
Provincia de Catamarca

cAmara de SENADORES
Mesa General de Entrada y Salida

EXPEDIENTE PARLAMENTARIO

ANO: 2022LETRA;C NUMERO: 179

Iniciador:
Tipo:

Camara de Diputados. DIPUTADA PORVINCiAL MARIA SILVIA CARRIZO
LEY
"DECLARESE 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".-
24 Ago, 2022
13:01:13.23372

Extracto:

Fecha:
Hora:

Produddo per Dpto Sistemas - Coorainacidn InfomidV'ca



wlf
Poder Legislative 
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SAN FERNANDO DEL VALLE DECATAMARCA, 2 4 AGO 2022

:!I5NOTA C.D.P. N

Senor
Presidente de la Camara de Senadores 

de la provincia de Catamarca 

Ing. Ruben Dusso 

SU DESPACHO:

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

tratamiento- ei texto adjunto del proyecto de Ley sobre "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”, que obtuviera media sancion de este Cuerpo en la Decima Segunda 

Sesibn Ordinaria, llevada a cabo el 24 de agosto del corriente ano.

A tal efecto acompaba a la presente, la documentacion

correspondiente.
Con tal motivo, saludo a usted atentamente.

N0ECIA'¥^A fedeli
/ IVICEPRESIDENTA 

<EN E^HCIC|b DE LA PHEStDENClA 
;AMAAA de IIPUTAOOS CATAMAACA

V ..lARCA\ .
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EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS 

DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA 

SANCIONAN CON FUERZA DE
LEY

ARTICULO 1®.- Decl^ase 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 innovacidn tecnologica e industrial. 

ARTICULO 2°.- Entiendase por Deportes Electronicos toda actividad 

que emplea para su ejecucion dispositivos electronicos -ordenadores 

personales, consolas de juegos o dispositivos moviles-, a traves de 

diversas plataformas de videojuegos conectadas o no a internet, donde 

compiten dos o mas participantes de manera individual o por equipos. 

ARTICULO 3®.- Promuevase que el acceso a los Deportes 

Electronicos 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®.- Crease el Consejo Provincial de Apoyo a Deportes 

Electronicos con participacion publico-privada en el ambito de los 

ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industria, Comercio y 

Empleo, Inclusion Digital y Sistemas Productivos y Cultura, Turismo y 

Deporte, el que tendra como funcion 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 

brgano colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y 

que asistira a los ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, 

Industria, Comercio y Empleo, Inclusion Digital y Sistemas

Deporte en la elaboracion de politicas 

para el sector. La condicion de m^rnbro del consejo no sera retribuida.
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El Consejo estara compuesto por los siguientes miembros, en los 

terminos de la reglamentacion que establezcan los ministerios Ciencia e 

innovacion Tecnologica, 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 Tecnologica, 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 caracter participative de dicha representacibn.

ARTICULO 6°.- - Los eSport ser^ incluidos en los programas de los 

ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industria, Comercio y 

Empleo, Cultura, Turismo y Deporte, Inclusion Digital y Sistemas 

Productivos vigentes y futures, con fines de financiacion de 

infraestructura, de insumos y apoyo a deportistas con fines 

competitivos, asi como tambien, la promocion 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 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;

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®.- 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.

#

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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Provincia de Catamarca

cAmara de diputados
SECRETARIA PARLAMENTARIA

EX-2022-00026388- -HCDCAT-DPSC426Expte. N° Ano 2022GDE

Iniciadora DIPUTADA PROVINCIAL: MARIA SILVANA CARRIZO. -

Vt2S:jaC7.TTTTr:C

rILEYTipo de proyecto

“Declarase de Interds Provincial la promocion, difusi6n de los Deportes 

Electronicos como categoria deportiva, en el raarco del desarrollo 

intelecmal, socializacion, recreacion, competicion, aprendizaje, 
expresidn cultural, de innovacion tecnologica e industrial”. -
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INICIADORA: DIPUTADA MARIA SILVANA CARRIZO
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FUNDAMENTOS:

El siglo XXI nos ha trafdo innumerables y vertiginosos avances dados por el 

r^pido desarrollo tecnologico en diversas areas del obrar humano. 

Especialmente ha sido desarrollado el ^mbito de la informatica y computacion, 

desde programas para calculos, diseno, video, musica, fotografla, salud, 

informacion y juegos entre otras muchas cosas mas. Y de estos ultimos es que 

en este proyecto se quiere hacer especial hincaple, los videojuegos y su actual 
desarrollo como deportes electronicos. La primera declaracion expresa que
consagro la practica del deporte como un derecho humano se da el 21 de
novlembre de 1978, de manos de la Organizacion de las Naciones Unidas 

(ONU). La Carta o Estatuto Internaclonal de la Educacion Fisica y el Deporte, 

publicada por la ONU establecio en su artlculo primero que “todo ser humano 

tiene el derecho fundamental de acceder a la educacion fisica y al deporte. 

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

Entendido por deporte todas las formas de actividades flslcas que mediante 

una participacion organizada o no, tienen como objetivo la expreslon o la 

mejora de la condicion fisica y psiquica, el desarrollo de las relaciones sociales 

o la obtencion de resultados en competicion de todos los niveles. La mayorla 

de las definiciones de deporte lo definen como «actividad flsica», pero se 

puede diferenciar «actividad flsica» con «ejercicio flsico», existiendo 
wj actividades de bajo o nulo ejercicio fisico que son considerados como deportes 

*// por algunas instituciones deportivas como el Comite Ollmpico Internacional, 
considerando que la mente es una parte m^s del cuerpo cuya actividad esta 

considerada tambi6n como actividad fisica, aunque no se trate de ejercicio 

fisico propiamente dicho. Ejempio 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 automoviiismo, el billar, entre otros.

Por el contrarlo, existen actividades fisicas extenuantes que no son un deporte, 

por no cumpllr con la definicion. El debate sobre la real comparacion entre los 

eSport y los deportes tradicionales esta en pleno debate ^Son similares? 

,i,Tienen el poder de convertirse en un deporte ollmpico? Los detractores 

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

o
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extrano teniendo en cuenta que el Ajedrez y el Tiro (como ya mencione) 

un deporte oiimpico.

Algunos expertos creen que la estimulacion mental, el desarroilo de la 

memoria, el desaflo de reaccionar a estimulos utilizando los reflejos y la 

capacidad de agillzar las ftjnclones pslcomotrices que ofrecen los eSport 
merito suficiente, tanto para considerarlo un deporte, como darle tambien el 

grado de inclusion, ya que no discrimina a sus deportistas por contextura, 

apariencia, sexo, o algunas limitaciones ffsicas.

No todos los videojuegos tienen el rango de deporte electronico.

De hecho, entre los mlllones de juegos que hay, apenas una decena son 

considerados eSport y todos ellos deben cumpllr una serie de condiciones 

especificas que, en esencia, son las siguientes:

□ Eljuego pennite el enfrentamiento directo entre dos o mas participantes 

tiempo real.

□ Los jugadores compiten en igualdad de condiciones, siendo la victoria 

exclusivamente determinada por la habilidad de estos.

□ Existen ligas y competiciones oficiales reguladas con reglas y formadas por 

equipos y jugadores profesionales.

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

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

□ RTS: Los videojuegos de estrategia en tiempo real o RTS (siglas en ingles
Ip “1 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 est^n pensados para ser jugados de 

forma muy dlnamlca y rapida. A diferencia de los basados en tumos no 

precisan un planteamiento tan pausado de las decisiones y se centran muy a 

menudo en la accion militar. La recoieccion de recursos suele ser simple, solo 

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

iunque hay varios juegos que se centran en representar batallas 

multitudinarias con millares de unidades en el terreno.

□ MOBA: Multiplayer online battle arena (MOBA, «campo/estadio de batalla 

multijugador en llnea»), tambien conocido como Action realtime strategy 

(ARTS, «estrategia de accion en tiempo real»), es un subgenero 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 traves de una

son

son

,en
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interfaz de estilo RTS, en un mapa usualmente simetrico, con e! objetivo de 

destruir la base del oponente.

El genera se diferencia de la mayoria de los juegos de estrategia en tiempo 

real en que no hay construccion de unidades y los jugadores controlan solo un 

personaje, combinando caracterlsticas de los videojuegos de accion y los de 

estrategia en tiempo real. En los MOBA prima cooperativldad del juego en 

equipo y cada jugador controla una unidad conocida como «h6roe», 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 lo 

cual los jugadores cuentan con la ayuda de unidades controladas por 

inteligencia artificial y generada periodicamente que marchan hacia la 

estructura principal del enemigo. Las unidades se mueven a traves de 

senderos a los que se refiere como «carriles».

Los juegos de cartas coleccionables son un tipo de juego de cartas no 

predefinidas y existentes en gran cantidad y de variados tipos y caracterlsticas, 

que otorgan individualidad a cada carta, y con las cuales puede construirse 

baraja (o mazo) iibremente de acuerdo a las reglas de cada tipo de juego 

en particular.

0 EPS; Los videojuegos de disparos en primera persona, tambien conocidos 

como FPS (siglas en ingles de First-Person Shooter), son un genero de 

videojuegos y subgenero de los videojuegos de disparos en los que el jugador 

11 observe el mundo desde la perspective del personaje protagonista.

□ SVG: Son aquellos juegos tales como los arcade o de plataforma deportiva 

(ftjtbol, tenis, etc). Los cuales tiene como exponentes famosos los titulos: FIFA, 

PES, Street Fighters, entre muchos otros mas.

En todo el mundo esta creciendo la cantidad de jugadores y de competidores 

de eSports, sin lugar a dudas es una tendencia que solo encuentra aceptacion 

y adeptos sin mediar condiciones sociales. edad, sexo o aptitudes fisicas. Tai 

es as! que hoy en dia se celebran mundiales televisados, como fue el caso de 

una final mundial de League of Legends por parte de la cadena de deportes 

ESPN. Universidades entregan becas para jugadores competitivos, como la 

Universidad Robert Morris de Chicago (Estados Unidos), decidio ofrecer becas 

deportivas para los estudiantes que deseen competir.

Entre los titulos o juegos mas destacados a nivel mundial, que se consideran 

gs como referentes en materia de eSports. podemos encontrar:

una

□ CCG:

una
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League of Legends: Tambien conocido por sus siglas LoL, es un videojuego 

de genera multiplayer online battle arena (MOBA) desarroHado por Riot 
Games. En octubre de 2012, contaba con 70 millones de jugadores 

registrados. Para marzo de2013 se registro un pico de 5 millones dejugado 

conectados al mismo tiempo en todo el mundo. Es un juego de alta 

competitividad siendo uno de los juegos mas populares de los deportes 

electronicos. En 61 una vez terminada la fese de seleccion 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 

desarroHado por Biizzard Entertainment, fue ianzado al publico en mayo del 

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

persona escogiendo uno de varies heroes disponibles cada 

movimientos y habilidades unicas. Los heroes estan divididos en cuatro clases: 

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

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

"cargas" (objetivos moviles que se mueven alrededor del mapa).

res
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k:\ xo DOTA 2: Es un videojuego del g6nero MOBA, Ianzado el 9 de julio de 2013. El 

' juego fue desarroHado por Valve Corporation. Una partida de Dota 2, cuenta

una fortaleza para cada una de las dos facciones opuestas, Los Dire y Los 

Radiant, que contienen una estructura principal a la que se le denomina como 

Ancestro, que son defendidos por varios edificios mas pequehos. Ambas 

bases opuestas estan conectadas por tres caminos principales, a los que se 

suele referir tambien como lineas o carriles, estos se encuentran vigilados por 

una sucesion de tres torres defensivas, asi como la aparicion peribdica (cada 

minuto) de grupos de unidades autonomas Hamadas "creeps" que avanzaran 

por cada carril atacando a todas las unidades o estructuras enemigas con las 

que entren en range 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 desarroHado 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 tecnologicamente avanzada

o

con

ES COPIA 

RELDEL 

ORIGINAL



*

con poderes psionicos. El juego consiste 

veneer a las de los otros jugadores, destruyendolos.
desarrollar la especie elegida yen

Hearthstone; es un juego de cartas coleccionables en linea creado por la 

empresa Blizzard Entertainment. Esta centrado en el universe de Warcraft, y 

es de descarga gratuita, aunque con compras opcionales para acelerar el ritmo 

de coleccion de cartas y acceso a contenidos extra. Utilizando el mazo de 

cartas los jugadores se enfrentan y sale vencedor el que conserve sus puntos 

de Vida y elimina ios del oponente, utilizando las sus cartas.

Hoy, el gaming mueve cifras millonarias que antes parecian inalcanzables. 

Hay 400 millones de usuarlos a nivel global que juegan cada mes. El sector 

genero 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 moviles 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 tr^fico mas del 100%.

Despues de la pandemia, la industria de los gamers se disparo a ritmos 

exponenciales y, los catamarquefios y catamarquehas no somos ajenos a eso 

por lo que la provincia debe apostar a la innovacion tecnologica como un factor 
de crecimiento y desarrollo.

El proposito tambien es la generacion de nuevas oportunidades laborales para 

los jovenes; es un universe que convoca a la poblacion que ronda entre los 18 

y 35 anos, y en el pals ya tenemos grandes referentes y la provincia ya 

tenemos grandes referentes.

Los clubes profesionales ya tienen equipos que disputan tomeos 

Internacionales y hasta estrellas mundiales, como por ejempio Sergio “Kun” 
Aguero, Sebastian Veron, Fabricio Oberto y Paulo Dybala tienen sus propios 

equipos. Ante este panorame incluso, dos jovenes 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 

^onsiguieron trabajo gracias a ellos. Los sueidos promedio para los gamers 

son de 300 dolares mensuales, pero varia segun el pals o la region. Por 

ejempio en Brasil se puede llegar a ganar 1.500 dolares y en Europe o EE.UU 

mucho mas. Ademas se puede ganar dinero por la participacion en tomeos 

online, entrenamientos pages y por esponsores que apoyan a los diferentes 

equipos.
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Frente a este fenomeno y en vista de que en nuestro pals y en nuestra 

provincia. no se encuentra regulada esta actividad e induida en los planes 

deportivos, tecnoibgicos, y de industria, del Estado, es que se impulsa esta
ley. Con el fin de reconocer y promocionar los deportes electrbnicos 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, diversion, el aprendizaje y la cuttura del deporte.
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17 ^\'EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS

DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA 

SANCIONAN CON FUERZA DE

LEY

Articulo 1 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 innovacidn tecnologica e industrial.

Articulo 2®.- Entiendase por Deportes Electronicos toda actividad que emplea 

para su ejecucion dispositivos electronicos -ordenadores personates, consolas 

de juegos o dispositivos moviles-. a traves de diversas plataformas de

'Cj.a'X participantes de manera individual o por equipos

Oq

videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas

'•e‘ >

V' Articulo 3®.- Establezcase 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° - Crease ei Consejo Provincial de Apoyo a Deportes Electronicos 

con participacion piiblico-privada en el ambito de los ministerios de Ciencia e 

Ipbovacion Tecnologica, Ministerio de Industrie, Comercio y Empleo, y el 

ministerio de Cultura, Turismo y Deporte, el que tendra como funcion principal 

participar en la definicion de objetivos y la identificacibn 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 organo 

colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y que asistirb a 

los ministerios de Turismo y Deportes y de Ciencia, Tecnologia e Innovacion 

en la elaboracion de politicas para el sector. La condicion de miembro del 
consejo no sera retribuida.
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El consejo estara compuesto por los siguientes miembros, en los terminos de 

la reglamentacion que establezcan los ministerios de Ciencia e Innovacion 

Tecnologica, Ministerio de Industria, Comercio y Empleo, y el ministerio de 

Cultura, Turismo y Deporte, quienes actuarb como autoridad de aplicaclon en 

el ambito de sus competencias:
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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 deber^ 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 modalldad 

deportiva en ia Provincia de Catamarca, debiendo asegurarse el car^cter 
participative de dicha representacion.

Articulo 4“.- Los eSport seran incluidos en los programas de los ministerios de 

Ciencia e Innovacion Tecnologica. Ministerio de Industria. Comercio y Empleo. 

y el ministerio de Cultura. Turismo y Deporte. vigentes y futures, con fines de 

financiacion de infraestructura, de insumos y apoyo a deportistas con fines 

competitivos. asi como tambien, la promocion 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 competenclas 

dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias 

reglamentarias y complementarias.

La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:

a) Formalizar la practice de los Deportes Electronicos. promoviendo su 

ejercicio en infraestructuras y escenarios adecuados para su correcto y seguro 

desempefio.

b) Llevar a cabo planes de difijsion y capacitacion a fines de estimular su 

conocimiento, practice y desarrollo.

c) Crear el Reglstro Onico de jugadores y de Equipos de Deportes 

Electronicos.

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

electronicos

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

de los sesenta (60) dies de su publicacidn.

Articulo 6.- Las disposiciones de ia presente ley son de orden pOblico y 

entraran en vigencia el dia de su pubiicacion en el Boletin Oficial.

Articulo 7“.- De forma.

FIRMA: DIPUTADA SILVANA CARRIZO.
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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 Culture, Turismo y Deporte);

b) Cuatro (4) representantes del Poder Legislative 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 car^cter 
participative de dicha representacion.

Articulo 4®.- Los eSport seran incluidos en los programas de los ministerios de 

Ciencia e Innovacion Tecnologica, 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 tambien, la promocion 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 

dispuesta por la Ley de Ministerios, sus modificatorias, sus noimas 

reglamentarias y complementarias.
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•'Y La Autoridad de Aplicacion tendra las siguientes facultades:

^ J a) Formalizar la practice de los Deportes Electronicos, promoviendo su 

ejercicio en infraestructuras y escenarios adecuados para su correcto y seguro 
desemperio.

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

c) Crear el Registro Onico de jugadores y de Equipos de Deportes 
Electronicos.
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d) Promover la inclusion del sector privado de la industria de los deportes 
electronicos

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

de los sesenta (60) dias de su publicacion.

Articulo 6.- Las disposiciones de la presente ley son de orden pOblico y 

entraran en vigencia el dia de su publicacion en el Boletin Oficial.

Articulo 7®.- De forma.

FIRMA: DIPUTADA SILVANA CARRIZO.

OigHally lignaS fty QOE DiputaM CUaniacca
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AdmlnlftaSv*. »«ialNun«at=CUIT 30668077710

SILVANA CARRIZO 
Diputada
DIPUTADA PROVINCIAL SO-VINA CARRIZO
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N^DEORDEN: DU ^00~%0M

EXPTE N°: 426/2022 

EX-2022-00026388- -HCDCAT-DPSC

RECIBIDO: 

VENCIMIENTO:

DESPACHO DE COMISION

En la Ciudad de San Fernando del Valle de Catamarca, a los 04 dias del 
mes de agosto del aiio 2022, se constituye la Comision de INDUSTRIA, 
COMERCIO, TURISMO Y DEPORTE de la Camara de Diputados de la 
Provincia de Catamarca, -con quorum 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
INNbVACION TECNOLOGICA E INDUSTRIAL”.------------------------------------
.y^uego de su correspondiente analisis esta comision resuelve;

Fi"’’, {

ORlGii^iAl

K PRIMERO: Aconsejar al Cuerpo la Aprobacidn en General el presente 
proyecto de LEY.

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

5ir7.
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lO EL SENADO Y LA CAMARA DE DIPUTADOS 
DE LA PROVINCIA DE CATAMARCA 

SANCIONAN CON FUERZA DE

!>•
k-( |-oj 
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I'lARTICULO 1 - Declarase de Interes Provincial la promocion, difusion de los
:. !'^^J|Deportes Electronicos como categoria deportiva, en el marco del desarrolio

ffa LEYo

i; . ■jintelectual, socializacion, recreacion, competicion, aprendizaje, expresion 
1 I cultural, de innovacion tecnologica e industrial.

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

I" consoias de juegos o dispositivos moviles-, a traves de diversas plataformas 
- -— de videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas 

participantes de manera individual o por equipos.
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ARTICULO 3®. - Promuevase que el acceso a los Deportes Electronicos en la 
Provincia de Catamarca sea libre y accesible a todos los habitantes de la 
provincia, de modo que puedan promover el desarrolio intelectual, la 
socializacion, la recreacion, el aprendizaje y la culture del deporte.

ARTICULO 4“.- Crease el Consejo Provincial de Apoyo a Deportes 
Electronicos con participacion publico-privada en el ambito de los ministerios 
de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industrie, Comercio y Empleo, Inclusion 
Digital y Sistemas Productivos, y Cultura, Turismo y Deporte, el que tendra 
como funcion 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 organo 
colegiado que actuara con total independencia y autonomia, y que asistira a 
Los ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industrie, Comercio yu
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Los ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industria, Comercio y 
Empleo, Inclusion Digital y SIstemas Productivos, Cultura, Turismo y Deporte 
en la elaboraclon de politicas para ei sector. La condiclon de miembro del 
consejo no sera retrlbuida.
El consejo estara compuesto por ios siguientes miembros, en los termlnos de 
la reglamentacion que establezcan los ministerios Ciencia e Innovacion 
Tecnologica, 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) Tres (4) representantes del Poder Ejecutivo (uno de! Ministerio de 
Ciencia e Innovacion Tecnologica, 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 Legislative 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 participative de dicha representacion.

ARTICULO 6®.- Los eSport podran ser incluidos en los programas de los 
ministerios de Ciencia e Innovacion Tecnologica, Industria, Comercio y 
Empleo, Cultura, Turismo y Deporte, Inclusion Digital y Sistemas Productivos 
vigentes y futures, con fines de financiacion de infraestructura, de insumos y 
apoyo a deportistas con fines competitivos, asi como tambien, la promocion y 
difusion de la actividad.

[es cupia
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ARTICULO 7“.- La Autoridad de Aplicacion de la presente ley sera 
^eterminada 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:rf5r’

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

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

V! Su

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 Oficiai.

ARTICULO 10.- De forma.

TERCERO: Designar como miembro informants 
PONFERRADA.

DIPUtADA NATALI

T ' HU^O foAijIlEL AVILA
^PUTADO PROVINCIAL

^ 0LOQUE PKEKTC AMPUO
/ catamaroueRo

PA^O CA^RO
/SeCRETARIO 

COMSION DE INDUSTRIA.'GOMEHCIO, 
TDRSMOr DEPORTE

GUILLERMO RAM0« MARENGO 
provincial 

•■.■:'.= !^P/-CF0IPUTADOS MARI,
DMWWt^OVlNClAL 

.'7f.*ARA DE DIPUTADOS

iiANDRAPONS 
OIR/TADA PROVINCIAL 

SLOQUKii^! ClWCA RADICAL


