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TiTULO 1

DISPOSICIONES GENERALES

CAPITULO1

OBJETO Y DEFINICIONES

Articulo 1. Objeto de la Ley. La presente Ley tiene por objeto el reconocimiento, fomento
y regulacion de los deportes electronicos (Esports) en la Republica de Panama, estableciendo
un marco legal que promueva su desarrollo como una actividad deportiva, econdmica, social

y cultural.
Articulo 2. Definiciones. Para efectos de esta Ley, se entiende por:

1. Actividades Geek: Actividades recreativas y/o competitivas practicadas por individuos
autodenominados geeks, especialmente cuando abordan temas como la ciencia ficcién,
mediante videojuegos o Esports.

2. Broadcaster: Operador que posee plataformas para la distribucién de contenidos en
directo o bajo demanda de los promotores o publishers.

3. Deportes Electrénicos (Esports): Son una forma de competencia, aficionada o
profesional, mediante la utilizacion de videojuegos, ejecutada por medio de equipos
tecnolégicos como consolas, celulares y/o computadoras, entre otros. Los jugadores
compiten de forma individual o grupal en diferentes disciplinas y categorias de manera
virtual o simulada, siguiendo unas reglas establecidas.

4. Ecosistema de Esports: Conjunto de infraestructuras, organizaciones, actores y servicios
necesarios para el desarrollo y promocién de los deportes electronicos.

5. Jugador o Gamer: Persona que utiliza o consume el videojuego bajo las condiciones
fijadas por el publisher y puede participar en competiciones organizadas por los
promotores, ya sea a titulo individual o formando parte de un equipo o club. Generalmente
por recreacion y diversion.

6. Jugadores Profesionales: Aquellos individuos que participan en competencias de Esports
de manera profesional y obtienen ingresos por su participacion.

7. Menores de Edad: Personas menores de 18 afios.

8. Patrocinador: Entidad que proporciona apoyo financiero a competiciones, equipos o

torneos de Esports a cambio de publicidad y promocién.



9. Promotor: Entidad o Empresa encargada de la organizacién, produccién y utilizacién
audiovisual de las competiciones de videojuegos. Establecen las reglas de la competicion
y utilizan los derechos otorgados por el publisher.

10. Publisher o Editor: Entidad que disefia o adquiere el videojuego y posee todos los
derechos de explotacion y propiedad intelectual sobre el mismo.

11. Regulador de Esports: Entidad publica con personeria juridica deportiva otorgada por
Instituto Panamefio de Deportes (PANDEPORTES) encargada de reglamentar, supervisar
y garantizar el cumplimiento de las normativas establecidas en esta Ley, velando por la
transparencia y justicia en las competiciones.

12. Streamer: Jugador que emite contenido en directo, generalmente mientras juega, para
dar a conocer el juego o retransmitir competiciones.

13. Videojuego: Software disefiado para el entretenimiento que permite la interaccion del
usuario con una interfaz visual mediante dispositivos electrénicos. Juegos de video por
computadora, simuladores, consolas de videojuegos, y/o cualquier otro instrumento que,
en su desarrollo, utilice imagenes visuales electronicas o similares. El videojuego elegido
para las competencias de deportes electronicos (Esports) debe permitir que los deportistas
compitan en igualdad de condiciones, es decir, los jugadores no pueden pagar por obtener
ventajas competitivas ("Pay to Win"), inicamente entra en juego la habilidad de los

competidores.

TITULO IT

RECONOCIMIENTO, INCENTIVOS Y REGULACION DE LOS DEPORTES
ELECTRONICOS (ESPORTS)

CAPITULO 1

RECONOCIMIENTO OFICIAL

Articulo 3. Interés Nacional. Decldrase de interés nacional la promocién, difusion y
desarrollo de los deportes electronicos (Esports) como categoria deportiva, integrandolos al
- Sistema Nacional del Deporte y regulando su préactica a nivel nacional e internacional a través

del Instituto Panamefio de Deporte (PANDEPORTE).

Articulo 4. Reconocimiento como Deporte Oficial. Se reconoce a los Esports como una
categoria deportiva oficial en la Republica de Panamad, vinculada al Sistema Nacional del
Deporte. Este reconocimiento implica la inclusion de los Esports en los programas y politicas

deportivas nacionales.
El practicante de deportes electronicos (Esports) recibird la nomenclatura de “Atleta”.

Articulo 5. Reconocimiento por Competitividad. Se reconoce que los Esports requieren
habilidades estratégicas, coordinacion, entrenamiento y esfuerzo fisico y mental, similares a
otros deportes tradicionales. La naturaleza competitiva y organizada de los torneos de Esports

justifica su consideracion como deporte oficial.
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Articulo 6. Reconocimiento Internacional. Se reconoce a los Esports como deporte oficial
debido a su inclusion en eventos deportivos internacionales, tales como los Juegos
Olimpicos, Juegos Asiaticos, los Juegos Olimpicos de la Juventud, Los Panamerican Esports
Championships y otros, estableciendo un precedente global para su reconocimiento como

disciplina deportiva.

CAPITULO 11

INCENTIVOS FISCALES Y TRIBUTARIOS

Articulo 7. Exenciones y Deducciones Fiscales. Se otorgaran exenciones de impuestos para
inversiones en infraestructura destinada a los Esports, asi como exenciones de aranceles para
la importacion de equipos y tecnologia especificos para la practica y desarrollo de los Esports.
Ademds, se permitirdn deducciones fiscales para las empresas que patrocinen eventos de
Esports, subvenciones para startups y nuevas empresas del sector, y créditos fiscales para la

capacitacion y formacion de profesionales en el ambito de los Esports.

Articulo 8. Aplicacién de la Ley 383 a los Esports. Los deportes electronicos podran
beneficiarse de los incentivos establecidos en la Ley 383 del 5 de junio de 2023, que establece
incentivos tributarios para el deporte. Las federaciones y asociaciones de Esports reconocidas
por el Instituto Panamefio de Deportes (PANDEPORTES) y el Comité Olimpico de Panama
(COP) podran emitir certificados de fomento al deporte, aplicables a los Esports.

Articulo 9. Certificados de fomento al deporte. El contribuyente podra adquirir
certificados de fomento al deporte de las federaciones y asociaciones de Esports reconocidas
por el Instituto Panamefio de Deportes (PANDEPORTES) y el Comité Olimpico de Panamé
(COP), hasta el 1 % de su ingreso gravable en un periodo fiscal. Estos certificados serén
aplicables como crédito fiscal sobre el impuesto sobre la renta causado a pagar en dicho

periodo fiscal.

Articulo 10. Inversion privada en Esports. Se consideraran elegibles para recibir
certificados de fomento al deporte las inversiones privadas individuales en infraestructura,
equipamiento y desarrollo de competencias de Esports, gestionadas por las federaciones y
asociaciones de Esports reconocidas por el Instituto Panamefio de Deporte

(PANDEPORTES) y el Comité Olimpico de Panama (COP).

Articulo 11. Distribucién de Certificados de Fomento. Las federaciones y asociaciones de
Esports reconocidas por el Instituto Panamefio de Deporte (PANDEPORTES) ) y el Comité
Olimpico de Panama (COP), seran responsables de recibir y distribuir los certificados de
fomento al deporte generados por la inversion privada agregada, de acuerdo con la inversion
privada individual de sus miembros. La Direcciéon General de Ingresos y la Contraloria

General de la Republica fiscalizaran el uso de estos recursos.

Articulo 12. Requisitos para Acceder a los Incentivos. Para acceder a los incentivos

establecidos en la Ley 383, las federaciones y asociaciones de Esports deberén estar
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debidamente registradas y reconocidas por el Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES) y el Comité Olimpico de Panama. Ademds, deberan presentar
anualmente un informe detallado de sus actividades y uso de fondos, para ser evaluados por
las autoridades correspondientes.

CAPITULO 111

PROTECCION DE MENORES DE EDAD
Articulo 13. Normas de Proteccion

Se implementaran regulaciones estrictas para proteger a los menores de edad que participan
en la industria de los Esports, asegurando un entorno seguro y adecuado para su desarrollo.

Estas regulaciones incluiran:

1. Prohibicion para menores de 12 afios: Queda prohibida la participacion de menores

de 12 afios en competencias profesionales de Esports.

2. Consentimiento parental: Los jugadores menores de 18 afios podran participar
profesionalmente en competencias de Esports solo con el consentimiento expreso de

sus padres o tutores.

3. Control parental: Herramientas y mecanismos para que los padres supervisen y

controlen la participacién de menores en competiciones y plataformas de Esports.

4. Tiempo de juego: Establecimiento de limites en el tiempo de juego diario y semanal

para menores de 18 afios, coordinado con expertos en salud y desarrollo infantil.

5. Contenido adecuado: Restricciones en el tipo de videojuegos en los que pueden

participar menores, asegurando que sean apropiados para su edad y desarrollo.

6. Supervision de competencias: Todas las competencias de Esports que involucren
menores de edad deberan contar con mecanismos de supervision y proteccion

adecuados para garantizar su bienestar.

7. Educacion y concienciacion: Programas de educacidn y concienciacion para padres
y tutores sobre los riesgos y beneficios de la participacion en Esports, asi como la

importancia del equilibrio entre el juego y otras actividades.

8. Salud mental y fisica: Requisitos para que los organizadores de competiciones de
Esports proporcionen recursos y apoyo para la salud mental y fisica de los jugadores

menores de edad.



9. Proteccion contra el acoso y la explotacion: Medidas especificas para proteger a los
menores de edad contra el acoso, la explotacion y otras formas de abuso dentro de la

industria de los Esports.

10. Transparencia en contratos: Regulaciones para asegurar que los contratos de menores
de edad en Esports sean transparentes, justos y comprendidos tanto por los menores

como por sus padres o tutores.

11. Evaluacién periodica: Establecimiento de un mecanismo para la evaluacion periédica
de las regulaciones y su impacto, con el fin de adaptarlas segiin sea necesario para

mantener la efectividad y relevancia de las protecciones.

12. Excepciones de edad: Se podran establecer excepciones de edad si las mismas
cuentan con la aprobacion del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP), y
deberan contener una evaluacion psicologica que certifique que el menor esta apto

para participar en este tipo de competencias.

CAPITULO IV

DESARROLLO DEL ECOSISTEMA DE ESPORTS

Articulo 14. Fomento del Ecosistema de Esports. Se promovera la creacion de un
ecosistema robusto para los Esports, que incluya la formacion de jugadores, entrenadores,
arbitros, organizadores, productores, broadcasters, presentadores, influencers y demas
talentos necesarios. Asimismo, se garantizara la disponibilidad de espacios fisicos adecuados
para la realizaciéon de competiciones y eventos, involucrando a todas las partes interesadas

en el apoyo y desarrollo de dichas actividades.

Articulo 15. Fomento de Ligas y Torneos. Se fomentara la creacion de ligas y torneos, tanto
a nivel nacional como internacional, incentivando la participacion de equipos panameiios en
competiciones globales. Estas acciones se llevaran a cabo en colaboracion con las
federaciones y asociaciones de Esports debidamente reconocidas por el Instituto Panamefio

de Deportes (PANDEPORTES) y /o Comité Olimpico de Panama (COP)
CAPITULO V
FOMENTO Y PROMOCION DE LOS ESPORTS
Articulo 16. Campaiias de Promocién Internacional. La Autoridad de Turismo de Panama
(ATP), en coordinacién con el Ministerio de Comercio e Industrias y el Consejo Nacional de

Esports de Panama (CNEP), desarrollard campafias internacionales para posicionar a Panama

como un destino atractivo para eventos de Esports. Estas campafias incluirdn la promocion



de la infraestructura disponible, la seguridad del pais, los beneficios fiscales y logisticos para

los organizadores de eventos.

Articulo 17. Fomento Territorial. Se autoriza a los gobiernos locales y municipales para
que, dentro de su autonomia territorial, destinen las apropiaciones presupuestales necesarias
para la ejecucion de acciones, obras e intervenciones de interés social y utilidad publica que
tengan como propésito garantizar y fomentar la practica de los deportes electronicos

(Esports) en el territorio nacional.

Articulo 18. Inclusion en Programas Educativos. Se promovera la inclusion de los Esports
en programas educativos y extracurriculares, reconociendo su valor en el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas, trabajo en equipo y pensamiento critico, fundamentales para el

desarrollo integral de los estudiantes.

Articulo 19. Promocién de los Esports. El Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES), en articulacién con la Autoridad de Innovacion Gubernamental (AIG),
desarrollaran actividades para el fomento, protecciéon y promocién de los deportes
electronicos (Esports). Para este prop6sito, podran celebrar convenios interadministrativos
con entidades del orden nacional, apropiar las partidas presupuestales necesarias y realizar

alianzas con organismos internacionales para el fortalecimiento del sector.

Articulo 20. Fomento de Tecnologia y Contenidos. Se fomentara el disefio de planes,
programas y proyectos para la promocion y desarrollo de software, hardware, videojuegos y
tecnologias para la practica de los deportes electronicos (Esports), en coordinacién con

Consejo Nacional de Esports de Panamé (CNEP).

Articulo 21. Fomento de Politicas Deportivas. El Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES) junto con el Consejo Nacional de Esports de Panaméa (CNEP), promovera
el disefio de planes, programas y proyectos para la masificacion, divulgacién, planificacion,
coordinacion y asesoramiento de una practica deportiva responsable, inclusiva y sana de los

Esports,

CAPITULO VI

CONSEJO NACIONAL DE ESPORTS DE PANAMA (CNEP)

Articulo 22. Creacién del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP). Se creard el
Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP), adscrito al Ministerio de Comercio e
Industrias, para supervisar y regular la industria de los Esports en Panama. El Consejo
Nacional de Esports de Panama (CNEP) tendrd autonomia técnica y administrativa en el

ejercicio de sus funciones.

Articulo 23. Conformacion del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP). El
CNEP estara conformado por un consejo directivo compuesto por los siguientes miembros,

quienes no recibiran remuneracion por su participacion:



1. Un (1) representante principal y un (1) suplente del Ministerio de Comercio e Industrias
(MICI), con rango no menor a Director Nacional.

2. Un (1) representante principal y un (1) suplente del Ministerio de Educacion (MEDUCA),
con rango no menor a Director Nacional.

3. Un (1) representante principal y un (1) suplente del Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES), con rango no menor a Director Nacional.

4. Un (1) representante principal y un (1) suplente de la Autoridad de Turismo (ATP), con
rango no menor a Director Nacional.

5. Un (1) representante principal y un (1) suplente de la Autoridad para la Innovacién
Gubernamental (AIG), con rango no menor a Director Nacional.

6. Dos (2) representantes principales y un (1) suplente elegidos entre la comunidad de

Esports, la industria de videojuegos y el sector privado, designados de la siguiente manera:

6.1. Un (1) representante de la comunidad de Esports, clegidos entre los jugadores
profesionales y las asociaciones de jugadores de Esports en Panama.

6.2. Un (1) representante de la industria de videojuegos, designados por las empresas
desarrolladoras y distribuidoras de videojuegos con presencia en Panama.

6.3.Un (1) representante del sector privado, seleccionados entre las empresas
patrocinadoras y promotoras de eventos de Esports.

7. Un (1) representante principal y un (1) suplente de organizaciones de proteccion de
menores, provenientes de ONG's o entidades gubernamentales dedicadas a la proteccién
de los derechos de los nifios y adolescentes.

8. Un (1) representante principal y un (1) suplente de las federaciones y asociaciones de
4mbito nacional relacionadas con los Esports, debidamente reconocidas por el Instituto

Panamefio de Deportes (PANDEPORTES) y el Comité Olimpico de Panaméa (COP).

Los representantes suplentes participaran en reemplazo de los principales, unicamente en
casos de ausencia de estos y deberdn ser debidamente acreditados mediante autorizacién

expresa por escrito y enviada previamente al Consejo Nacional de Esports CNEP

Articulo 24. Seleccion de los Miembros del Consejo Nacional de Esports de Panama
(CNEP). Los miembros del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP) serdn

seleccionados de la siguiente manera:

1. Los representantes de los ministerios y organismos gubernamentales seran designados
directamente por los respectivos ministros o directores.

2. Los representantes de la comunidad de Esports seran elegidos mediante una convocatoria
publica organizada por el Ministerio de Comercio e Industrias, donde se seleccionaran
candidatos basados en su experiencia y contribuciones al sector.

3. Los representantes de la industria de videojuegos seran nominados por las principales

empresas desarrolladoras y distribuidoras de videojuegos con operaciones en Panama.



4. Los representantes del sector privado seran seleccionados por el Ministerio de Comercio
e Industrias a partir de una lista de candidatos propuestos por las empresas patrocinadoras
y promotoras de eventos de Esports.

5. Los representantes de las organizaciones de proteccion de menores seran designados por
el Ministerio de Desarrollo Social, en consulta con las principales ONG's y entidades
gubernamentales que trabajan en la proteccion de los derechos de los nifios y adolescentes.

6. Los representantes de las federaciones y asociaciones de ambito nacional serdn designados
por dichas federaciones y asociaciones, garantizando la representacion adecuada de los
diferentes actores del sector, cumpliendo con los requisitos de la Ley del Instituto
Panamefio de Deportes (PANDEPORTES), poseyendo personeria juridica deportiva y
contando con el aval internacional del organismo que rige los Esports y del Comité

Olimpico de Panama (COP).

La duracion del mandato de los miembros sera de dos afios, pudiendo ser reelegisos una sola

VEZ.

Articulo 25. Funciones del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP). Las

funciones del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP) incluiran:

1. Supervisar y regular las competiciones y eventos de Esports en Panama.

2. Establecer normativas y estandares para la organizacién de eventos de Esports.

3. Promover la formacién y capacitacion de jugadores, entrenadores, arbitros y otros
profesionales del sector.

4. Fomentar la inversion en infraestructura y tecnologia para el desarrollo de los Esports.

5. Proteger los derechos de los jugadores profesionales y asegurar el cumplimiento de sus
obligaciones.

6. Facilitar la cooperacién internacional y la participacion de Panama en eventos y
competiciones globales de Esports.

7. Promover la investigacion y desarrollo en tecnologias aplicadas a los Esports.

8. Establecer alianzas con universidades e instituciones educativas para desarrollar

programas de formacion y certificacién en Esports.

Articulo 26. Colaboracion con Ministerio de Educacion (MEDUCA) y el Instituto
Panamefio de Deportes (PANDEPORTES). El Consejo Nacional de Esports de Panama
(CNEP) colaborara estrechamente con el Ministerio de Educacion (MEDUCA) y el Instituto
Panameiio de Deportes (PANDEPORTES) para:

1. Integrar programas educativos sobre Esports en el curriculo escolar y en actividades
extracurriculares.

2. Fomentar el desarrollo de talentos juveniles en Esports a través de programas deportivos
y educativos.

3. Promover la participacion segura y responsable de los menores en competiciones de

Esports, asegurando el cumplimiento de las normativas de proteccion de menores.
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Articulo 27. Alcance del Consejo Nacional de Esports de Panama (CNEP). El Consejo
Nacional de Esports de Panama CNEP tendra alcance nacional y estard encargado de
implementar y supervisar todas las politicas y programas relacionados con los Esports en
Panama. Ademas, tendra la autoridad para coordinar con otras entidades gubernamentales y

privadas para promover el desarrollo integral de la industria de los Esports en el pais.

Articulo 28. Supervisién Deportiva. El Instituto Panamefio de Deportes (PANDEPORTES)
continuard siendo el ente rector de los aspectos meramente deportivos de los Esports en
Panama. En este sentido, Instituto Panamefio de Deportes (PANDEPORTES) sera el tinico

responsable de:

1. Reconocer las federaciones y asociaciones de Esports, garantizando su funcionamiento
conforme a las normativas nacionales e internacionales.

2. Coordinar con el Consejo Nacional de Esports de Panama CNEP la preparacion de los
atletas de alto rendimiento en Esports, asegurando que reciban el apoyo y la formacion
adecuada.

3. Supervisar y promover la participacion de los Esports dentro del Sistema Nacional del

Deporte, fomentando su desarrollo como disciplina deportiva reconocida.

TITULO 111

REGLAMENTACION Y SANCIONES

CAPITULO I

NORMAS DE FUNCIONAMIENTO

Articulo 29. Recreacién y Aprovechamiento del Tiempo Libre con Componente Digital,
Virtual y Electrénico. La practica de los deportes electronicos (Esports) debera ser libre y
accesible, promoviendo valores civicos, desarrollo intelectual y fisico, entretenimiento,

aprendizaje, cultura, deporte, socializacion, desarrollo econdémico y nuevas tecnologias.

Articulo 30. Normas de Competicién. Las competiciones de Esports deberan cumplir con
las normativas establecidas por la entidad rectora, asegurando la transparencia, justicia y
seguridad en los eventos. Las normas generales, basadas en las mejores practicas

internacionales, son las siguientes:

1. Reglamento Claro y Accesible: Todos los eventos deben tener un reglamento claro y
accesible para todos los participantes, detallando las reglas del juego, los criterios de
evaluacién y los procedimientos de arbitraje.

2. Transparencia en la Organizacién: Los organizadores deben ser transparentes en la
planificacion y ejecucion del evento, incluyendo la distribucién de premios, la seleccion

de participantes y la asignacion de roles y responsabilidades.



10.

11.

. Equidad y Justicia: Se debe garantizar que todos los participantes tengan las mismas

oportunidades y condiciones para competir, evitando cualquier tipo de discriminacion o

favoritismo.

. Seguridad Fisica y Digital: Se deben implementar medidas para proteger la seguridad

fisica de los participantes y asistentes, asi como la seguridad digital de los sistemas y datos

utilizados en las competiciones.

. Proteccion de Menores: En competiciones que incluyan a menores de edad, se deben

adoptar medidas adicionales para garantizar su proteccion y bienestar, incluyendo la
supervision adecuada y la prohibicion de su participacion en juegos inapropiados para su
edad.

. Capacitacién de Arbitros y Personal: Los arbitros y el personal de apoyo deben estar

debidamente capacitados y certificados para asegurar la correcta implementacion de las

reglas y la resolucién de disputas.

. Integridad y Juego Limpio: Se debe promover la integridad y el juego limpio,

implementando politicas estrictas contra el dopaje, el uso de trucos o hacks, y cualquier

forma de conducta antideportiva.

. Inclusién y Diversidad: Las competiciones deben fomentar la inclusion y la diversidad,

garantizando la participacion de personas de diferentes géneros, edades y contextos

culturales.

. Transmision y Difusion: La transmisién de los eventos debe realizarse de manera

profesional, asegurando una calidad adecuada de imagen y sonido, y cumpliendo con las
normativas de derechos de autor y proteccion de datos.

Atencion Médica y Apoyo Psicologico: Debe haber disponibilidad de atencion médica y
apoyo psicol6gico para los participantes, en caso de lesiones o estrés relacionado con la
competicion.

Evaluacién y Mejora Continua: Se debe realizar una evaluacién post-evento para

identificar 4reas de mejora y asegurar la calidad continua de las competiciones futuras.

Articulo 31. Sanciones. Se estableceran sanciones para las infracciones a esta Ley y sus

reglamentos, incluyendo multas y la suspension de licencias para operar en el sector de los

Esports. Estas sanciones seran determinadas y aplicadas por Consejo Nacional de Esports de

Panama (CNEP), la cual deber4 reglamentar los procedimientos y criterios para la imposicién

de las mismas, asegurando la equidad y transparencia en todo el proceso.
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TITULO IV

ASPECTOS JURIDICOS ADICIONALES

CAPITULO 1

PROTECCION DE LOS JUGADORES

Articulo 32. Derechos de los Jugadores

Los jugadores tendran los siguientes derechos:

1. Contrato Laboral: Todo jugador profesional tendra derecho a un contrato laboral
formal que incluya sus responsabilidades, remuneraciones y beneficios.

2. Remuneracién Justa: Los jugadores tienen derecho a una remuneracion justa y
puntual por su participacién en competiciones y eventos de Esports.

3. Condiciones de Trabajo: Los jugadores deben contar con condiciones de trabajo
adecuadas, incluyendo horarios razonables, descansos y entornos de practica seguros.

4. Proteccion de Datos: Derecho a la proteccién de sus datos personales y sensibles,
conforme a la legislacion vigente en materia de proteccion de datos.

5. Seguro de Salud: Acceso a un seguro de salud que cubra lesiones y enfermedades
derivadas de la practica profesional de los Esports.

6. Atencion Médica Integral: Derecho a recibir atencion médica integral, incluyendo
evaluaciones regulares, tratamiento de lesiones y apoyo psicoldgico, relacionados con
la practica de los Esports.

7. Instalaciones de Entrenamiento: Derecho a instalaciones adecuadas para el
entrenamiento, que cumplan con los estandares de seguridad y bienestar necesarios

para la practica profesional de los Esports.

Articulo 33. Obligaciones de los Jugadores. Los jugadores deben cumplir:

1. Cumplimiento del Contrato: Los jugadores deben cumplir con las obligaciones y
responsabilidades establecidas en su contrato laboral.

2. Codigo de Conducta: Adherirse a un coédigo de conducta profesional que promueva el
respeto, la integridad y el juego limpio.

3. Entrenamiento y Preparacion: Participar en sesiones de entrenamiento y preparacion
seglin lo establecido por el equipo o la organizacion.

4. Uso Responsable de Redes Sociales: Hacer un uso responsable y respetuoso de las redes

sociales, evitando conductas que puedan dafiar la imagen de los Esports.
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5. Cumplimiento de Normativas: Respetar todas las normativas y reglamentos establecidos

por las entidades rectoras y organizadores de competiciones.

CAPITULO II
INFRAESTRUCTURA Y DESARROLLO TECNOLOGICO

Articulo 34. Apoyo Gubernamental. El gobierno apoyara el desarrollo de infraestructuras
adecuadas para la practica y competencia en Esports, incentivando la inversion en tecnologia

y el desarrollo de plataformas de Esports.

Articulo 35. Apoyo a la Innovacién y Tecnologia. El gobierno promovera la innovacién y
el desarrollo tecnoldgico en el sector de los Esports, incentivando la creacion de startups y
empresas tecnoldgicas dedicadas a la mejora de la experiencia de juego, la seguridad digital
y la produccién de contenidos audiovisuales. Se estableceran centros de investigacion y

desarrollo en colaboracién con universidades y el sector privado.

CAPITULO 111

DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Articulo 36. Proteccion de los Derechos de Propiedad Intelectual. Los derechos de
propiedad intelectual relacionados con los videojuegos y las transmisiones de competiciones
de Esports estaran protegidos bajo la legislacion vigente. Esto incluye la proteccion de

derechos de autor, marcas, y otros derechos de propiedad intelectual.

Articulo 37. Uso de Contenidos. El uso de contenidos de videojuegos y transmisiones de
Esports requerira el permiso del titular de los derechos de propiedad intelectual. Las
entidades organizadoras de eventos de Esports deberan asegurarse de contar con las licencias

necesarias para el uso de estos contenidos.

Articulo 38. Proteccion contra la Pirateria. Se implementardn medidas para prevenir y
sancionar la pirateria de contenidos relacionados con los Esports. Las autoridades
competentes tendran la facultad de investigar y sancionar las infracciones a los derechos de

propiedad intelectual en el ambito de los Esports.

CAPITULO IV

EDUCACION Y FORMACION

Articulo 39. Programas Educativos. Se implementaran programas educativos para
fomentar el desarrollo de habilidades relacionadas con los Esports, incluyendo la formacion
profesional para jugadores, entrenadores y organizadores de eventos. Ademds, se
desarrollaran programas de becas y ayudas econémicas para jovenes talentos en Esports, y
se promovera la inclusion de cursos de desarrollo de videojuegos y gestion de eventos de

Esports en los curriculos de educacion superior.
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CAPITULO V

REGLAMENTACION POR PARTE DEL ORGANO EJECUTIVO

Articulo 40. Reglamentacién por el Organo Ejecutivo. El Organo Ejecutivo, en
coordinacién con las entidades competentes mencionadas en la presente Ley, reglamentara
los aspectos necesarios para la correcta implementacién y ejecucion de la misma en un plazo

no mayor a seis (6) meses contados a partir de la promulgacién de esta Ley.

CAPITULO VI

DEROGACION DE NORMAS CONTRARIAS

Articulo 41. Derogacion de Normas Contrarias. Se derogan todas las disposiciones legales

y reglamentarias que sean contrarias o incompatibles con lo dispuesto en la presente Ley.

CAPITULO VII

SOSTENIBILIDAD Y RESPONSABILIDAD SOCIAL

Articulo 42. Sostenibilidad en los Esports. Se promoverd la adopcién de practicas
sostenibles en la organizaciéon de eventos de Esports, incentivando el uso de tecnologias
verdes y la minimizacion de la huella de carbono. Ademas, se fomentara la responsabilidad
social de las empresas del sector, incentivando programas de inclusion y diversidad, asi como

iniciativas para el bienestar de los jugadores y la comunidad.

CAPITULO VIII

IMPLEMENTACION Y VIGENCIA

Articulo 43. Entrada en Vigencia. La presente Ley entrard en vigencia a partir de su
publicacion en la Gaceta Oficial. No obstante, se establecera un periodo de transicion de seis
(6) meses para que todas las entidades y actores involucrados puedan adecuarse a las nuevas

disposiciones y cumplir con los requisitos establecidos en esta Ley.

Articulo 44. Financiamiento. El Gobierno Nacional apropiara en la Ley del Presupuesto
General de la Nacion, para cada vigencia fiscal, los recursos necesarios para cubrir los gastos

tendientes a financiar las disposiciones de la presente Ley.

Articulo 45. Actualizacion Normativa. El Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES) debera actualizar y reglamentar los lineamientos especificos internos de
ley en materia deportiva relacionados con la practica de los deportes electronicos (Esports),
dentro de un plazo maximo de seis (6) meses contados a partir de la entrada en vigencia de

la presente Ley.

Articulo 46. Mesas de Trabajo. La actualizaciéon normativa debera realizarse con el

acompafiamiento de la academia, la industria, las organizaciones deportivas de deportes
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electronicos, la sociedad civil y expertos en la materia, mediante mesas de trabajo que

permitan la armonizacion de conceptos y normativas.

Articulo 47. Cumplimiento de Normatividad. Las ligas, entes deportivos, clubes,
corporaciones, asociacion, federaciones y comités deportivos de deportes electronicos
(Esports) existentes en el pais deberan cumplir con la normatividad vigente para su
reconocimiento dentro del Sistema Nacional del Deporte. El Instituto Panamefio de Deportes
(PANDEPORTES) y las entidades territoriales deberdn realizar el acompafiamiento
necesario para su reglamentacién, reconocimiento y funcionamiento dentro de un plazo

maximo de doce (12) meses contados a partir de la entrada en vigencia de la presente Ley.
COMUNIQUESE Y CUMPLASE.

Propuesto a la consideracion de Ja Asamblea Nacional el dia __ de de 2024, por la

Honorable Diputada YARELIS RODRIGUEZ.

YARELIS A o/DRIGUEZ E.
DIPUTADA DE LA REPUBLICA
CIRCUITO 8-2
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