejercicio
fisico propiamente dicho. Ejemplo de ello son juegos como el ajedrez, el tiro
deportivo o los deportes electronicos, para cuya practica no se requiere
realizar ejercicio fisico. Otros ejemplos de aparentemente escasa actividad

fisica son el tiro con arco, el automovilismo, el billar, entre otros.

Por el contrario, existen actividades fisicas extenuantes que no son un deporte,
por no cumplir con la definicién. El debate sobre la real comparacién entre los
eSport y los deportes tradicionales esta en pleno debate ¢Son similares?
¢Tienen el poder de convertirse en un deporte olimpico? Los detractores

consideran que si no se transpira, no se puede considerar un deporte, algo



extrafio teniendo en cuenta que el Ajedrez y el Tiro (como ya mencione) son
un deporte olimpico. '

Algunos expertos creen que la estimulacién mental, el desarrollo de la
memoria, el desafio de reaccionar a estimulos utilizando los reflejos y la
capacidad de agilizar las funciones psicomotrices que ofrecen los eSport, son
mérito suficiente, tanto para considerarlo un deporte, como darle también el
grado de inclusion, ya que no discrimina a sus deportistas por contextura,
apariencia, sexo, o algunas limitaciones fisicas.

No todos los videojuegos tienen el rango de deporte electronico.

De hecho, entre los millones de juegos que hay, apenas una decena son
considerados eSport y todos ellos deben cumplir una serie de condiciones

especificas que, en esencia, son las siguientes:

O El juego permite el enfrentamiento directo entre dos o mas participantes, en
tiempo real.

O Los jugadores compiten en igualdad de condiciones, siendo la victoria
exclusivamente determinada por la habilidad de estos.

O Existen ligas y competiciones oficiales reguladas con reglas y formadas por
equipos y jugadores profesionales.

Los eSport se dividen en cinco grandes géneros; cada uno tiene el objetivo de

juntar los diversos titulos por las similitudes que tienen en su composicion:

O RTS: Los videojuegos de estrategia en tiempo real o RTS (siglas en inglés
de real-time strategy forma continua para los jugadores) son videojuegos de
estrategia en los que no hay turnos sino que el tiempo transcurre de forma
continua para los jugadores. Los RTS estan pensados para ser jugados de
forma muy dindmica y rapida. A diferencia de los basados en turnos no
precisan un planteamiento tan pausado de las decisiones y se centran muy a
menudo en la accion militar. La recoleccion de recursos suele ser simple, sélo

hay materias primas. Las batallas se representan a una escala de refriega,

aunque hay varios juegos que se centran en representar batallas

multitudinarias con millares de unidades en el terreno.

0 MOBA: Multiplayer online battle arena (MOBA, «campo/estadio de batalla
multijugador en linea»), también conocido como Action realtime strategy
(ARTS, «estrategia de accion en tiempo real»), es un subgénero de la
estrategia en tiempo real (RTS), en el que dos equipos de jugadores compiten
entre si, con cada jugador controlando un solo personaje a través de una



interfaz de estilo RTS, en un mapa usualmente simétrico, con el objetivo de
destruir la base del oponente.

El género se diferencia de la mayoria de los juegos de estrategia en tiempo
real en que no hay construccién de unidades y los jugadores controlan sélo un
personaje, combinando caracteristicas de los videojuegos de accién y los de
estrategia en tiempo real. En los MOBA prima cooperatividad del juego en
equipo y cada jugador controla una unidad conocida como «héroey, la cual
cuenta con varias habilidades y ventajas que son consideradas al formar la
estrategia que utilizara el equipo. El objetivo es destruir la base rival, para Io
cual los jugadores cuentan con la ayuda de unidades controladas por una
inteligencia artificial y generada periédicamente que marchan hacia la
estructura principal del enemigo. Las unidades se mueven a través de
. senderos a los que se refiere como «carrilesy.

0 CCG: Los juegos de cartas coleccionables son un tipo de juego de cartas no
predefinidas y existentes en gran cantidad y de variados tipos y caracteristicas,
que otorgan individualidad a cada carta, y con las cuales puede construirse

una baraja (0 mazo) libremente de acuerdo a las reglas de cada tipo de juego

en particular.
/77 0. OFPS: Los videojuegos de disparos en primera persona, también conocidos
/e X\ como FPS (siglas en inglés de First-Person Shooter), son un género de
o A\

!/ Mg ZON videojuegos y subgénero de los videojuegos de disparos en los que el jugador
‘2 /| observa el mundo desde la perspectiva del personaje protagonista.

‘ 4 0 SVG: Son aquellos juegos tales como los arcade o de plataforma deportiva
(futbol, tenis, etc). Los cuales tiene como exponentes famosos los titulos: FIFA,
PES, Street Fighters, entre muchos otros mas.
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of de eSports, sin lugar a dudas es una tendencia que solo encuentra aceptacion

b . | Yy adeptos sin mediar condiciones sociales, edad, sexo o aptitudes fisicas. Tal
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" : __] es asi que hoy en dia se celebran mundiales televisados, como fue el caso de

e

una final mundial de League of Legends por parte de la cadena de deportes
ESPN. Universidades entregan becas para jugadores competitivos, como la

niversidad Robert Morris de Chicago (Estados Unidos), decidi6 ofrecer becas
deportivas para los estudiantes que deseen competir.

Entre los titulos o juegos mas destacados a nivel mundial, que se consideran
como referentes en materia de eSports, podemos encontrar:



League of Legends: También conocido por sus siglas LoL, es un videojuego
de género multiplayer online battle arena (MOBA) desarrollado por Riot
Games. En octubre de 2012, contaba con 70 millones de jugadores
registrados. Para marzo de 2013 se registré un pico de 5 millones de jugadores
conectados al mismo tiempo en todo el mundo. Es un juego de alta
competitividad siendo uno de los juegos més populares de los deportes
electronicos. En él una vez terminada la fase de seleccién de campeon la
partida propiamente empieza. Los jugadores de cada equipo aparecen en su
respectiva area del mapa, dentro de su base, situadas ambas diametralmente
opuestas. Es en la base de cada equipo donde se encuentra su nexo. El
objetivo del juego, y lo que determina el equipo ganador, es destruir el nexo
del equipo rival.

. Overwatch: Es un videojuego de tipo shooter en equipos en primera persona
desarrollado por Blizzard Entertainment, fue lanzado al publico en mayo del

2016. Overwatch pone a los jugadores en equipos de seis personas, con cada

persona escogiendo uno de varios héroes disponibles cada uno con

movimientos y habilidades tnicas. Los héroes estan divididos en cuatro clases:

Ataque, Defensa, Tanque y Soporte. Los jugadores de cada equipo trabajan

) juntos para atacar y defender puntos de control o para atacar/defender

& ‘x “cargas” (objetivos méviles que se mueven alrededor del mapa).

‘ DOTA 2: Es un videojuego del género MOBA, lanzado el 9 de julio de 2013. EI
juego fue desarrollado por Valve Corporation. Una partida de Dota 2, cuenta
,’ con una fortaleza para cada una de las dos facciones opuestas, Los Dire y Los

‘. & ._'_::,;',j?!' Radiant , que contienen una estructura principal a la que se le denomina como
Ancestro, que son defendidos por varios edificios mas pequefios. Ambas
bases opuestas estan conectadas por tres caminos principales, a los que se
. 5 suele referir también como lineas o carriles, estos se encuentran vigilados por

Fink UEL i una sucesion de tres torres defensivas, asi como la aparicion periddica (cada
5] ; minuto) de grupos de unidades auténomas llamadas "creeps" que avanzaran
por cada carril atacando a todas las unidades o estructuras enemigas con las
que entren en rango de vision. Los creeps de cada linea que aparecen cada
minuto lo haran mas fuertes si un equipo destruye los barracones enemigos

situados dentro de la fortaleza respectiva.

Starcraft II: Es un videojuego de estrategia en tiempo real desarrollado por
Blizzard Entertainment. Ambientado en el siglo XXVI en el lejano Sector
Koprulu, el juego gira en torno a tres especies: los Terran, humanos exiliados
de la Tierra; los Zerg, una especie de formas de vida que asimilan otras
organizada en enjambres; y los Protoss, una raza tecnolégicamente avanzada




con poderes psiénicos. El juego consiste en desarrollar Ia especie elegida y
vencer a las de los otros jugadores, destruyéndolos.

Hearthstone: es un juego de cartas coleccionables en linea creado por la
empresa Blizzard Entertainment. Esta centrado en el universo de Warcraft, y
es de descarga gratuita, aunque con compras opcionales para acelerar el ritmo
de coleccién de cartas y acceso a contenidos extra. Utilizando el mazo de
cartas, los jugadores se enfrentan y sale vencedor el que conserva sus puntos
de vida y elimina los del oponente, utilizando las sus cartas.

Hoy, el gaming mueve cifras millonarias que antes parecian inalcanzables.
Hay 400 millones de usuarios a nivel global que juegan cada mes. El sector
generé ganancias por casi U$D200.000 millones en 2021 , Superando a la
industria del cine. El 75% de quienes tienen un smartphone ya adoptd

. videojuegos moéviles como parte de su vida cotidiana. Argentina no es la
excepcion. Los proveedores de Internet debieron ajustar su infraestructura
para soportar el crecimiento exponencial de los juegos online, con un aumento
del trafico mas del 100%.

Después de la pandemia, la industria de los gamers se disparé a ritmos
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.\, exponencialesy, los catamarquefios y catamarquefias no somos ajenos a eso,
1 porlo que la provincia debe apostar a la innovacién tecnolégica como un factor

' de crecimiento y desarrollo.

_ ,;.'“-' El prop6sito también es la generacién de nuevas oportunidades laborales para
= los jévenes; es un universo que convoca a la poblacion que ronda entre los 18
‘_ oY 35 anios, y en el pais ya tenemos grandes referentes y la provincia ya
r:" L £ 3 A

-4 1 tenemos grandes referentes.
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‘ Los clubes profesionales ya tienen equipos que disputan torneos

COUIMAL L internacionales y hasta estrellas mundiales, como por ejemplo Sergio “Kun”
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—] Aglero, Sebastian Verén, Fabricio Oberto y Paulo Dybala tienen sus propios
equipos. Ante este panorame incluso, dos jévenes catamarquefios decidieron
crear una red social exclusiva para buscar y ofrecer empleo dentro de los e-

sports, la misma ya tienen 800 usuarios registrados y mas de 70 personas

consiguieron trabajo gracias a ellos. Los sueldos promedio para los gamers
)é son de 300 ddlares mensuales, pero varia segun el pais o la region. Por
i ejemplo en Brasil se puede llegar a ganar 1.500 dolares y en Europa o EE.UU
mucho mas. Ademas se puede ganar dinero por la participacion en torneos
online, entrenamientos pagos y por espénsores que apoyan a los diferentes

equipos.



Frente a este fenémeno y en vista de que en nuestro pais y en nuestra
provincia, no se encuentra regulada esta actividad e incluida en los planes
deportivos, tecnoldgicos, y de industria, del Estado, es que se impulsa esta
ley. Con el fin de reconocer y promocmnar los deportes electrénicos en el
territorio provincial.

La practica de los Deportes Electronicos debe ser libre y accesible a todos los
habitantes del territorio, de modo que puedan promover el desarrollo
intelectual, la socializacion, diversién, el aprendizaje y la cultura del deporte.




EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS

DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA
SANCIONAN CON FUERZA DE
LEY

Articulo 1 °.- Declarase de Interés Provincial la promocion, difusion de los
Deportes Electrénicos como categoria deportiva, en el marco del desarrollo
intelectual, socializacién, recreacion, competicion, aprendizaje, expresion
cultural, de innovacion tecnolégica e industrial.

Articulo 2°.- Entiéndase por Deportes Electrénicos toda actividad que emplea
para su ejecucion dispositivos electrénicos -ordenadores personales, consolas
de juegos o dispositivos moéviles-, a través de diversas plataformas de
videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas

\  participantes de manera individual o por equipos.

Articulo 3°.- Establézcase que el acceso a los Deportes Electronicos en la
«//  Provincia de Catamarca debe ser libre y accesible a todos los habitantes de la
provincia, de modo que puedan promover el desarrollo intelectual, la

=== socializacion, la recreacion, el aprendizaje y la cultura del deporte.

Articulo 4°.- Créase el Consejo Provincial de Apoyo a Deportes Electronicos

\
'
é con participaciéon publico-privada en el ambito de los ministerios de Ciencia e
; lnnovacién Tecnolbgica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo, y el
| ministerio de Cultura, Turismo y Deporte, el que tendra como funcién principal
participar en la definicion de objetivos y la identificacién de los instrumentos
mas adecuados para promover la cultura de esta modalidad deportiva en la

provincia de Catamarca.

Articulo 5°.- El Consejo de Apoyo a Deportes Electronicos sera un érgano
colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y que asistira a
los ministerios de Turismo y Deportes y de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
en la elaboraciéon de politicas para el sector. La condicion de miembro del

consejo no sera retribuida.

El consejo estara compuesto por los siguientes miembros, en los términos de
la reglamentaciéon que establezcan los ministerios de Ciencia e Innovacion
Tecnoldgica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo, y el ministerio de
Cultura, Turismo y Deporte, quienes actuara como autoridad de aplicacion en
el ambito de sus competencias:



a) Tres (3) representantes del Poder Ejecutivo (uno del Ministerio de Ciencia
e Innovacion Tecnolbgica, otro del Ministerio de Industria, Comercio y Empleo,
y uno del ministerio de Cultura, Turismo y Deporte);

b) Cuatro (4) representantes del Poder Legislativo provincial, dos (2) por cada
Camara, uno (1) que debera representar al bloque mayoritario, y un (1)
representante del bloque que constituya la primera minoria.

c) Dos (2) representantes de las instituciones de apoyo a esta modalidad
deportiva en la Provincia de Catamarca, debiendo asegurarse el caracter
participativo de dicha representacion.

Articulo 4°.- Los eSport seran incluidos en los programas de los ministerios de
Ciencia e Innovacion Tecnolégica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo,
. y el ministerio de Cultura, Turismo y Deporte, vigentes y futuros, con fines de
financiacion de infraestructura, de insumos y apoyo a deportistas con fines

competitivos, asi como también, la promocién y difusion de la actividad.

’\ \ Articulo 7°.- La Autoridad de Aplicacion de la presente ley sera determinada

i 5 ‘} por el PODER EJECUTIVO, conforme a las respectivas competencias
f dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias, sus normas

\ ./ reglamentarias y complementarias.
La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:

| a) Formalizar la practica de los Deportes Electrénicos, promoviendo su
i 2tk . :
ejercicio en infraestructuras y escenarios adecuados para su correcto y seguro
- -l ‘ desempeio.
o — P

b) Llevar a cabo planes de difusién y capacitacién a fines de estimular su

conocimiento, practica y desarrollo.

c) Crear el Registro Unico de jugadores y de Equipos de Deportes

Electronicos.

d) Promover la inclusién del sector privado de la industria de los deportes

electronicos

Articulo 5.- EI Poder Ejecutivo provincial reglamentara la presente ley dentro

de los sesenta (60) dias de su publicacion.

Articulo 6.- Las disposiciones de la presente ley son de orden publico vy
entraran en vigencia el dia de su publicacién en el Boletin Oficial.

Articulo 7°.- De forma.

FIRMA: DIPUTADA SILVANA CARRIZO.



a) Tres (3) representantes del Poder Ejecutivo (uno del Ministerio de Ciencia
e Innovacion Tecnologica, otro del Ministerio de Industria, Comercio y Empleo,
y uno del ministerio de Cultura, Turismo y Deporte);

b) Cuatro (4) representantes del Poder Legislativo provincial, dos (2) por cada
Camara, uno (1) que deberad representar al bloque mayoritario, y un (1)
representante del bloque que constituya la primera minoria.

c) Dos (2) representantes de las instituciones de apoyo a esta modalidad
deportiva en la Provincia de Catamarca, debiendo asegurarse el caracter
participativo de dicha representacion.

Articulo 4°.- Los eSport seran incluidos en los programas de los ministerios de
Ciencia e Innovacién Tecnoldgica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo,
y el ministerio de Cultura, Turismo y Deporte, vigentes y futuros, con fines de
financiacion de infraestructura, de insumos y apoyo a deportistas con fines

. competitivos, asi como también, la promocién y difusion de la actividad.

Articulo 7°.- La Autoridad de Aplicacion de la presente ley sera determinada
por el PODER EJECUTIVO, conforme a las respectivas competencias

/.f{_ . dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias, sus normas
I , .
,’;’ -\ reglamentarias y complementarias.
™ Nr 'I
vt 7 La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:

¢ a) Formalizar la practica de los Deportes Electrénicos, promoviendo su
>4 gjercicio en infraestructuras y escenarios adecuados para su correcto y seguro
o desemperio.

[ b) Llevar a cabo planes de difusién y capacitacion a fines de estimular su
e ‘ . conocimiento, practica y desarrollo.

c) Crear el Registro Unico de jugadores y de Equipos de Deportes
Electrénicos.

d) Promover la inclusién del sector privado de la industria de los deportes
electrénicos

Articulo 5.- El Poder Ejecutivo provincial reglamentara la presente ley dentro

de los sesenta (60) dias de su publicacion.

Articulo 6.- Las disposiciones de la presente ley son de orden publico y
entraran en vigencia el dia de su publicacién en el Boletin Oficial.

Articulo 7°.- De forma.

FIRMA: DIPUTADA SILVANA CARRIZO.

Digitally signed by GDE Diputados Catamarca
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N° DE ORDEN: D0 Jro-90.99 RECIBIDO: 04-08- 90 5,0,
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EX-2022-00026388- -HCDCAT-DPSC

DESPACHO DE COMISION

En la ciudad de San Fernando del Valle de Catamarca, a los 04 dias del
mes de agosto del afo 2022, se constituye la Comision de INDUSTRIA,
COMERCIO, TURISMO Y DEPORTE de la Camara de Diputados de la
Provincia de Catamarca, -con quérum legal- con el objeto de tratar el
Proyecto de LEY iniciado por la DIPUTADA SILVANA CARRIZO, que se
tramita por Expte. N° 426/22, caratulado: “DECLARASE DE INTERES
PROVINCIAL LA PROMOCION, DIFUSION DE LOS DEPORTES
ELECTRONICOS COMO CATEGORIA DEPORTIVA, EN EL MARCO DEL
DESARROLLO INTELECTUAL, SOCIALIZACION, RECREACION,
COMPETICION, APRENDIZAJE, EXPRESION CULTURAL, DE
INNOVACION TECNOLOGICA E INDUSTRIAL”.

uego de su correspondiente analisis esta comision resuelve:

PI/RIMERO: Aconsejar al Cuerpo la Aprobacion en General el presente
proyecto de LEY.

SEGUNDO: En particular, introducir modificaciones a su articulado, el que
queda redactado de la siguiente manera:

| EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS
j DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA

i SANCIONAN CON FUERZA DE

LEY
2

;’ARTiCULO 1 °. - Declarase de Interés Provincial la promocién, difusion de los

[ 14l
o I~ IDeportes Electronicos como categoria deportiva, en el marco del desarrollo
:;? ; 'tintelectual, socializacidn, recreacidén, competicion, aprendizaje, expresion

: % i & jeultural, de innovacion tecnoldgica e industrial.

ARTICULO 2°.- Entiéndase por Deportes Electronicos toda actividad que
emplea para su ejecucion dispositivos electronicos -ordenadores personales,

#'{ consolas de juegos o dispositivos moviles-, a través de diversas plataformas

i

de videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas
participantes de manera individual o por equipos.

ARTICULO 3°. - Promuévase que el acceso alos Deportes Electrénicos en la
Provincia de Catamarca sea libre y accesible a todos los habitantes de la
provincia, de modo que puedan promover el desarrollo intelectual, la
socializacion, la recreacion, el aprendizaje y la cultura del deporte.

ARTICULO 4°.- Créase el Consejo Provincial de Apoyo a Deportes
Electronicos con participacién publico-privada en el ambito de los ministerios
de Ciencia e Innovacion Tecnoldgica, Industria, Comercio y Empleo, Inclusion
Digital y Sistemas Productivos, y Cultura, Turismo y Deporte, el que tendra
como funcién principal participar en la definicion de objetivos y la identificacion
de los instrumentos mas adecuados para promover la cultura de esta
modalidad deportiva en la provincia de Catamarca.

ARTICULO 5°.- El Consejo de Apoyo a Deportes Electronicos sera un érgano
colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y que asistira a

. Los ministerios de Ciencia e Innovacién Tecnologica, Industria, Comercio y
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Los ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnoldgica, Industria, Comercio y
Empleo, Inclusion Digital y Sistemas Productivos, Cultura, Turismo y Deporte
en la elaboracion de politicas para el sector. La condicién de miembro del
consejo no sera retribuida.

El consejo estara compuesto por los siguientes miembros, en los términos de
la reglamentacion que establezcan los ministerios Ciencia e Innovacion
Tecnoldgica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo, Inclusiéon Digital y
Sistemas Productivos, Cultura, Turismo y Deporte, de quienes actuara como
autoridad de aplicacion en el ambito de sus competencias:

a) Tres (4) representantes del Poder Ejecutivo (uno del Ministerio de
Ciencia e Innovacién Tecnoldgica, otro del Ministerio de Industria,
Comercio y Empleo, uno del ministerio de Cultura, Turismo y Deporte.
Uno de Ministerio de Inclusion Digital y Sistemas Productivos);

b) Cuatro (4) representantes del Poder Legislativo provincial, dos (2) por
cada Camara, uno (1) que debera representar al bloque mayoritario, y
un (1) representante del bloque que constituya la primera minoria.

c) Dos (2) representantes de las instituciones de apoyo a esta modalidad
deportiva en la Provincia de Catamarca, debiendo asegurarse el
caracter participativo de dicha representacion.

ARTICULO 6°.- Los eSport podran ser incluidos en los programas de los
ministerios de Ciencia e Innovacién Tecnoldgica, Industria, Comercio y
Empleo, Cultura, Turismo y Deporte, Inclusion Digital y Sistemas Productivos
vigentes y futuros, con fines de financiacion de infraestructura, de insumos y
apoyo a deportistas con fines competitivos, asi como también, la promocién y
difusion de la actividad.

ARTICULO 7°.- La Autoridad de Aplicacion de la presente ley sera
competencias dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias, sus

normas reglamentarias y complementarias.
La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:

/determinada por el PODER EJECUTIVO, conforme a las respectivas

a) Formalizar la practica de los Deportes Electronicos, promoviendo su
ejercicio en infraestructuras y escenarios adecuados para su correcto y
seguro desempeno.

b) Llevar a cabo planes de difusion y capacitacion a fines de estimular su
conocimiento, practica y desarrollo.

c) Crear el Registro Unico de jugadores y de Equipos de Deportes
Electronicos.

d) Promover la inclusion del sector privado de la industria de los deportes
electronicos

ARTICULO 8°.- El Poder Ejecutivo provincial reglamentara la presente ley
dentro de los sesenta (60) dias de su publicacion.

ARTICULO 9°.- Las disposiciones de la presente ley son de orden publico y
entraran en vigencia el dia de su publicacion en el Boletin Oficial.

ARTICULO 10.- De forma
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