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Referido a la Comision de Juventud, Recreacion y Deportes

LEY

Para afiadir un nuevo inciso (c), (i) y (s), redesignar los actuales incisos (c) al (x)
respectivamente, como incisos (d) al (aa); afladir un nuevo Articulo 25 y
reenumerar los actuales Articulos 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32 y 33 como los
Articulos 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33 y 34, respectivamente, a la Ley 8-2004, segtin
enmendada, conocida como “Ley Orgéanica del Departamento de Recreacion y
Deportes”, con el fin de reconocer y regular los deportes electrénicos (eSports)
como disciplina deportiva; y para otros fines.

EXPOSICION DE MOTIVOS

Los deportes electrénicos, o eSports, han emergido como una forma de
competencia moderna que combina habilidad, estrategia y trabajo en equipo, atrayendo
a millones de personas en todo el mundo. Al igual que los deportes tradicionales, los
eSports requieren dedicacion, disciplina y un alto nivel de destreza, lo que los convierte
en una actividad digna de reconocimiento y apoyo institucional. Puerto Rico no puede
quedarse atrds en este fenémeno global, que no solo entretiene, sino que también

fomenta valores como la superacién personal y la colaboracién.

En la actualidad, muchos jévenes puertorriquefios han encontrado en los eSports
una pasion y, en algunos casos, una profesion. Sin embargo, la falta de reconocimiento
oficial y de estructuras de apoyo limita su crecimiento y desarrollo. Al incluir los

eSports en la Ley Orgéanica del Departamento de Recreacién y Deportes, se brindard un



marco legal que permita regular competencias, certificar a los participantes y garantizar
condiciones equitativas, protegiendo asi los derechos de los jugadores y promoviendo

practicas justas.

Ademés, los eSports representan una oportunidad tnica para conectar con las
nuevas generaciones, fomentando su participacion en actividades estructurales y
saludables. Lejos de ser un simple pasatiempo, los eSports pueden servir como
herramienta educativa, promoviendo habilidades como el pensamiento critico, la toma
de decisiones bajo presiéon y el manejo de la frustraciéon, todas ellas aplicables en

diversos ambitos de la vida.

La inclusién de los eSports en la legislacion deportiva también abrira puertas a
oportunidades econémicas y profesionales. Puerto Rico podria posicionarse como un
referente en la region, atrayendo torneos internacionales, inversiones y patrocinios que
beneficien no solo a los jugadores, sino también al turismo y la economia local. Este
reconocimiento enviarfa un mensaje claro de innovacién y adaptacion a los cambios

tecnolégicos y culturales.

Finalmente, esta Ley busca garantizar que los jovenes atletas digitales reciban el
mismo respaldo que los deportistas tradicionales, asegurando que su esfuerzo y talento
sean valorados. Al dar este paso, Puerto Rico reafirma su compromiso con la inclusién,
el progreso y el desarrollo integral de todas las formas de deporte, construyendo un

futuro donde cada disciplina, sin importar su naturaleza, tenga un espacio para crecer.

DECRETASE POR LA ASAMBLEA LEGISLATIVA DE PUERTO RICO:

Seccién 1.- Se enmienda el Articulo 3 de la Ley 8-2004, segtin enmendada para que
lea como sigue:

“Articulo 3. - Definiciones.

Los siguientes términos, usados en el contexto de esta Ley, significaran lo siguientes:
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(b) ...
(c) Atleta de eSport: Persona fisica debidamente certificada por el Departamento o

entidad avalada, que se dedica de forma competitiva a la préactica de deportes

electrénicos.

i) Deporte electronico (eSports): Competicion de videojuegos organizada y
estructurada que requiere destreza mental y fisica (reflejos y coordinacién), donde
los individuos o equipos compiten bajo reglas preestablecidas y bajo la supervision

de un ente regulador o federacion.
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s) Organizacion de eSports: Entidad legalmente constituida que gestiona equipos,

ligas o eventos, asegurando el cumplimiento de estandares competitivos y éticos.

”

aa) ...

Seccién 2.- Se afiade un nuevo Articulo 25 a la Ley 8-2004, segin enmendada, para

que lea como sigue:

“Articulo 25. — Deporte Electrénico (eSports).

(a) Se reconoce el deporte electronico (eSports) como una disciplina deportiva,
sujeto a las regulaciones y apoyos establecidos para otros deportes en esta Ley.
Para fines de esta Ley, se entenderd como deporte electronico (eSports) toda
competencia de videojuegos que sea estructurada tenga reglas establecidas, se
juegue de forma organizada (individual o por equipos) y sea supervisada por
entidades que velen por la seguridad competitiva.

(b) El Departamento de Recreacién y Deportes promovera la inclusién de los eSports

en eventos nacionales e internacionales, asi como la creaciéon de ligas y
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competencias organizadas, priorizando acuerdos de colaboracién con entidades

privadas y educativas sin compromiso fiscal directo para el Departamento.

(c) Se estableceran estandares para la certificacion de atletas y organizaciones

dedicadas a los eSports, garantizando practicas justas y profesionales. El
Departamento de Recreaciéon y Deportes armonizard dichos estandares con el
Reglamento Num. 9361 vigente o cualquier otro reglamento que se promulgue

con posterioridad.

(d) ElI Departamento de Recreacién y Deportes colaborara con instituciones

educativas y privadas para desarrollar programas de formacién y capacitacion
en eSports, sin que ello implique obligaciones directas al Departamento de

Educacién ni al curriculo escolar.

(e) Se fomentara la participacion de jovenes en los eSports como herramienta de

desarrollo social y educativo, promoviendo valores como el trabajo en equipo y
la sana competencia. El Departamento de Recreacién y Deportes debera
distinguir reglamentariamente entre el '"gaming recreativo" y el "eSports
competitivo" (Sim Racing, Fighting Games, MOBA, entre otros), para asegurar
que los recursos publicos se dirijan al alto rendimiento y la educacion.

Se creard una mesa de didlogo permanente sobre deportes electrénicos,
compuesta por: el Departamento de Recreacién y Deportes, expertos en
tecnologia, representantes de ligas locales y académicos. Esta mesa tendra el
proposito de evaluar y recomendar actualizaciones a la reglamentacién conforme

evolucione la tecnologia y la industria de los eSports.”
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Seccién 3.- Se renumeran los actuales Articulos 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32 y 33 como
los Articulos 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33 y 34 respectivamente a la Ley 8-2004, segtin
enmendada, conocida como “Ley Orgédnica del Departamento de Recreacion y
Deportes”.

Seccién 4.- Se ordena al Secretario del Departamento de Recreacién y Deportes a
revisar y atemperar el Reglamento Num. 9361, o cualquier norma sucesora, para que
sea consono con el reconocimiento de los eSports como disciplina deportiva, asi como a
adoptar y/o enmendar toda la reglamentacién o promulgar carta circular o norma
administrativa necesaria para dar cumplimiento a los fines establecidos en la presente
Ley, en un plazo de ciento veinte (120) dias contados a partir de su aprobacién. Dicha
reglamentaciéon deberd realizarse con los recursos humanos y fiscales existentes del
Departamento, sin crear nuevas obligaciones administrativas continuas que requieran
asignaciones adicionales del Fondo General.

Seccién 5.- Si cualquier palabra, inciso, seccién, articulo o parte de esta Ley fuese
declarado inconstitucional o nulo por un tribunal, tal declaracion no afectara,
menoscabara o invalidard las restantes disposiciones y partes de esta Ley, sino que su
efecto se limitard a la palabra, inciso, oracién, articulo o parte especifica y se entendera
que no afecta o perjudica en sentido alguno su aplicacién o validez en el remanente de

sus disposiciones.



Seccién 6.- Esta Ley comenzaré a regir inmediatamente después de su aprobacion.



