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RESUMEN

Los Deportes Electronicos (Esports) han obtenido un auge tan repentino y sostenido en el tiempo, que
han consolidado su posicion como una de las actividades de mayor popularidad en los Gltimos afios. Hoy,
junto con una gran influencia econdémica, se ha consolidado una cultura profesional “gamer” en la
sociedad y el deporte, que se ha conllevado principalmente en el surgimiento de la “International Esports
Federation” (IESF), cuya mision es “concretizar que los Esports sean reconocidos como un deporte

legitimo™.

Asi, la IESF es la entidad actual que promueve, regula, educa y genera instancias de competencia a nivel
profesional mundial de los Esports. En este sentido, junto con la Agencia Mundial Antidopaje (AMA)
elaboraron e instauraron un instructivo que regula el uso de drogas en competencias amparadas por estos
organismos. En este preciso catdlogo se encuentra la marihuana; especificamente el cannabinoide

“THC”, como sustancia prohibida.

Con todo, en Chile “somos el segundo pais con mayor consumo de marihuana en Latinoamérica™; esto
segun datos oficiales de la Oficina de Naciones Unidas contra la Droga y el Delito, lo cual, adicionado
al fenomeno exponencial de los Esports, este trabajo tiene por finalidad analizar y verificar la legislacion
de esta industria, versando especificamente en la normativa nacional del cannabis y sus eventuales
problemas entrelazados con los Esports. En este sentido, se propone un eventual titulo de intervencion a
modo de regular, prevenir e informar el uso de esta droga en los Esports, tanto a nivel profesional como

amateur.

2 Colaboradores de proyectos de Wikimedia, "Federacion Internacional de Esports - Wikipedia", Wikipedia, la enciclopedia
libre, 23 de noviembre de 2009, https://en.wikipedia.org/wiki/International _Esports Federation.

3 Celia Hernando, "El mapa del consumo de cannabis en el mundo - Mapas de El Orden Mundial - EOM", El Orden Mundial -
EOM, 4 de octubre de 2023, https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/mapa-consumo-mundial-cannabis/.



https://en.wikipedia.org/wiki/International_Esports_Federation
https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/mapa-consumo-mundial-cannabis/

INTRODUCCION

En la era digital actual, la omnipresencia de internet, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC), y las plataformas digitales han transformado profundamente nuestras sociedades. En este
contexto, los videojuegos no han escapado a esta revolucion, especializandose y profesionalizandose a
través de los Esports, en este complejo entramado, donde la competencia se desenvuelve en un ambito

virtual, la falta de un marco juridico especifico se presenta como un desafio imperante.

La ausencia de regulaciones especificas para los Esports plantea desafios cruciales, destacando la
carencia de intervencion en areas criticas como las apuestas, la contratacion de menores y las dinamicas
de competencia entre clubes. Esta falta de regulacion no sélo genera incertidumbre legal, sino también
expone a posibles vulnerabilidades que podrian comprometer la integridad de los torneos y

competiciones.

La memoria que se propone aborda esta laguna normativa extensa, centrandose en la dimension del
dopaje en los Esports, un area de estudio que ha permanecido en gran medida "oculta" desde el punto de
vista legal y ético. En este sentido, se han utilizado diversos recursos para mejorar el rendimiento de la
actividad fisica y psicologica de los deportistas, y en la actualidad, la evolucidon del dopaje ha cobrado
relevancia en las competiciones virtuales. La investigacion explorara inicialmente la evolucion historica
y juridica del dopaje; procurando hacer énfasis en la perspectiva nacional chilena, desde el uso de
sustancias naturales hasta las sustancias modernas utilizadas para mejorar el rendimiento en los deportes

tradicionales y en los Esports.

La interseccion entre la regulacion de los Esports y la problematica del dopaje se revela como un terreno
de analisis critico, donde actualmente se carece de soluciones concretas a nivel nacional. Asi, se
examinardn las medidas regulatorias existentes en deportes "tradicionales" para proponer enfoques
adaptados y especificos para la naturaleza tnica de los Esports. Con todo, la aplicacion efectiva de
normativas antidopaje en los deportes electronicos se convierte en una tarea esencial actual para

preservar la equidad competitiva y la integridad del juego.

Finalmente, se abordara el caso chileno, donde la "Federacion Nacional de Deportes Electronicos" ha
surgido como el marco organizativo para los equipos de Esports desde 2019. Operando bajo la
jurisdiccion de la "International Esports Federation" (IESF), donde en colaboracion con la Agencia
Mundial Antidopaje (AMA), se ha establecido un reglamento anti-doping aplicable a todos los jugadores
que compiten en eventos bajo la IESF, u otras organizaciones y/o federaciones que decidan someterse o

unirse al reglamento.



Sin embargo, la regulacion de la marihuana, especificamente el THC, como sustancia prohibida en
competiciones internacionales, contrasta con la falta de normativa local en Chile que aborde
especificamente el consumo de marihuana en competiciones de alto rendimiento de Esports. Dada la
prevalencia del consumo de marihuana en la sociedad chilena y su posicion como el segundo mayor
consumidor en la region, segiin datos suministrados por la propia Oficina de Naciones Unidas contra la
Droga y el Delito, se vislumbraria cierta necesidad de abordar esta situacion a nivel local. La llamada a
la legislacion nacional busca establecer una planificacion integral y completa sobre el manejo de la
marihuana en los Esports, adaptando las regulaciones a la realidad especifica de Chile y garantizando un
enfoque coherente y equitativo para los competidores. De esta forma, desde una perspectiva juridica, la
tesis aspira a evidenciar esta problematica, y ofrecer propuestas concretas para el eventual disefio de un
marco normativo integral de la marihuana en el contexto de los Esports en Chile, asi como brindar de la

correcta informacion y educacion a los jovenes “gamers” nacionales.



CAPITULO 1.1: El deporte tradicional y el dopaje

El deporte en sus inicios estuvo intimamente relacionado a la religion debido a la concepcion teocéntrica
de la época clasica. Los atletas de aquel entonces mantenian una disciplina y entrenamiento que buscaba
perfeccionarse hasta en el mas minucioso detalle de su técnica; algo no muy distante de los deportistas
profesionales actuales. Con todo, el premio era usualmente simbolico; en Grecia era una modesta corona
de olivo, pero para el atleta y la sociedad de aquel entonces, esto se traducia en una dicha divina acarreada
de fama y gloria que recaia en los hombros de los ganadores. Por no ir mas lejos, los griegos mantenian
el lema “Citius, Altius, Fortius” (“mas rapido, mas alto, mas fuerte”) que, de obtener la tan ansiada
victoria, daba muestras de los frutos cosechados ante el arduo trabajo y devocion, perfeccionados durante
afos. En este mismo sentido, el uso de drogas y sustancias dopantes no eran ajenas al mundo del deporte.
Es mas, como senala Elena Alfaya, “el dopaje deportivo ha existido desde los Juegos Olimpicos en la
Grecia clasica alla por el siglo VII a.C. No se trataba de un dopaje en si como el que se conoce hoy en
dia sino mas bien estaba basado en la ingesta de brebajes, pocimas o alimentos para aumentar el

rendimiento™.

De esta forma, es manifiesto que ha quedado registros en la historia de los origenes del dopaje en
diferentes partes del mundo. Algunos ejemplos de esto son, el uso del opio 0 MaHuang en el continente
asiatico, o el uso de la hoja de coca por la civilizacion Inca, asentada en América. En ambos casos, la
ingesta de estas plantas buscaba meramente potenciar los sentidos y habilidades de las personas que la

consumian, especialmente por sus propiedades estimulantes, defatigantes y fortalecedoras.

Con el paso de los siglos, la concepcion antropocentrista se acentud en la sociedad y junto con esto la
manera de ser visto el deporte cambio. En este sentido, el perfeccionamiento del cuerpo y las capacidades
humanas deportivas pasan de un vinculo con la religion; a modo de devocion y busqueda de la gloria
divina, a uno que empieza a relacionarse intrinsicamente con la comprension de su esencia y funcién
social, la cual abarca muchisimas aristas, como la higiene, educacion, salud, estética, etc. En este sentido,
“el cuerpo humano vuelve a un pedestal de importancia, en la medida que el Teocentrismo pasa a dar
lugar al Antropocentrismo en la primera parte del Renacimiento. El hombre ya no se avergiienza de su
forma fisica, sino que se admira de ella, lo que se refleja en la gran cantidad de obras artisticas que

tienen por objeto central el cuerpo humano”®

4 Elena Alfaya Pereira, "Sustancias dopantes y técnicas antidopaje: una vision historica”", Dialnet, 28 de julio de 2018,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6554097.

5 Serrano, Martin Alberto. El derecho al deporte en Chile: fundamentos y antecedentes para su consagracion constitucional.
Chile, 2011


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6554097

Bajo esta concepcion, se desarrolla una de las definiciones mas tradicionales del deporte. Citando a Pierre
Coubertin: “el culto voluntario y habitual del esfuerzo muscular intensivo apoyado por el deseo de
progreso a la plenitud, que puede llevar al riesgo”®. Lo anterior descrito, enfatiza el plano fisico de la
actividad deportiva y prescinde completamente del intelectual, dejando de manifiesto como seria una

actividad exclusivamente del plano fisico.

Con el paso de los afios y la llegada de la era industrial, se consagré en la psiquis social caracteristicas
como la busqueda de racionalizacion, estandarizacion y precision de las mediciones; todo bajo la
concepcion de instaurar un mejor sistema y matriz de produccion econdomica. Es en este sentido que el
deporte tampoco se vio indiferente. Los factores mencionados se inmiscuyeron en el deporte, de manera
que los récords o puntuaciones eran el estandar de victoria, por lo que se propiciaba la busqueda de vias

distintas en la preparacion a fin de obtener el triunfo’ (Serrano. 2011)

En paralelo a lo descrito, el desarrollo, instauracion y perfeccionamiento de reglamentos deportivos se
masificd y se impulso su difusion bajo estos estandares de nuevas practicas deportivas orientadas hacia

la competicion.

Con todo, a partir de la concepcion del deporte moderno (siglo XIX aproximadamente), se produce un
cambio en el uso y administracion de brebajes, pécimas o alimentos con el fin del dopaje, a productos
farmacologicos. Asi, en el marco de olimpiadas del ano 1904, el estadounidense Thomas Hicks fue el
primer caso de dopaje documentado, en donde recurrié a la ingesta de alcohol junto con estricnina,
situacion que le dio la victoria de la maratdn, pero que termino por desmayarlo al instante de finalizar la

competencia® (Alfaya. 2018)

Ya en el siglo XX el uso de farmacos, drogas y sustancias dopantes se empieza a generalizar en el &mbito
del deporte; especificamente de anfetaminas, esteroides y anabolizantes. En este sentido, en la década de
los 60 se producen dos muertes mas a causa del dopaje: la primera en los JJOO de 1960, el ciclista danés
Knut Jensen y la segunda, en 1967, en el Tour de Francia, el britanico Tom Simpson. Estas muertes
convulsionan el mundo del deporte, por lo que el Comité Olimpico Internacional (COI) decide fijar

controles antidopaje en los juegos de México en 1968.

6 Coubertin, citado en: Serrano, Martin Alberto. El derecho al deporte en Chile: fundamentos y antecedentes para su
consagracion constitucional. Chile, 2011

7 Serrano, Martin Alberto. El derecho al deporte en Chile: fundamentos y antecedentes para su consagracion constitucional.
Chile, 2011

8 Elena Alfaya Pereira, "Sustancias dopantes y técnicas antidopaje: una vision histérica", Dialnet, 28 de julio de 2018,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6554097.



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6554097

Lamentablemente, debido a la falta de inversion, financiamiento y falta de conocimiento o expertos en
las técnicas empleadas en los procedimientos antidopaje; que soélo eran capaces de detectar sustancias
presentes en la orina, fueron insuficientes. De todas maneras, el fenémeno del dopaje prolifer6 debido a
la falta de entidad mas restrictiva o fiscalizacion, puesto que se dejo a la buena fe de los deportistas y
entrenadores la situacion, lo cual radico que dentro de la década de los 80’ surgieran grandes noticias
vinculadas a los deportes y las drogas, como lo fueron el uso continuo y reiterado del dopaje por la Union

Soviética, o el caso Festina de 1998 en el marco del Tour de Francia ® (Alfaya. 2018).

Estos nuevos casos de dopaje fomentaron que la COI aunara fuerzas y voluntades para intentar erradicar
esta problematica, resultado que se tradujo en la formacion de la Agencia Mundial Antidopaje (AMA)
en el afio 1999, junto con la elaboracion posterior del Codigo Mundial Antidopaje en el afio 2003. Todo
lo mencionado en busqueda de un mismo objetivo, establecer controles antidopaje de forma esporadica
y por sorpresa en las competiciones, brindar un marco legal comun internacional de normativa deportiva
en este ambito y generar métodos de prevencion basados primordialmente en la educacién. Hoy en dia,

la AMA realiza cada afio la lista anual de sustancias y métodos prohibidos para los deportistas.

Con todo, en la actualidad, una definicion del deporte mas pertinente, ajustada a los tiempos actuales

seria, segun Serrano:

Una actividad predominantemente fisica —pero no excluyente de despliegue
intelectual—, individual o colectiva, recreativa o profesional, en la que existe
confrontacion o competicion en cardcter de juego, sea contra adversarios
humanos, contra uno mismo o contra elementos como un tiempo o una distancia,
cuya practica supone reglamentacion e institucionalizacion y que propende al

desarrollo integral de la persona y a la promocion de valores esenciales™

Definicion que da cuenta de la realidad actual y se responsabiliza de aquello integrando elementos como
la capacidad intelectual, los diferentes &mbitos de competicion o juego, sus elementos y fines u objetivos
postumos. Sin embargo, esta definicion no abarcaria la situacion en que actualmente el deporte se ha
convertido, a saber, en una verdadera industria, que mueve gigantescas hordas de personas y de recursos

econdmicos en general.

® Ibid

10 Serrano, Martin Alberto. El derecho al deporte en Chile: fundamentos y antecedentes para su consagracion constitucional.
Chile, 2011



En este sentido, el negocio deportivo conlleva un mercado laboral de ese mismo ambito; enfocado
principalmente en jovenes que pueden explotar sus virtudes atléticas, favoreciendo la empleabilidad por
medio del deporte, que en consecuencia se vislumbraria al deporte como un instrumento de crecimiento

econdmico.

De esta manera y segun Klaus Heinemann, existirian dos vias en las que el deporte influiria en la
economia de una sociedad, la primera ligada a “efectos permanentes”, tales como: la oferta y demanda
de bienes y servicios deportivos, merchandising, derechos de radiodifusion y televisacion por parte de
los clubes deportivos, el inmenso y exponencial mercado de apuestas actual, etc. Junto con los efectos
. .« . . 6 e 9 4
permanentes, Heinemann, adiciona y analiza los “impactos especificos”, que vendrian a ser la
innumerable serie de eventos, torneos y competiciones deportivas que requieren de un presupuesto

monetario para su organizacion.

El resultado de los efectos permanentes junto con los especificos es un mercado deportivo lucrativo que
se basaria en “fiestas deportivas de gran nivel”, lo que conlleva al resultado tan ansiado por los
inversionistas, el movimiento de grandes sumas de dinero y el surgimiento de actividades comerciales
relacionadas entorno a esta industria (Heinemann. 2001)*. En otras palabras, las oportunidades de

negocios proliferan y abundan, lo cual termina recayendo en el deportista

Asi y retomando con lo principal, el fendmeno del dopaje en gran parte se base en una sociedad que
abusa de fArmacos, sumado a la creciente demanda de espectaculos deportivos de alto nivel, tanco como
la presion ejercida por patrocinadores y por organizadores que esperan ver frutos pecuniarios de sus
inversiones, en la misma via los espectadores tienden a ser una buena herramienta para estos fines, por

lo cual su desenlace respecto del deportista tiende a ser unidireccional:

“Competir cada vez con mayor frecuencia, sin apenas dias de descanso, en
competiciones gque a veces son demasiado largas o se desarrollan en cambiantes o

desfavorables condiciones atmosféricas.

De modo paralelo, el deportista, ante la expectativa de posibles beneficios, siente

la apremiante necesidad de superarse en cada competicion y de vencer en las

11 Heinemann, Klaus. “La repercusion econdmica del deporte: marco tedrico y problemas practicos”, Ponencia presentada en I1
Congreso Navarro del Deporte, Pamplona 22-24 de diciembre de 2000, organizado por Gobierno de Navarra, Instituto Navarro
de Deporte y Juventud. Disponible en: http://www.efdeportes.com/efd43/econom.htm.



http://www.efdeportes.com/efd43/econom.htm

pruebas, y como lograrlo mediante el empleo de medios naturales es muy dificil,

recurre al dopaje para que resulte mas facil 2

En esta materia, no ha de ser anémalo que el deportista utilice sustancias farmacoldgicas con el fin de
potenciar su desempefio deportivo, logrando asi mejoras significativas en sus marcas y obteniendo
beneficios fisioldgicos especificos. Estos farmacos pueden tener propiedades estimulantes o sedantes,
permitiendo regular el estado de alerta y relajacion, ademas, se utilizan para manipular el peso corporal,
incrementar la fuerza y la masa muscular, optimizar la capacidad cardiaca, potenciar la concentracion
mental y contrarrestar los efectos adversos de la tension nerviosa y fatiga, propias de una competencia

de alto nivel.

Para concluir, bajo las finalidades intrinsecas del deporte; principalmente el desarrollo integral del
deportista de manera libre, digna y controlada, muta a una préactica (actualmente ilegal) que envilece al
deportista y al mismo tiempo lo vuelve deshonesto para con otros, como consigo mismo, desprestigiando
el principio esencial del deporte de una competicion justa y equitativa. Con todo, el fin es claro conseguir

el anhelado éxito o la preciada victoria por medio de la subordinacion de la droga.

Los raudos avances tecnolégicos, la masificacion del internet, conllevan a la era digital, se produce el
fendmeno de la globalizacién. La electronica y la tecnologia se vuelven necesarias e ineludibles ante una
sociedad que cada vez demanda méas su consumo. En paralelo, los videojuegos comienzan a tomar un
nivel de popularidad inesperado, que, de la mano de los avances de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion, culminan relacionandose intimamente influenciando &reas y dimensiones sociales, como

el deporte.

12 Rodriguez, C. Bueno. 1991. Citado en: Burguefio, J., Prieto, E., & Lopez, R. El dopaje en el deporte: Resefia histérica. 2012.
Disponible en: https://www.efdeportes.com/efd168/el-dopaje-en-el-deporte-resena-historica.htm

10
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CAPITULO 1.2: Videojuegos y los Esports

Los videojuegos son una industria que comenzo a desarrollarse en la década de los afios 70, “este
desarrollo se dio gracias a juegos como Pong o Space Invaders, ambos de la compafiia Atari. Estos dos
juegos estaban destinados a los salones y maquinas recreativas del momento y el nacimiento de las
primeras consolas” **

Asi, esta industria vio su origen en los juegos y sitios de arcade, evolucionando posteriormente en la
década de los afios 90, junto con la llegada del internet, el surgir de los juegos en linea (online). De esta
forma, podemos concebir que los Esports no involucran Gnicamente el videojuego como tal, sino que se
basa en la intercomunicacion de factores tecnoldgicos, sociales y culturales, cimentados en el area del
entretenimiento. Esto debido a que el internet y la cultura de la era digital sumados a los videojuegos
generaron el clima perfecto para lograr que los deportes electrénicos surgieran, crecieran en popularidad

y se mantengan vigentes hasta el dia de hoy.

Con todo, los deportes electronicos o Esports nacen en 1990 de la mano de la empresa “Blizzard”
creadora del juego “Starcraft”, videojuego de estrategia, ambientado en un mundo futurista y de guerras

espaciales.

El gran juego Starcraft, fue sumamente influyente en los Esports, toda vez que fue la primera vez que se
les dio reconocimiento a los jugadores como atletas y hubo retransmision de las partidas. De esta forma,
Blizzard comenzaria a ser la empresa de videojuegos pionera en los Esports; basandose principalmente
en las competiciones de su juego Starcraft. Se dedicé a fomentar y crear equipos competitivos, conseguir
inversion y financiamiento de grandes empresas, asi como también promover el cambio de paradigma

que involucraria a los usuarios, pasando de ser simples aficionados a jugadores profesionales.

Con el paso del tiempo diferentes empresas de videojuegos se sumaron a este modelo, cuando en el afio
2009 ocurre el segundo hito respecto a los Esports, la empresa “Riot Games” estrenaria el videojuego
del género MOBA (Multiplayer Online Batlle Arena o juego de arena de combate multijugador en linea)
gratuito o “free to play”, llamado “League of Legends” o LoL. La mecanica de su jugabilidad, la
experiencia audiovisual, junto con la historia o0 contexto que envolvia al videojuego, lo hacia

sencillamente novedoso para los potenciales consumidores de este.

13 Gonzalez Alba del Rio, La evolucién de los Esports, Sevilla 2018.

11



Fue bajo este contexto que tanto Starcraft 2 de la empresa Blizzard, como League of Legends (LOL) de
Riot Games iniciaron una competencia de popularidad que, mas temprano que tarde, termind por ganar
LOL. Las razones de su victoria se podrian precisar en que “LoL, siempre corrié con ventaja debido a
dos grandes razones, la primera es que a diferencia de Starcraft 2, era gratuito y la segunda, es que el
juego constantemente iba cambiando, por lo cual el jugador siempre sentia cambios en la jugabilidad de
este”,

De esta forma League of Legends, de la mano de Riot Games, termina por arrebatarle el trono a Starcraft
como el videojuego méas popular. Fue tan asi, que en los Ultimos afios se ha masificado y perfeccionado
a tal escala que es el videojuego mas popular tanto a nivel competitivo como entre jugadores casuales,
streamers o creadores de contenido. Un dato para considerar: en el mundial del afio 2016 “LoL genero
una audiencia de 14.7 millones, con 43 millones de espectadores Unicos, superando eventos como la
final de la NBA”°. Hoy en dia, tras la final del mundial del afio 2023, LOL gener6 “la friolera de
6.402.760 espectadores de pico, récord absoluto en la historia de los Esports, superando por mas de 1M

al anterior registro alcanzado en Worlds 2022,

Aun asi, no se puede entender por completo la popularidad de los Esports sin mencionar a las plataformas
de streaming, herramienta fundamental en esta industria. Esto inclusive, aunque no todo su contenido
esta relacionado con los Esports, las comunidades extensas que existen detras de los videojuegos generan
mercados mucho mas rentables, lo que contribuye al crecimiento de los Esports. Ademas, de acuerdo
con el estudio “Live Video Streaming”, se sabe que “2 de cada 3 espectadores gque interactian con
anuncios de video durante el streaming, recuerdan las marcas y/o empresas, ante lo cual se hace un
atractivo para sponsorships, anuncios y estrategias de marketing”*’

Si buscamos una definicién de los Esports, nos encontramos con diferentes posturas respecto a su

concepcion, ya que no existe actualmente una definicion exacta. Sin embargo, de acuerdo con lo

14 Uribe Zazzali, L. Desarrollo histérico de los Esports y su desarrollo en Latinoamérica, 1990 — 2022, Informe para optar al
Grado de Licenciatura en Historia, Universidad de Chile, 2022. Pag 7.

15 TUDN, League of Legends supera en espectadores a grandes eventos deportivos. 2017. Disponible en:
https://www.tudn.com/mas-deportes/league-of-legends-supera-en-espectadores-a-grandes-eventos-deportivos

16 Carlos Diaz. Worlds 2023 ya es el torneo de Esports més visto de la historia. Movistar Esports, 2023. Disponible en:
https://esports.as.com/worlds-2023/Worlds-torneo-esports-visto-historia_0_1740425941.html

17 "Esports - Twitch es la principal plataforma de streaming de Esports", IMS by Aleph. Disponible en:
https://www.imscorporate.com/el-fenomeno-esports/.
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planteado por Sergi Mesonero, fundador de la LVP (Liga de Videojuegos Profesional) aquel, los define

como:

Los Esports son competiciones de videojuegos estructuradas, ni mas ni menos. No
creo que haya que complicarse demasiado. En esta definicion caben tanto las
competiciones amateurs como las competiciones profesionales, que estan dirigidas
mas hacia el espectaculo y a los espectadores. Hay intentos de definir a los Esports
desde una perspectiva mas cerrada incluyendo so6lo las competiciones
profesionales, pero para mi, siempre que las amateurs tengan una estructura y un

espiritu deportivo detras, se deben incluir también 8

Por otra parte, la experiencia latinoamericana mas cercana de Chile se encuentra en Argentina,
especificamente en el proyecto de ley 1997-D-2018, estableciendo en su articulo 1° que se entendera por
deportes electrénicos a “toda actividad que emplea para su ejecucion dispositivos electronicos -
ordenadores personales, consolas de juegos o dispositivos moviles-, a través de diversas plataformas de
videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas participantes de manera individual

0 por equipos

Con todo, el no contar con una experiencia comin de Esports, versando especificamente en sus
caracteristicas legales, se traduce en la inexistencia de una normativa especifica para los deportes
electronicos en la actualidad. Esta situacion frente a un mercado gque crece a pasos enormes genera un
sinnimero de situaciones facticas no reguladas en curso tales como, problemas por faltas de pago,

incumplimiento contractual, falta de estructura jerarquica, etc.

En este sentido, uno de los debates entablados principales se basa en si los Esports son o0 no un deporte.
Actualmente, en el afio 2019 el Comité Olimpico Internacional le dio el reconocimiento a los Esports
como actividad deportiva y anuncio su asociacién con diversas federaciones deportivas internacionales,
y con “Publishers”; vale decir, el “titular de la propiedad intelectual de los videojuegos, que cuenta con
facultades para establecer las normas de cumplimiento del mismo” . Este paso fue importantisimo, ya

que logro consagrar y producir las “Olympic Virtual Series” (OVS), el primer evento que cuenta con la

18 Gonzalez Alba del Rio, La evolucién de los Esports, Sevilla 2018.

Diego Pinto. e-Sports: actualidad y desafios legales. 2022. Disponible en: https://www.studocu.com/cl/document/universidad-
catolica-del-norte/derecho-penal-parte-general-ii/esports-actualidad-y-desafios-legales/25973306

2 Ibid.
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licencia del movimiento olimpico para Esports, ya sean fisicos o no. Cabe destacar que el Comité
Olimpico Internacional diferencia aquellos videojuegos que simulan un deporte real de aquellos que no
lo son, fundamentando esta discriminacion en que los juegos no representativos de deportes irian en

contra de los principios del propio Comité Olimpico Internacional.

En Chile, se realizo en el panel de reconocimiento de la Subsecretaria del Deporte, dependiente del
Ministerio del Deporte, un debate respectivo al tema de los Esports, donde se sostuvo finalmente que no
poseen caracteristicas esenciales para ser deporte, toda vez que: i) no conviccion de existencia de forma
clara e incontrovertible de actividad fisica requerida, ii) no presentan las caracteristicas de los
movimientos asociativos que caracterizan histéricamente el desarrollo de las modalidades deportivas,
iii) no existencia de una reglamentacion en la actividad, iv) ausencia de riesgo manifest6 para la vida,
saluda o integridad fisica de sus practicantes, v) finalmente, no pueden descartar la ausencia de factores

de azar o de factores tecnoldgicos (Gonzales Mellafe. 2022),

De tal manera, se puede vislumbrar un paradigma mundial exponencialmente diferente, donde existe por
un lado una tendencia a no buscar dicho reconocimiento como deporte tradicional, basandose en que las
claves del desarrollo exponencial de los Esports en los Gltimos afios han sido tanto la libertad, como la
flexibilidad con las que los agentes del sector pueden organizarse y tomar las decisiones que mejor se
adapten a un entorno tecnol6gico en constante cambio. El reconocimiento juridico como deporte,
implicaria que los Esports se vean obligados a constituir federaciones nacionales al amparo de la
normatividad deportiva estatal, las mismas que estarian bajo la supervision de instituciones publicas, lo
que se traduciria en un riesgo a esta postura, frente la presencia de barreras burocraticas que retrasarian

su actual evolucion.

Por otra parte, existe una tesis intermedia que en definitiva lograria determinar a un Esports segin su
capacidad de desarrollo natural o comercial, donde la exista posibilidad de profesionalizacion del mismo,
a tal punto que jugadores y equipos compitan de manera continua y estable en los diversos formatos de

campeonatos, de manera similar a lo que ocurre en las competencias deportivas.

Finalmente, se encuentra la postura tendiente a buscar el reconocimiento juridico como deporte a los
Esports, por ello algunos buscan esta pretension sustentada en los beneficios que acarrearia a esta
industria, como recibir tanto los beneficios juridicos y econémicos que el ordenamiento les otorgaria, asi

como la aceptacion social que conlleva dicho estatus al ser deporte. Los autores que sostienen esta tesis

2 Gonzélez Mellafe, P. El fenomeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y justificacién juridico-econémica para
una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad Catolica de Chile, 2022.
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se basan en el llamado “deporte digital”; vale decir, “una forma de deporte en la que los aspectos
principales del mismo se ven facilitados por sistemas electrénicos; la entrada de los jugadores y los
equipos” ?. En este sentido, el Esports seria un deporte electronico en donde toda arista necesaria para
SU USO es suministrada por un sistema electronico, de manera que los Esports “son un deporte
independiente de otros ya existentes, con prescindencia de si el videojuego mismo que entra dentro de
esta categoria reproduce una actividad deportiva que sea reconocible en la realidad”?

Como conclusién, es evidente que los Esports van a ir creciendo a lo largo del tiempo y eventualmente
surgiran muchos mas problemas ante su falta de regulacion, por lo que se necesitara una normativa
especifica, como suele ser comdn en el ambito de las Nuevas Tecnologias. El derecho debe adaptarse a
la realidad social en la que vivimos y en este caso es imperativo que se gestione cuanto antes, no s6lo
por la popularidad, las grandes rentabilidades o una pretension altruista de concebir el deporte, sino por
la mera y enfatica necesidad de una seguridad juridica palpable y constante en el tiempo, con reales y
constantes posibilidades de adecuacion a las necesidades tan variables de esta industria. Es en este
sentido que la definicién mas adecuada; en el contexto de este escrito, para Gonzalez Mellafe los Esports
son: “aquellos videojuegos que, cumpliendo ciertos requisitos, adquieren una modalidad competitiva
similar, pero no equivalente, a la de los deportes tradicionales, cuya especial naturaleza los convierte

en una actividad “profesionalizada”, objeto de una potencial regulacién”?

Los requisitos a los que alude Gonzélez Mellafe son:

1) La igualdad de condiciones, como ha indicado Guillermo Mendoza en un debate documentado de la
revista de psicologia de Debat, “la partida del modo competitivo debe de estar “reglada’ ya sea por los
organizadores de la competiciébn o por el mismo publisher, de manera que todas las partidas

competitivas sean jugadas en igualdad de condiciones”?.

2 Hamari y Sjoblom (2017) citado en: Gonzélez Mellafe, P. El fenomeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y
justificacion juridico-econdmica para una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad
Catolica de Chile, 2022.

2 Gonzélez Mellafe, P. El fenomeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y justificacion juridico-econémica para
una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad Catélica de Chile, 2022.

% fdem
% Leoén, Grau y Cortell, citado en Gonzalez Mellafe, P. El fenomeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y

justificacion juridico-econdmica para una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad
Catolica de Chile, 2022. P. 113.
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I1) Que el resultado dependa de la habilidad: Como menciona Mendoza, “que el resultado dependa de
la habilidad de los jugadores mas que del azar”?. En este sentido, la Gnica inversion en que deberia
incurrir el jugador es el videojuego en si mismo, ya que, si se requiere pagar para alcanzar ciertos niveles
de habilidad u obtener ciertos beneficios dentro del videojuego, se desnaturalizaria por completo su
calidad de Esports, pasando inmediatamente a un mero juego de video. Es por esto que juegos
catalogados como “pay to win”, donde el jugador que paga tiene ventaja sobre el resto de los jugadores
que no; O “pay to fast”, donde el jugador puede pagar dinero real para avanzar mas rapido en la
progresion del juego. Vale decir, que para efectos practicos un jugador que no paga puede llegar a
conseguir lo mismo que el que paga, s6lo que, invirtiendo muchisimo mas tiempo, por tanto, quedan

fuera de la categoria de Esports.
I11) La competitividad: Tiene que existir rivalidad y/o confrontacién entre 2 0 mas jugadores 0 equipos.

Con todo, Gonzalez Mellafe realiza un alcance sumamente relevante, ante la falta de una regulacion
uniforme que circunscriba a los Esports, un requisito actual inmerso en los deportes electronicos es
basicamente “la fuerza del mercado”. Toda vez que, la popularidad del videojuego marcada por su
audiencia tiende a forzar las circunstancias para que se den los espacios de competicion profesional, en

aquel mercado privativamente organizado.

Para finalizar, no ha de extrafar que el impacto econémico de esta industria sea un mercado sumamente
atractivo para inversionistas y para el lucro a final de cuentas, esto se materializa en los estudios de

NewZoo:

“Evidencian que los Esports se encontraron en vias de alcanzar una utilidad de
aproximadamente 1.380 millones de dolares a finales del 2022, lo cual
comparandolo con los 1.110 millones de ddlares del afio anterior demuestran un
crecimiento considerable. En esta misma linea, se espera; en virtud de la
proyeccién del estudio, que los ingresos mundiales de los deportes electronicos

superen los 1860 millones de délares para el afio 20257

Es por ello, que ante una sociedad que solicita y busca la creciente demanda de espectaculos deportivos

electronicos de alto nivel, la presion ejercida, tanto por patrocinadores como organizadores que esperan

% {dem. P. 113.

27 New Zoo’s: Global E-Sports & Live Streaming Market Report, 2022. Disponible en: https://newzoo.com/resources/trend-
reports/newzoo-global-esports-live-streaming-market-report-2022-free-version
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ver frutos pecuniarios de sus inversiones y la herramienta practica que pueden llegar a ser los
espectadores, se traduce en un desenlace ya previsto en los deportes “tradicionales”: el uso de sustancias
farmacolégicas o naturales con el fin de potenciar el desempefio deportivo obteniendo beneficios

fisioldgicos especificos, a fin de obtener mejoras significativas en las competencias.
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CAPITULO 2.1: El Dopaje en los Esports

En este sentido, los Esports conllevan un nivel de competitividad y protagonismo imperante en el mundo
del internet. Este auge exponencial de la popularidad de los Esports ha conseguido consolidar una
comunidad enorme y activa, que cada vez atrae a mas espectadores. Su popularidad es tal, que se realizan
gigantescos acontecimientos donde los participantes demuestran sus habilidades de juego en publico;

algo realmente semejante a una arena deportiva tradicional.

Para efectos de ejemplificar en la actualidad la repercusion socioeconémica que conllevan estos mega
eventos deportivos, el pasado 19 de noviembre de 2023, se jug6 la final del mundial de League of
Legends o Liga de Leyendas (LoL), producido por la empresa Riot Games. De hecho, segun los datos
de Esports Charts, plataforma dedicada a aumentar la transparencia y al confianza en los datos de
audiencias de deportes electronicos, se reportaron las siguientes estadisticas: Mas de 6,4 millones de
personas alrededor del mundo presenciaron via transmision online la final de League of Legends del afio
2023, este nimero de espectadores le quito la corona al videojuego Free Fire, el cual en el afio 2021

llegd a 5,4 millones de personas.

Esto se puede apreciar en la siguiente imagen, la cual ensefia una tabla con la cantidad de espectadores

online segln torneo, asi como el tiempo se tuvo de transmisién directa en aquella competencia.

Tournaments viewership comparison

Date Peak Viewers Peak Match

2023 World Championship [Worlds 2023] 6 402 760

P Free Fire World Series 2021 Singapore

. 2022 World Champilonship [Worlds 2022)

143h 45m

o M4 World Championship
™

2021 World Championship [Worlds 2021)

Fuente: https://escharts.com/games/lol

Pero no todo es en base a la competencia y la fama, dado que el incentivo econémico tiene una gran
relevancia. Es en este sentido y continuando con el ejemplo del mundial de “Lol”, los equipos que llegan

a cuartos de final reciben un premio de $100.125 (cien mil ciento veinticinco dolares); por otra parte, los
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equipos semifinalistas junto con el tercer y cuarto lugar reciben un total de $178.000 (ciento setenta y
ocho mil délares). Con todo, el equipo que quede segundo recibe $300.000 (trecientos mil délares), y el
ganador del mundial 489.500 mil délares. Como se puede apreciar no son cifras pequefias por las que se
compiten, generando un flujo de capitales de proporciones -a nivel mundial- considerando que en estas

competencias se realizan apuestas via plataformas online.

Con todo, la relacion entre el dinero y la codicia en el contexto de los Esports se destaca y enfatiza bajo
las competiciones profesionales, toda vez que ya generan considerables cantidades de dinero y se
proyecta que este flujo financiero aumentara ain mas en el futuro a medida que la profesionalizacién de

este sector se intensifica.

Cabe observar, que los Esports han experimentado un aumento significativo en la demanda de
espectaculos, con millones de personas sintonizando para ver competiciones de videojuegos. De esta
forma en el complejo escenario contemporaneo de los Esports, este fendmeno, alimentado por
patrocinadores y organizadores en busca de beneficios financieros, ha llevado a un aumento en la
intensidad de entrenamientos y competiciones. Producto de aquello, los jugadores, ansiosos por cumplir
con las expectativas de su audiencia y auspiciadores, se encuentran inmersos en una voragine de eventos

que tienden a desafiar los limites de la resistencia fisica y mental.

En paralelo, la expectativa de beneficios econdmicos y el deseo de superacion personal han creado un
entorno donde la linea entre la ambicién legitima y las practicas riesgosas se desdibuja. La presion
constante y el estrés cronico derivados de la necesidad de destacar en competiciones cada vez mas

frecuentes pueden tener un impacto significativo en la salud mental de los jugadores de Esports.

Este panorama competitivo y demandante, similar al de los deportes tradicionales, plantea la cuestion
ética y de salud relacionada con el dopaje. Toda vez que, la busqueda desesperada de un rendimiento
excepcional abre una “puerta” que puede tentar a algunos jugadores a considerar practicas dopantes como
una via para mejorar su resistencia, concentracion y recuperacion, desafiando asi los limites de la

integridad deportiva.

Bajo este contexto, los Esports no han sido ajenos al fendmeno del dopaje, sélo que de una manera mas
“oscura” u oculta. Todo se inicia en el afo 2015 cuando Kory “Semphis” Friesen, jugador profesional

canadiense del videojuego “Counter Strike-Global Offensive”®”, afirma que consumia numerosos

28 Counter-Strike: Global Offensive: Videojuego de disparos en primera persona desarrollado por Valve Corporation y Hidden
Path Entertainment
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farmacos a modo de sustancias dopantes; del mismo modo que todo su antiguo equipo de Esports “Cloud
9”. La sustancia frecuentada en particular era el “Adderall ”, un fa&rmaco utilizado para tratar trastornos
como la hiperactividad, el déficit de atencién y la narcolepsia; vale decir, se vislumbra que la totalidad
de jugadores profesional de Cloud 9, durante el marco de la copa mundial de este Esports (producida por
“ESL”?) del afio 2015, usaron esta droga con el fin de estar mas concentrados, aumentar sus capacidades
y/o sensibilidades de sus sentidos * (Sadl Gonzalez, 2017)

Como era de esperarse, la ESL tomo medidas drasticas a fin de enfrentar el problema de manera directa.
En este sentido, realiz6 acuerdos con dos organizaciones mundiales respecto al tema: la National Anti-
Doping Agentur (NADA) y la Agencia Mundial Antidopaje (AMA). Cabe destacar, que la ultima
mencionada trabaja directamente con el Comité Olimpico Internacional. De esta forma, una de las
empresas organizadores de campeonatos de Esports mas grandes del mundo, como lo es la ESL, fue la
primera en iniciar una incipiente pero precursora reglamentacion, del mismo modo que privilegid
procedimientos a modo de administrar pruebas aleatorias a los competidores en sus torneos, hasta la

actualidad.

Ante este escenario complejo, se destaca la necesidad critica de regulaciones soélidas y politicas
antidopaje en el mundo de los Esports. Estas medidas no s6lo son esenciales para salvaguardar la salud
y el bienestar de los jugadores, sino también para preservar la integridad y la equidad en un entorno
competitivo que, si bien es virtual, comparte muchas similitudes con el mundo de los deportes

tradicionales.
Frente lo mencionado, algunos desafios actuales que presentan los Esports respecto al dopaje son:

)] No se cuenta con suficiente personal médico capacitado para los controles antidopaje.
1)) La falta de un organismo de intermediacion ajeno a los organizadores y patrocinadores, que
vele y regule el control del dopaje en los Esports. Al punto de poder aplicar sanciones a los

infractores

Asi, ya lo ha mencionado la vicepresidenta de la Agencia Mundial Antidopaje (AMA), Yang Yang:

2 ESL Pro-League: Es la liga profesional deportiva del Esports Counter-Strike: Global Offensive.

%0 Saul Gonzélez, "Un jugador profesional de CS: GO admite doparse para mejorar su rendimiento", Meristation, 4 de julio de
2017, https://as.com/meristation/2015/07/14/noticias/1436892480 147140.html.
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Los deportistas de Esports necesitan estar bajo la proteccion de programas
antidopaje sélidos, ya que pueden verse afectados por problemas de dopaje tanto
como los atletas en disciplinas tradicionales” (...) "Nos preocuparia que el dopaje
pudiera ser un problema. En realidad, hay evidencia de que algunos deportistas
estdn abusando de las drogas. Hay varias preocupaciones sobre la salud y la
seguridad de los jugadores de deportes electronicos y el dopaje es una de esas

preocupaciones™

En este sentido, la autoridad mencionada subraya la necesidad imperante de establecer protocolos
antidopaje solidos y serios adaptados a los deportes electronicos. Su preocupacion radica en el rapido
desarrollo de esta industria, con su consiguiente aumento de participantes y la consciencia de un potencial
problema de dopaje. Puesto, que como se ha mencionado, la colaboracion activa entre la AMA y la
Federacion Internacional de Esports (IESF) indica un esfuerzo conjunto para abordar este desafio
especifico. Ambas entidades reconocen la necesidad de estructurar y regular los Esports, especialmente
en lo que respecta al dopaje. Con todo, la meta es una, a saber, garantizar que los jugadores de los Esports
estén sometidos a estandares uniformes, equiparables a los aplicados a otros atletas de deportes
“tradicionales”, con el fin de promover un ambiente de competicion limpio, seguro y ético en el mundo

de los deportes electronicos.

A modo de conclusidn -en esta parte- por un sector existe la negativa férrea al reconocimiento legal de
los Esports como deporte, junto a la eventual implementacidn de regulaciones especificas. Toda vez que,
se destaca la importancia de la libertad y flexibilidad en la toma de decisiones dentro del sector de los
Esports, enfatizando que su rapido desarrollo se ha basado en estas caracteristicas. En este sentido, se
argumenta en contra de la creacién de federaciones nacionales y regulaciones estatales, ya que se percibe

que esto podria introducir barreras burocréticas que ralenticen la evolucion del sector.

Por otra parte, lo que se propone es la intervencion de un organismo externo para ejercer control sobre
el consumo de sustancias prohibidas y la correspondiente aplicacidon de sanciones. Este enfoque, al que
se suma este autor, busca establecer un marco regulatorio que garantice la integridad del deporte y la
salud de los participantes. Sus principales actores son la IESF, la AMA, donde este ultimo organismo;
bajo su propia vicepresidenta sostiene, que esta intervencion es crucial para el crecimiento sostenible de

los Esports, ya que promueve un modelo preventivo.

31 Tusport. La AMA, sobre los Esports: Hay evidencia de que estan abusando de las drogas, Iusport: el otro lado del deporte.
Disponible en: https://iusport.com/art/125447/la-ama-sobre-los-esports-hay-evidencia-de-que-estan-abusando-de-las-drogas/
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CAPITULO 2.2: La regulacion actual del dopaje en los Esports y Chile

Como vimos en los capitulos anteriores, el fendmeno del dopaje logré inmiscuirse en los Esports a tal
punto que la Agencia Mundial Antidopaje (AMA), que elabora el Cddigo Mundial Antidopaje, cuya
primera version del documento se aprobd en el afio 2003, para entrar en vigor al siguiente afio,
actualmente decreta y define el dopaje como “la comisién de una o varias infracciones de las normas

antidopaje segun lo dispuesto en los apartados 1 a 11 del articulo 2 del Codigo’.

Ante lo cual, los apartados 1 a 11 del articulo 2 del Coédigo mencionado, hacen referencia a la presencia
de sustancias prohibidas en muestras biol6gicas, el uso o intento de uso de métodos o sustancias
prohibidas, la negativa a someterse a controles antidopaje sin justificacion valida y el incumplimiento
reiterado de la localizacién del deportista en un periodo determinado. Ademas, se considera una
infraccién la manipulacion o intento de manipulacion de cualquier fase del control de dopaje, la posesion
de sustancias prohibidas sin autorizacién terapéutica, el trafico de dichas sustancias, la administracion o
intento de administracion a deportistas, la complicidad en infracciones, la asociacion con personas
sancionadas y las represalias contra quienes informan sobre posibles infracciones. (Cddigo Mundial
Antidopaje. 2021)

El Codigo Mundial Antidopaje vigente (2021) tiene variados fines, pero principalmente versa en 2:

)] La proteccion de los deportistas a través de la promocion sanitaria, garantizando la
equidad e igualdad para todos los competidores del mundo.

1)) Velar por la armonizacion, coordinacién y eficacia de los programas contra el
dopaje a nivel internacional y nacional por medio de una concienciada educacion,
vigilando el cumplimiento, su disuasion por normas y sanciones y la deteccién para

ver qué Deportistas lo vulneran®

Debido al crecimiento raudo y exponencial de los Esports, ya tratado en los capitulos anteriores, surge
la “Esports Integrity Commission” (ESIC), organismo que asumira la responsabilidad de investigar todas
las formas de trampa en los deportes electrénicos, y asi lograr unir a la industria bajo los valores y
visiones esenciales para luchar contra la corrupcion en cualquiera de sus formas. La ESIC dentro de sus

miembros cuenta con variadas ligas de competiciones, como, por ejemplo, la “European Esports

%2 Codigo Mundial Antidopaje. 2021. articulo 1. Disponible en: https://www.wada-
ama.org/sites/default/files/resources/files/codigo 2021 _espanol_final 002.pdf

3 Angel Manuel Chavarria Lopez. El dopaje en los Esports. Juristas con Futuro, 2021. Disponible en:

https://www.juristasconfuturo.com/recursos/doctrina-juridica/el-dopaje-en-los-esports/.
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Federation”, y también con cuerpos de gobiernos de diferentes estados, como por ejemplo la “United
Kingdom Gambling Commission”.

Es en este sentido, la organizacion y armonizacion que produce la ESIC buscé cierto grado de
independencia, pero siguiendo en todo momento las normas amparadas bajo el Cédigo Mundial de
Antidopaje. Por lo cual, foment6 y cred su propio Codigo Antidopaje, el cual se basa y ampara en el
Codigo Mundial Antidopaje de la AMA. Este documento elaborado por la ESIC en su propia
introduccion anuncia el fundamento de la necesidad de desarrollar el escrito en cuestion, toda vez que
esta clase de politicas antidopaje abanderan la integridad, popularidad e imagen publica de los deportes

electrénicos, asi como la salud de todos los jugadores.

En el articulo 1° de este codigo se menciona su alcance y aplicacion, recayendo sobre todos los
participantes, de manera obligatoria, con todos los términos y especificaciones, bajo su propia
responsabilidad. También el documento considera la posibilidad de someterse a pruebas cuando asi lo
solicite un funcionario autorizado o el reconocimiento de que ciertos participantes también pueden estar
sujetos a otras reglas que rigen la disciplina, conducta o a la legislacion nacional con respecto a las drogas
ilicitas. Este dltimo punto es sumamente relevante, pues conlleva a la aplicacion de normativa ajena al

Cadigo enunciado.

Por otra parte, en su articulo 2° se tipifican las conductas prohibidas y ofensivas; en al articulo 3
encontramos un listado con las sustancias prohibidas y en el articulo 4 menciona las exenciones por

medicamentos terapéuticos que si se permiten.

Finalmente, en lo que respecta a las sanciones, el c6digo menciona que cuando un participante admita
una violacion de la politica antidopaje o el Panel Disciplinario lo confirme, se debera imponer una de las

siguientes sanciones:

e Primera infraccion: multa de hasta el 100% del dinero del premio de la competicion y/o entre 4
y 8 puntos de suspension y/o un plazo fijo de suspension del juego/evento o eventos, de hasta 24
meses.

e Segunda infraccion: imposicion de una suspensién del juego/evento e incluso de cualquier otro
evento del resto de Esports, de entre 1 afio hasta toda la vida.

e Tercera infraccidn: suspensién de por vida en todos los deportes electronicos

Finalmente, dentro del desarrollo de estos CAdigos normativos, es necesario precisar su margen y/o

alcance, puesto que cada competicion que se celebra tiene una serie de medidas para los participantes,
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incluidas antidopaje. Y mientras que ciertos Publisher de Esports no consideren que se deban someter a
las mismas normas que en los deportes tradicionales, prefiriendo regularse por su propia normativa; otros
en cambio si que siguen esa misma via. Es en este sentido, que tanto el Cédigo Mundial Antidopaje de
la AMA como el del ESIC, hacen enormes esfuerzos para trazar la ruta que encamine hacia una
normativa Gnica en comun para todos los videojuegos, vale decir, para todas las modalidades de Esports.
No se debe olvidar, que, en esta misma via se encuentra la IESF, organismo unificador del mundo de los
Esports, que basicamente reline, organiza y direcciona a todos los actores interesados en los deportes
electrénicos, a fin de concretar un ambiente e industria unida en pro de un desarrollo sostenible y

responsable en todo el globo.
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Capitulo 2.3 La experiencia de regulacion Latinoamericana con los Esports

Cuando analizamos la region latinoamericana se decide excluir a Brasil puesto que tiene un ecosistema
mas complejo y desarrollado que los demas paises vecinos. Dicho aquello, la primera aproximacion
latinoamericana por intentar regular los Esports fue la Argentina con su proyecto de Ley 1997-D-2018,
el cual fue sumamente criticado debido a sus fines y caracteristicas tributarias (buscaban recaudar mas
impuestos a esta industria). Pero, en su articulo 1° se define y establece a los Esports como “toda
actividad que emplea para su ejecucion dispositivos electrénicos -ordenadores personales, consolas de
juegos o dispositivos moviles-, a través de diversas plataformas de videojuegos conectadas o no a
internet, donde compiten dos o mas participantes de manera individual o por equipos™®

Este articulo fue un pequefio avance para la region, pero de mucho valor a la vez para la regulacion de
los Esports. En este sentido, el abogado Juan Cyterszpiler, director deportivo de la organizacion de

Esports “Isurus”* de Argentina menciona:

“A la velocidad como avanzan y evolucionan los Esports, merecerian convertirse
en una rama auténoma del derecho. Si se les llega a englobar en el derecho
deportivo, eso va a tener sus aspectos positivos y negativos (...) son varias ramas
del derecho las que se superponen para responder en situaciones conflictivas
vinculadas a los Esports, como el derecho comercial, mercantil y laboral. Sin

embargo, son los publishers los que actualmente marcan las reglas "%

Es en este sentido que la notable ausencia de regulacion legal para Esports en Latinoamérica, engloba
diversos aspectos cruciales. En primer lugar, la falta de normativas especificas en torno a las apuestas
deja un vacio propenso a practicas éticas cuestionables, especialmente en un contexto de creciente
participacion en apuestas relacionadas con eventos y/o competencias. En segundo lugar, la ausencia de
regulacion en areas fundamentales como premios, contratacién de jugadores y publicidad plantea
interrogantes sobre la legitimidad y el desarrollo estructurado de las competiciones, asi como la

seguridad juridica para los participantes. Ademas, se subraya la necesidad de una atencion especial a la

34proyecto de Ley", Diputados Argentina, 13 de abril de 2018, https://www2.hcdn.gob.ar/proyectos/proyectoTP.jsp?exp=1997-
D-2018.

% Isurus es una marca regional de Esports con oficinas en México, Brasil, Argentina y Chile que tiene como objetivo colaborar
con el desarrollo de la escena competitiva y gamer de todo Latinoamérica. Fundado en 2011, es el club de Esports mas longevo
y exitoso de Latinoamérica, superando los cien titulos en mas de diez juegos distintos.

% Noticias de Casinos, Apuestas & iGaming, Focus Latinoamérica. Piden regulacion para los Esports en Latinoamérica. Noticias
de Casinos | Apuestas & iGaming | Focus Latinoamérica, 2021. Disponible en:https:/focusgn.com/latinoamerica/proponen-
regulacion-esports-latinoamerica
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proteccion de datos, dados los riesgos inherentes de esta industria que se gest6 y desarrollo en la era
digital. Por ltimo, la falta del reconocimiento legal formal como deporte deja a esta prospera industria
en una posicion de desventaja, no s6lo en términos de legitimidad, sino también en cuanto a
oportunidades de financiamiento y consideracion especifica de sus particularidades en la legislacion. En
resumen, el llamado a una regulacion especifica se presenta como imperativo para garantizar el
desarrollo sostenible y ético de los Esports, asi como para la proteccion adecuada de los derechos de los

involucrados.

En el caso de Chile, en el afio 2019, la Federacion de Esports de aquel entonces, solicit6 al panel de
reconocimiento®; integrar a los juegos electrénicos como deporte, siendo rechazada dicha solicitud. Con
todo, la argumentacion se basé en que los juegos electrénicos no cumplirian segun lo establecido en la
normativa vigente con los elementos y criterios que conforman una modalidad deportiva. En su desglose
de requisitos, el panel cuestiond la actividad fisica humana, argumentando que la esencia de los Esports

es virtual y carece por ello, de relevancia fisica.

Respecto a la implantacién social e institucionalizacién de la actividad fisica desplegada por los deportes
electronicos, se destaca que la existencia de competiciones organizadas no transforma automéaticamente
a los Esports en deportes, y se sefiala que forman parte de la "industria del entretenimiento de los juegos".
Por otra parte, la falta de una reglamentacion Unica y estandar se considera un obstaculo, ya que la
diversidad de contenidos y formatos de los Esports hace dificil estandarizar una reglamentacion. Con
todo, el panel sostiene la ausencia de riesgos para la salud de los practicantes de los deportes electronicos,
un tema debatido actualmente. Finalmente, el panel tomd en consideracion que existirian ciertos factores
de azar en los Esports, situacion gue este memorista encuentra equivocada, ya que estos juegos se basan
en reglas establecidas por las empresas de programacion y no en factores aleatorios. Todo lo anterior
descrito respecto al rechazo, teniendo en vista y consideracién que el Comité Olimpico Internacional el

afio 2018, en su sexta cumbre olimpica les otorgo el reconocimiento expreso a los Esports como deportes.

Cabe destacar, gque en el afio 2022 el Servicio de Impuestos Internos emitié un oficio ordinario (N° 98,
2022)®, donde se pronunciaba acerca de la tributacion que afecta a los premios obtenidos en torneos de
videojuegos, diferenciando segun la residencia de la persona o entidad receptora del premio y

estableciendo la obligacion de retener e ingresar impuestos adicionales en ciertos casos. Ademas, se

37 Entidad asesora técnica interna del Ministerio del Deporte que elabora informes a modo de responder las solicitudes de
reconocimiento de una actividad fisica como modalidad o especialidad deportiva.

3 Oficio Ordinario N°98. 07/01/2022. Premios obtenidos en torneos de videojuegos conforme a la Ley sobre Impuesto a la
Renta", Inicio - Fischer y Cia., 7 de enero de 2022, https://fycom.cl/informaciontributaria/wp-content/uploads/2022/02/Oficio-
N°-98-del-07-01-2022.pdf.
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destaca la posibilidad de acreditar gastos asociados a la participacion en los torneos, siguiendo las reglas
generales. Esta falta total de reconocimiento legal ha creado un vacio normativo palpable, dejando a los
deportes electronicos en una suerte de tierra de nadie juridica.

Por lo cual, la falta de un reconocimiento legal especifico que trate a los Esports y versando
especificamente en la legislacion chilena, se vislumbra un problema permea diversas dimensiones
legales, esta carencia juridica suma importancia demostrarse que, mas alla de la perspectiva tributaria,
nuestro pais no ha destinado voluntades ni esfuerzos en una atencion legislativa expresa para los Esports.
Lo descrito anteriormente, genera un terreno juridico ambiguo y desregulado en la industria en cuestion,
lo que suscita en sus participantes cuestionamientos relativos a la legitimidad, estructuracion y seguridad

juridica.

Con todo, es imperativo para esta tesis abordar las ambigliedades inherentes que rodean al dopaje en los
Esports. Con ello, mas alla de la regulacion contemplada en el Codigo de la ESIC, cada competicién que
se lleva a cabo implementa una serie de medidas y protocolos antidopaje. Es por esto que, mientras
ciertos Publishers sostienen la perspectiva de no regirse por las normas de los deportes tradicionales y si
por regulaciones privadas independientes, otros realizan esfuerzos y buscan la via de adherirse a
protocolos comunes estandarizados a modo establecer una senda que guie hacia la consolidacion de una
normativa Unica vinculante para todos los videojuegos, abarcando todas las modalidades de Esports, asi
como pretende el Cédigo Mundial Antidopaje y el de la ESIC. Lo anterior, garantizaria la coherencia
normativa entre todos los Esports y fomentaria la integridad y equidad en la préctica de los deportes

electrénicos.

Con todo lo anterior mencionado, el abogado chileno Diego Pinto Bravo, menciona que:

“El reconocimiento de los Esports como deportes, es algo un tanto complejo (...)
lo complejo es la ejecucién. Para lograr tener una escena poderosa, que pueda
incluso tener injerencia en las politicas publicas, se debe promover una unién
privada: asociaciones de clubes y/o jugadores, que se unan bajo un mismo estatuto,
con reglamentos internos, que den cuenta de una escena profesionalizada y unida,

con estandares regulados™®

% Diego Pinto Bravo. League Of Lawyers: ;Qué necesitan los Esports en Latam para seguir creciendo? Prensa Esports, 2020.
Disponible en: https:/prensaesports.com/league-of-lawyers-que-necesitan-los-esports-en-latam-para-seguir-creciendo/
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En esta linea, Pinto hace énfasis en que la via mas éptima en Chile se encontraria en el Decreto Ley
2757, documento que regula las asociaciones gremiales, en cuyo articulo 1° menciona: “Son
asociaciones gremiales las organizaciones constituidas en conformidad a esta ley, que redinan personas
naturales, juridicas o ambas, con el objeto de promover la racionalizacién, desarrollo y proteccion de
las actividades que les son comunes, en razon de su profesion, oficio o rama de la produccién o de los

servicios y de las conexas a dichas actividades comunes ”“°

Ante lo cual, las distintas organizaciones de Esports chilenas deberian conformar asociaciones privada o
un érgano de este tipo (gremial), lo cual potenciaria el panorama actual de los deportes electrénicos. Con
todo, Diego Pinto (2020) menciona que, si en la actualidad los equipos de Esports nacionales tienen la
voluntad y medios de organizacion, los beneficios son veridicos y palpables, siendo el mas evidente la
posibilidad de unirse en un conglomerado gremial lobista activo en el congreso que haga las gestiones
politico-juridicas necesarias segun sus necesidades, tales como la de indole tributaria, demandas

colectivas, solicitud de fondos publicos, entre otras.

A modo de término del capitulo, la postura de este tesista es que ante la necesidad actual de la region y
de nuestra nacion, es imperativo regular esta materia y tal aserto surge porque existen problemas
asociados a determinadas industrias, mercados o contextos nacionales y sociales, los cuales pueden ser
mas 0 menos visibles para el legislador y regulador, dependiendo maltiples factores. Uno de ellos,

retomando, es el que versa esta tesis, a sabre, el dopaje.

40 "Biblioteca del Congreso Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 4 de julio de 1979. Disponible en:
https://www.bcn.cl/leychile/navegar?idNorma=6992&amp:id Version=2019-03-14.

28


https://www.bcn.cl/leychile/navegar?idNorma=6992&amp;idVersion=2019-03-14

CAPITULO 3.1: La marihuana en los Esports y su regulacion

La marihuana o cannabis es una de las sustancias mas consumidas en el mundo. A pesar de estar
categorizado como ilegal en la mayoria de los paises, esta sustancia ha experimentado una notable
transformacion en su percepcion publica y tratamiento mediatico, particularmente en lo que respecta a
su posible potencial terapéutico. Este cambio ha propiciado un aumento significativo en los esfuerzos
dirigidos a la legalizacion y/o regularizacion de su uso en diversas jurisdicciones en todo el mundo. Todo
esto, a pesar de su arraigado consumo recreativo, que sélo es superado a nivel global por el alcohol, la
consideracion legal del cannabis sigue siendo objeto de controversia. En este sentido, Maria Florencia
Melo (2023) sefala que “el informe mundial realizado por la Oficina de las Naciones Unidas contra la
Droga y el Delito (UNODC) del afio 2020, sentencié que la droga més popular en consumo fue la
cannabis; en particular 209 millones de personas la consumieron al menos una vez durante los doce
meses previos a la encuesta™.

Con todo y conforme a los datos proporcionados por la Oficina de las Naciones Unidas contra la Droga
y el Delito del afio 2023, “el cannabis figura como la droga “recreativa” mas ampliamente consumida
en el orbe, con el 4,3% de la poblacion adulta mundial™*. La marcada tendencia hacia su legalizacion
con propositos recreativos experimenta un incremento palpable, reflejando una transformacién en la

percepcion social de esta sustancia.

En paralelo, la investigacion cientifica y la medicina que versa sobre el cannabis ha ampliado su enfoque
mas alla de los aspectos meramente recreativos, explorando sus posibles aplicaciones ligadas al area de
la salud, asi como en diversas terapias. En este sentido y a modo ejemplar, la Administracién de
Alimentos y Medicamentos de los Estados Unidos (FDA) ha aprobado algunos productos basados en
cannabinoides para el tratamiento de condiciones médicas especificas, como las convulsiones asociadas

con el sindrome de Dravet y el sindrome de Lennox-Gastaut.

No obstante, a pesar de estos avances, persiste un debate profundo e imperante en torno a la legalizacion
y uso del cannabis, especialmente en contextos deportivos. Con todo y como menciona Jamie Burr y

Christian Cheung, la falta de acuerdos de voluntades a modo de consenso sobre los eventuales pros y

4 Marfa Florencia Melo. Cannabis, la droga més popular en €l mundo. Statista Daily Data. 2023. Disponible en:
https://es.statista.com/grafico/30270/personas-que-consumieron-drogas-en-el-
mundo/#:~:text=consumo0%20de%20drogas&text=FE1%20%C3%BAltimo%20informe%20mundial%20sobre,meses%20previ
08%20a%201a%20encuesta

42 "El namero de consumidores de drogas aument6 un 23% en una década", Noticias ONU, 25 de junio de 2023. Disponible en:
https://news.un.org/es/story/2023/06/1522247#:~:text=Mientras%20tant0,%20el%20ntmer0%20de.de%201a%20poblacion%
20adulta%?20mundial
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contras del consumo de cannabis en el marco de una actividad deportiva se ve sobrepasado por las
diversas regulaciones que limitan el campo de la investigacion® (James Burr y Christian Cheung. 2022).

Si analizamos la interrelacion entre el cannabis y la actividad deportiva, “existe evidencia de antafio de

2 44

que el cannabis tiene la capacidad de alterar la fisiologia cardiorrespiratoria en reposo” *, esto

vislumbra enormemente la posibilidad que podria llegar a afectar a capacidad de ejercicio.

El problema se acompleja cuando se habla de “fitocannabinoides”, vale decir, las moléculas de género
especifico de esta droga. Ahora bien, las dos mas estudiadas y abordadas por este escrito, son el delta-9-
tetrahidrocannabinol o “THC” y el cannabidiol o “CBD”. El THC es el principal responsable de los

efectos psicotropicos de la marihuana; en cambio, el CBD no tiene propiedades psicotropicas.

La situacion hoy por hoy, es la falta de conocimiento actualizado empirico sobre los efectos
cardiovasculares y respiratorios, asi como el impacto en la fuerza muscular y el rendimiento deportivo
que podria tener el cannabis en poblaciones atléticas. Toda vez que, hoy en dia las vias de consumir THC
0 CBD son variadas. De hecho, como sefiala James Burr y Christian Cheung, la gran mayoria de estudios
realizados en el pasado provienen del tabaquismo como Unica via de consumo y es conocido que inhalar
humo o mondxido de carbono generan problemas a la salud, a pesar de aquello los resultados de estudios
relacionados con el THC de manera independiente arrojaron que muchos efectos del tabaco se
homologan en el cannabinoide en cuestién, tales como alteraciones al flujo sanguineo de las
extremidades, frecuencia cardiaca, presion arterial y sensibilidad ventilatoria. Con todo, se esboza ante
lo empirico que estas alteraciones sistémicas eventualmente podrian afectar el rendimiento por medios

fisiologicos ante el ejercicio® (James Burr y Christian Cheung. 2022)

Es en este sentido, se vuelve imperante ahondar en investigaciones dirigidas especificamente a
poblaciones deportivas, utilizando pruebas de rendimiento contemporaneas que incluyan ejercicios de
maxima intensidad. Adicionalmente, deben considerarse los diversos modos de administracion de
cannabis, concentraciones de cannabinoides, asi también como los momentos oportunos de consumo, y

el impacto diferencial en hombres y mujeres.

43 Jamie Burr y Christian Cheung, "SSE #218: Cannabis y rendimiento fisico: Evidencias actuales", Gatorade Sports Science
Institute. ~ 2022.  Disponible  en: https://www.gssiweb.org/latam/sports-science-exchange/articulo/sse-2 1 8-cannabis-y-
rendimiento-fisico-evidencias-
actuales#:~:text=E1%20us0%20de%?20cannabis%20que,de%201a%20Agencia%20Mundial%20Antidopaje

4 bid
* Ibid.
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Mencionado aquello y profundizando en la regulacién actual del cannabis en el mundo del deporte, esta
sustancia se encuentra prohibida por la Agencia Mundial Antidopaje (AMA), a pesar de la falta de
investigaciones o estudios focalizados que demuestren una mejora en la “performance” del deportista.
Cabe destacar, que “se ha sugerido también que dependiendo del deporte una sustancia puede ser
beneficiosa o no. Por ejemplo, en la arqueria se ha descubierto que el alcohol ayuda a mantener quieta
la mano de los atletas, mientras que en otros deportes es derechamente un despropésito” “

Aquella sugerencia debe ser absorbida en el analisis de esta tesis, puesto que la AMA en el afio 2018
decide retirar especificamente al fitocannabinoide, cannabidiol o “CBD” de la lista de sustancias
prohibidas, por lo cual hoy en dia “el CBD para gamers ha sido declarado por la Organizacion Mundial
de la Salud como seguro y ha sido aceptado su uso incluso por el Comité Olimpico Internacional (COI)

a partir de los Juegos de Tokio”*’.

Los argumentos que sostuvieron principalmente el COI durante el afio 2021 para ratificar el uso del CBD
por los deportistas, fue la declaracién de la Organizacion Mundial de la Salud, la cual reconocio “que el
CBD no es adictivo y tiene propiedades terapéuticas™®. Sumado a que su efecto no provocaria el
“colocon” o “high”; vale decir, las propiedades psicoactivas del cannabis, sino mas bien que el CBD se

encuentra ligado a su componente terapéutico, algunos de sus principales beneficios serian:

Resolver dolores puntuales o crénicos, elevar los niveles de energia, apoyar el suefio y mejorar el
descanso, contribuir a un estado de &nimo mas equilibrado, participar de un estilo de vida natural y

gestionar la ansiedad

En esta misma via y como se abordé anteriormente, la manera de consumo del cannabis actualmente es
muy variada y en el mismo sentido este fitocannabinoide no es la excepcion. EI CBD se puede consumir
desde aceites para ingerir, sublinguales, capsulas, productos topicos, flores, gominolas y suplementos

deportivos

Por otra parte, el fitocannabinoide delta-9-tetrahidrocannabinol o “THC” se encuentra estrictamente
prohibido por la legislacion internacional; especificamente por la AMA, toda vez que seria el

componente adictivo, psicoactivo, que no mejoraria el rendimiento del deportista, violando el espiritu

“Notorius.  Cannabis y Deporte ;Se pueden llegar a  complementar?  2022. Disponible en:
https://notorious.cl/blogcannabico/cultura-cannabica/cannabis-y-deporte-se-pueden-llegar-a-complementar

47 Medileaf. CBD Gamers | El CBD en los eSports, 2022. Disponible en: https://medileaf.es/cbd-esports/

4 "Cannabidiol (compuesto del cannabis)", World Health Organization (WHO), 2017. Disponible en:
https://www.who.int/es/news-room/questions-and-answers/item/cannabidiol-(compound-of-cannabis).
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del deporte y logrando representar un riesgo para la seguridad al afectar el juicio y los reflejos. Con todo,
la justificacion esgrimida por la COI fue porque “es ilegal en la mayoria de los paises del mundo y
porque viola el espiritu del deporte”*

Debemos recordar respecto a los Esports, que dependiendo del pais es el reconocimiento que se les da
como deportes; independiente de la ya mencionada declaracion del comité olimpico internacional que
los considera como tal. Si consideramos el caso chileno y como se tratd en los capitulos anteriores, a los
Esports no se les reconoce como deporte ni existe una regulacion que los ampare, por lo cual tampoco
existe normativa especifica relacionada al dopaje o uso de drogas en el contexto de los deportes

electrénicos y aun mucho menos un articulo o acapite destinado a la regulacion del cannabis.

Conforme lo expuesto, se requiere hacer presente que esta tesis aborda la tematica entre los Esports y el
dopaje; haciendo énfasis en la marihuana; debido a aquello se vislumbra la necesidad de establecer un
marco regulatorio en los Esports que incluya medidas de control antidopaje y la correspondiente
aplicacién de sanciones, a modo de proteger la integridad y ética deportiva, como prevenir y cuidar la
salud de los participantes. Es por esto, que se distingue la relacion colaborativa entre la Agencia Mundial
Antidopaje (AMA) y la Federacion Internacional de Esports (IESF) frente a sus propios esfuerzos y
medidas para enfrentar este desafio. Con todo, ambas entidades reconocen la falta de legislacion en los

deportes electronicos en general, por lo que instan a regular.

Mas alla de la aspiracion de otorgar a los Esports la categorizacion de deportes tradicionales, situacion
que no es el objetivo de esta memoria, pero que se hace inverosimil no ahondar sobre él a modo de base
0 postura formal de este documento, se postula la blsqueda de estandares normativos uniformes,
comparables a los aplicados en otras disciplinas deportivas, con la finalidad de fomentar un entorno de
competicidn ético, seguro y limpio en el &ambito deportivo en general. Esta investigacion aboga por la
implementacion de controles antidopaje rigurosos, la imposicién de sanciones proporcionales y claras
para los infractores, asi como la promocidn de practicas saludables y la concienciacion sobre los riesgos

asociados con el consumo de sustancias prohibidas entre los participantes de los Esports.

En Gltima instancia, se debe mencionar que la importancia de la colaboracion entre la AMA, la IESF y

otras instancias pertinentes para el desarrollo y mantenimiento de un marco regulatorio efectivo que

49 Andrés Aguirre. Cannabis y Deporte: ;Todavia es dopaje? JurisDeportiva, 2023. Disponible en:
https://jurisdeportiva.com/cannabis-y-deporte-aspectos-relevantes-que-debes-conocer-para-saber-si-hoy-en-dia-es-
considerada-una-sustancia-de-dopaje/
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proteja la integridad y promueva los valores fundamentales en los Esports, beneficia tanto a los
competidores como a los aficionados asegurando un ambiente de juego equitativo y seguro.

Ante lo ya mencionado y vinculando con el fendmeno del dopaje, en el mundo deportivo nacional existen
los articulos 69 y siguientes de la Ley N°19.712°% conocida también como la “Ley del Deporte”,
estableciendo de manera imperativa la responsabilidad a nivel estatal de promover y ejecutar medidas
dirigidas a prevenir y controlar el uso de sustancias prohibidas y métodos no reglamentarios en los
deportistas. Estas medidas tienen como objetivo impedir que los deportistas aumenten artificialmente su
capacidad fisica o modifiquen los resultados de las competiciones. Este mandato legal conduce a la
creacion de la Comision Nacional de Control de Dopaje (CNCD), encargada de materializar dichas

disposiciones.

Por tanto y en correlacion con el mundo deportivo convencional, se ha dejado de manifiesto la evidencia
de la presencia de problematicas similares respecto al dopaje en el ambito de los deportes electronicos.
Ademas, se debe considerar la problematica de la adiccién en general, la cual puede estar asociada al
consumo excesivo de videojuegos y que unida a una droga o sustancia puede ser sumamente perjudicial
tanto para un deportista, como para un jugador aficionado. Este asunto no ha sido reconocido por las
autoridades reguladoras del deporte nacional, las cuales principalmente se han enfrascado en una

contienda respecto a si considerar deportes a los Esports o no.

Por consiguiente, el desarrollo no regulado de esta actividad deportiva genera riesgos que exigen la
implementacion de mecanismos de control apropiados. Es esencial establecer regulaciones, e
informacion educativa gue aborden tanto el dopaje como los problemas de adiccién en el mundo de los
deportes electronicos, a modo de salvaguardar la integridad y el bienestar de los participantes y/o

aficionados en los Esports.

50 "Biblioteca del Congreso Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 2001. Disponible en:
https://www.ben.cl/leychile/navegar?idNorma=181636.
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CAPITULO 3.2: El caso de Chile frente los Esports y el cannabis.

Si nos remontamos a la historia chilena contra las drogas y la marihuana, la primera ley chilena que
abordd esta situacion fue la N° 17.934 de 1973, cuyo enfoque era la prohibicion s6lo de estupefacientes
y no psicotropicos. Posteriormente surgid la ley N° 18.403 de 1985%, esta permitia el uso farmacéutico
del cannabis, pero seguia penalizando su produccion y venta ilegal. Luego de aquello, aparece la ley N°
19.366 de 1994% que distinguia entre estupefacientes y sustancias psicotropicas y permitié el uso
farmacéutico del cannabis por parte de privados, mientras que las personas naturales no tenian aquella
libertad. En el afio 2005, se produce una reforma que permitio la investigacion cientifica, como también
el uso del cannabis y sus derivados, para la elaboracion de productos farmacéuticos de uso humano, cabe
destacar que era necesario contar con la debida autorizacién del Instituto de Salud Publica. En este
sentido, se permitio la venta al pablico en farmacias o laboratorios de farmacos o productos a base de
cannabis, siempre restringida por la retencion de recetas médicas. Finalmente, aparece la ley N° 20.000%

la cual busca definir

“Los delitos y las penas vinculados al tréfico ilicito de estupefacientes y también
regula, el cultivo y consumo personal de marihuana. Esta ley establece que el auto
cultivo de marihuana es una actividad penalizada, sin embargo, también reconoce
excepciones para evitar criminalizar a aquellos que cultiven para uso personal y
no para su venta o distribucion. (...) Nuestra legislacion no toca el tema de la
relacién entre el uso de drogas y el mundo laboral. Eso depende de cada lugar de
trabajo. Cada empresa es responsable de definir su propia politica de prevencion,

control, rehabilitacion y sanciones para casos de drogadiccion™®

En este sentido, la ley 20.000 entra a sancionar el trafico, produccion, cultivo, posesién y consumo de

drogas. Asi, la marihuana tiene un trato un tanto diferente en la normativa, pues esta permite la

SI"Biblioteca  del  Congreso  Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 1973.  Disponible en:
https://www.ben.cl/leychile/navegar?idNorma=29379.

S2Biblioteca del  Congreso  Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 1985.  Disponible en:
https://www.bcn.cl/leychile/navegar?idNorma=29815&amp;idParte=0&amp;id Version=.

S"Biblioteca del  Congreso  Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 1995.  Disponible en:
https://www.ben.cl/leychile/navegar?idNorma=30733.

S"Biblioteca del Congreso  Nacional | Ley Chile", www.bcn.cl/leychile, 2005. Disponible en:
https://www.ben.cl/leychile/navegar?idNorma=235507.

% José Manuel Gil. El estatus legal de la marihuana o cannabis en Chile. Diario Constitucional, 2023. Disponible en:
https://www.diarioconstitucional.cl/reportajes/el-estatus-legal-de-la-marihuana-o-cannabis-en-chile/.
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produccidn y cultivo. Por otra parte, su consumo, porte o tenencia se entenderd justificado con esto

gracias a la “Ley Anti-Narco”; aprobada en marzo del 2023, la cual regula el cultivo, consumo, porte o

tenencia de cannabis por razones médicas. Cabe destacar, que se requiere receta de un médico cirujano

que sefiale diagnostico de la enfermedad, tratamiento, duracion y forma de administracion, la que no

puede ser mediante combustion.

Si analizamos a la sociedad chilena y su relacién con el cannabis, es interesante percatarse que esta droga

se encuentra en suelo nacional desde 1545 en Quillota

“La paz entre el Virreinato y las tribus indigenas a lo largo del rio Biobio en 1641
produjo el establecimiento de campos de cafiamo en la zona. El cafiamo era tan
importante para la Corona espafiola que los impuestos se podian pagar en cafiamo.
Hubo un tiempo en que los campos de cafiamo se podian encontrar en casi todas
las partes de Chile. Pero la industria del cafiamo se concentré cerca de las fabricas
manufactureras hasta principios de 1890, después de este afio la produccion se
desacelerd de forma constante. En la década de 1960 fueron los hijos de los
diplomaticos estadounidenses que la traian desde su pais, pero su uso como
sustancia recreativa se extendio muy rapidamente entre la juventud chilena que no
tardo en darse cuenta que la marihuana era la misma que se hallaba en gigantescas

plantaciones en los valles de los Andes chilenos®

De esta forma, se logra apreciar como el cannabis ha estado inserta en la poblacién chilena incluso desde

sus cimientos. Si nos enfocamos en la actualidad la consultora “Tu influyes” realiz0 una encuesta a

mayores de edad en 213 comunas de la nacién, que arrojé los siguientes resultados:

“El 63% de los encuestados creen que la aplicacion de la actual ley de drogas no
distingue claramente delincuentes de personas que consumen, mientras que el 82%
se manifesto “de acuerdo/muy de acuerdo” en que es necesaria una nueva
regulacion sobre cannabis. En cuanto a quienes se declaran consumidores, un 69%
se declar6 no consumidor, el 17% se declaré consumidor recreacional o social y

un 14% consumo medicinal”®’

bid.

7 bid.
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En este mismo sentido, Claudio Venegas; director de la Fundacién Eutopia, quien solicit6 el estudio a la
consultora “Tu influyes”, menciona que “de un universo de 13 millones y medio de personas, poco mas

de cuatro millones de mayores de edad se identificaban con algin tipo de uso, lo gue es enorme. Y dentro

de estos, la mayoria, cerca de dos millones y medio, tienen un uso recreacional. El resto lo utiliza de

manera medicinal”®®

En este mismo sentido, se ha sefialado, que “un 12,7 de los chilenos consumen marihuana segun el
décimo tercer estudio nacional de drogas elaborado por el Servicio Nacional para la Prevencion y
Rehabilitacion del Consumo de Drogas y Alcohol (Senda)” .

Ademas, cabe destacar que, si vemos esto a nivel regional, Uruguay y Chile son los paises con las
mayores tasas de consumo de marihuana en América Latina. Y a nivel mundial, “la cannabis es, con
gran diferencia, la droga mas consumida del mundo. Un 2,8% de la poblaciéon mundial consumi6 esta
sustancia a lo largo del afio 2021, segin la UNODC, un dato que sobrepasa por mucho el porcentaje

de uso de otras sustancias ilicitas, como los opiaceos y opioides (0,8%).

La penetracion de la marihuana en el mundo
% de adultos que han consumido cannabis en el dltimo afio (dato mas reciente, 2015-2021)
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Autora: Celia Hernando (2023) | Fuente: World Drug Report, UNODC (2023) clordenmundial.com

Fuente: https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/mapa-consumo-mundial-cannabis/

Asi, y como se pudo constatar en las paginas anteriores, la relacion del cannabis con el chileno viene

desde la fundacion del pais como tal, y continua hasta la actualidad. Es inverosimil no concebir una

%8 Ibid.
% Ibid.

6 Celia Hernando. El mapa del consumo de cannabis en el mundo, El Orden Mundial, 2023. Disponible en:
https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/mapa-consumo-mundial-cannabis/
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tratativa juridica especifica a nivel nacional que verse sobre esta droga, toda vez que en la poblacién
chilena su consumo o uso, destaca a nivel regional y global.

Si entrelazamos el fenémeno del cannabis en Chile, junto con el mundo de los Esports, nos encontramos
en un paramo vacio y abandonado por la legislacion nacional, toda vez que no existe reconocimiento
como deporte a los Esports, por lo cual no le son aplicables las normas de esta actividad fisica. En la

misma via, no existe legislacion nacional especifica que verse sobre los deportes electronicos.

Ante esta situacion de un nulo marco legal nacional, los Esports en Chile deben ajustarse a las reglas que
el “Publisher” y/o organizadores del evento competitivo tengan, por lo cual la existencia de una
legislacion integral comdn para los deportes electronicos, asi como sumarse a comisiones internacionales
u organismos similares. A modo de resumen, mientras que el Publisher del Esports se mantenga en la
negativa férrea de someter su producto a cierta organizacion o comision internacional, como la ESIC,
prefiriendo regularse por sus propias reglas, no se llegara hacia una normativa Unica en comdn para todos

los videojuegos, vale decir, para todas las modalidades de Esports.

Actualmente, una manera de hacer frente a esta situacion juridica compleja es que los diferentes equipos
de Esports se unen creando federaciones nacionales, de esta forma se puede unir a la International Esports
Federation” (IESF), entidad ya tratada en este documento, que promueve, regula, educa y genera
instancias de competencia a nivel profesional mundial de los Esports, amparadas por una normativa
comun, donde junto con la Agencia Mundial Antidopaje (AMA) elaboraron e instauraron cierta
legislacion que regula el uso de drogas en competencias amparadas por la IESF, donde se trata

especificamente al cannabis.

Dentro de las reglas antidopaje de la IESF, en su articulo 4 se encuentra la “lista prohibida” que sefiala
“estas Normas Antidopaje incorporan la Lista de Prohibiciones, que la AMA publica y revisa como se

describe en el articulo 4.1 del Codigo™®. Y si versamos en el articulo 4.1, este sefiala:

“La Lista Prohibida identificara aquellas Sustancias Prohibidas y Métodos
Prohibidos que son prohibidos como dopaje en todo momento (tanto en
competicion como fuera de competicion). (...) La Lista Prohibida puede ser
ampliado por la AMA para un deporte en particular. Las sustancias y los métodos

prohibidos pueden ser incluidos en la Lista de Prohibiciones por categoria general

61 [ESF. Rules & Regulations. Antidoping rules, International Esports Federation, 2024. Disponible en: https:/iesf.org/rules-
regulations/
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(por ejemplo, agentes anabdlicos) o por referencia especifica a una sustancia o
J)62

método particular
Por lo cual, la lista de sustancias prohibidas (como sus pormenores) quedan a facultad de la AMA, quien,
durante el 1° de enero del presente afio entreg6 y entré en vigor la Lista de Prohibiciones, a modo de ser
el estdndar internacional obligatorio del Programa Mundial Antidopaje 2024. Es en esta lista que se

encuentra tratada especificamente el cannabis, de la siguiente manera:

“S8: CANABINOIDES. Todas las Sustancias Prohibidas en esta clase son
Sustancias Especificas. Sustancias de Abuso en esta seccién: tetrahidrocannabinol
(THC). Todos los cannabinoides naturales y sintéticos estan prohibidos: En
cannabis (hachis y marihuana) y productos de cannabis, Tetrahidrocannabinoles
(THC) naturales y sintéticos, Cannabinoides sintéticos que imitan los efectos del
THC "%

Por lo cual, queda expresamente manifiesto que el THC seria especificamente el cannabinoide prohibido,
no asi el CBD, el cual tiene un tratamiento especial, en su calidad de excepcion. Esto se debe,
principalmente, a que el CBD no es adictivo, tiene propiedades terapéuticas y no contiene las propiedades

psicoactivas del cannabis, tal y como fue tratado en el capitulo que antecede.

Con todo lo anterior, esta seria la Unica legislacién aplicable respecto al cannabis en los Esports
actualmente, por lo menos bajo los estandares de la AMA o la IESF, asi como de aquellas federaciones
nacionales de deportes electrénicos constituidas actualmente bajo el amparo de la reciente Federacion
Mundial de Esports; entidad no gubernamental creada en el afio 2019, y que reine a la comunidad
mundial de deportes electrénicos. Igualmente, se someterian aquellos Esports en que el Publisher se

decide integrar a estos estandares normativos.

En este sentido y considerando el caracter masivo de nuestra poblacién consumidora de cannabis, se
vislumbra cierta problematica un tanto invisibilizada en nuestra sociedad relacionada al cannabis con los
videojuegos y/o los deportes electronicos. Puesto que, frente a la negativa chilena de la solicitud de

reconocimiento de los Esports como deportes, el panorama se vuelve un espacio de descontrol en lo

62 Ibid.

8 World Anti-Doping Agency (WADA) The prohibited list. World Anti-Doping Agency. S8, CANABINOIDES, s.f, pag. 17.
Disponible en: https://www.wada-ama.org/en/prohibited-list#search-anchor
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relativo a la adiccién; tanto en videojuegos o Esports adicionado al cannabis, afectando tanto a
adolescentes, jovenes y adultos jovenes.

Lo anteriormente descrito, se torna evidente en nuestra nacion, frente al reciente estudio “Juventudes y
Juegos”, realizado por el Instituto Nacional de la Juventud de Chile (INJUV). Investigacién que encuesto
a 1.515 personas, hombres y mujeres entre 15 y 29 afios, con el objeto de dilucidar los comportamientos,
opiniones y factores conexos a la “actividad ludopatica en jovenes residentes en Chile”, junto con lo
anterior, determinar la influencia de la adiccion a los videojuegos y las apuestas, en su vida cotidiana®
(Méndez. 2024).

Los datos que suministra el estudio son sumamente relevantes, puesto que se demuestra ante la pregunta
“¢Consumes cigarrillos o drogas como la marihuana mientras juegas videojuegos o0 apuestas en

linea?”® los resultados son categoricos: “la mitad de las juventudes afirma que ha jugado o visto

6695

videojuegos bajo el consumo de la marihuana™”. Aquello se puede apreciar en la siguiente imagen

Entre quienes consumen, 1 de cada 3 jévenes
declara haber fumado cigarrillos
participando de juegos de azar y/o apuestas. Le
sigue el porcentaje que lo ha hecho bajo el
consumo de marihuana (19%).

|5 No
Alcoha m
Cige nn®
Marihuana m

Entre quienes consumen, la mitad de las
juventudes afirma que ha jugado o visto
videojuegos bajo el consumo de marihuana,
seguido de quienes lo han hecho consumiendo
cigarrillos (32%) y alcohol (24%).

Muestra: 1.087

Cigarrillo 3

Muestra: 524

Fuente: https://www.injuv.gob.cl/sites/default/files/resumen ejecutivo.pdf

8 Victor Mendez, "Gamers chilenos juegan 7 horas a la semana, el 47% lo hace para escapar de sus problemas”,

NERDNEWSCL, 2024. Disponible en: https://nerdnews.cl/gamers-chilenos-juegan-7-horas-a-la-semana-el-47-lo

escapar-de-sus-problemas/
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Informe “Juventudes y

Juegos™.
https://www.injuv.gob.cl/sites/default/files/resumen_ejecutivo.pdf

8 Ibid.

-hace-para-

INJUYV, 2024. Disponible en:
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Lo anterior evidencia la interrelacion entre la marihuana y el gamer chileno, pareciera ser que nuestro
pais enfrentaria un problema de adiccion a los videojuegos y/o Esports adicionado al consumo cannabis.
Esto se respalda ain mas, ante el siguiente dato del estudio en cuestion:

“8 de cada 10 jovenes declaran que, alguna vez en la vida, si han jugado algun
juego online o han usado plataformas de streaming en vivo de videojuegos, como
Twitch. Ademas, se indica que, en una semana normal, las y los jovenes chilenos
dedican en promedio 7 horas para JUGAR titulos online y 6 horas para ver
streaming de juegos. El estudio también sefiala que entre quienes declaran haber
jugado titulos online algunas veces al mes, casi la mitad de ellos (47%), lo ha hecho
“como modo de escapar de sus problemas””

Ante lo cual, resulta preocupante un eventual problema de salud publica suscitado, pero poco destacado
y trabajado por nuestra patria, en lo respectivo a las adicciones de videojuegos y/o Esports adicionado a

nuestra intima relacion con la marihuana

Frente a lo relatado, se vuelve menester dirigirnos a nuestra Constitucion Politica de la Republica, en su
articulo 19 N°9, donde se consagra el derecho a la salud; disposicion que ampara tanto la salud fisica

como psiquica, Gonzélez sefiala,

“Considerando el componente de juegos de azar no regulados en el mercado
actual, la ocurrencia de situaciones de doping o consumo de drogas o estimulantes
y eventuales situaciones de violencia psicoldgica que se produce en este entorno
virtual, es preciso acudir a la salud como potencial titulo de intervencion,
especificamente en su faz de salud mental y proteccién de la integridad psiquica en
caso de una futura regulacion. La evidencia de esta situacion salta a la vista
cuando recordamos que la OMS ha incorporado la adiccién a los videojuegos a su
catalogo de enfermedades mentales "

Por lo cual, bajo la légica de la proteccion de la salud; como un titulo de intervencion, a fin de poder

establecer un marco legislativo ante el problema del dopaje en los Esports, tanto a nivel competitivo

87 Victor Mendez, "Gamers chilenos juegan 7 horas a la semana, el 47% lo hace para escapar de sus problemas”,
NERDNEWSCL, 2024. Disponible en: https://nerdnews.cl/gamers-chilenos-juegan-7-horas-a-la-semana-el-47-lo-hace-para-
escapar-de-sus-problemas/

% Gonzélez Mellafe, P. El fenomeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y justificacién juridico-econémica para
una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad Catolica de Chile, 2022.
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como amateur y conociendo nuestra relacion a nivel pais con el cannabis. Nuestra nacién se veria
obligada por su Constitucion; por lo menos, a informar y/o educar a su poblacion sobre los riesgos
latentes del dopaje en los Esports, versando de manera enfatica en la marihuana, a modo de proteger la
salud de los compatriotas y prevenir un cumulo de adicciones que influirdn en la salud psiquica como

fisica de los chilenos y chilenas gamers.

A modo de resaltar la necesidad imperante de regular el dopaje en los deportes electrénicos chilenos;
haciendo énfasis en el cannabis, son los propios consumidores y compatriotas quienes recalan la
necesidad de una injerencia mayor estatal frente a la regulacion de la adiccion a los videojuegos, puesto
que el 68% opina que los videojuegos son problematicos 0 muy problematicos para las juventudes
chilenas en la actualidad®. Aquello se puede apreciar en la siguiente imagen:

injerencia on 1a regalacion de 1os ucgos de apnests deportiva ontine. por oiro 1960, rier

proporcidn indica estar muy de acuerdo y de acuerdo con que el Estado debiese regular la adicciéon a
los videojuegos.

Muy en desacuerdo + Desacuerdo W Nide acuerdo ni en desacuerdo M Muy de acuerdo + De acuerdo

JUDERtUDES
YouUuEC QS

En torno a la responsabilidad en la prevencién de la adiccién a apuestas o videojuegos en
las juventudes, el principal ente identificado como muy responsable son las casas de
apuestas [?73%), mientras que en los videojuegos son las mismas casas de apuesta y al mercado (66% cada
una).

mApuestas @ Videojuegos

73.4
67,4 66,9 67.4 65.9
618 64,2
S,ls I I I I I I

Estado Medios de comunicacién Casas de apuestas El mercada

SC) soremmees | INJUV JUDVENtUDES

YOdUuECDS )\

Fuente: https://www.injuv.gob.cl/sites/default/files/resumen ejecutivo.pdf

8 Victor Mendez, "Gamers chilenos juegan 7 horas a la semana, el 47% lo hace para escapar de sus problemas”,
NERDNEWSCL, 2024. Disponible en: https://nerdnews.cl/gamers-chilenos-juegan-7-horas-a-la-semana-el-47-lo-hace-
escapar-de-sus-problemas/
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Con todo, y a modo de actualidad, en Chile durante el afio 2023 se acogio6 el primer Campeonato
Panamericano de Deportes Electrénicos, organizado por la Federacion Mundial de Esports y Panam
Sports, el cual se disputd en octubre del afio anterior, dentro del marco de los Juegos Panamericanos y
Parapanamericanos Santiago 2023. “El campeonato se realiz6 en el Parque Deportivo Estadio Nacional
de Santiago, entre 2 y el 4 de noviembre y participaron mas de 120 jugadores de 25 paises, quienes se
enfrentaron codo a codo en disciplinas como eFootball™ 2023 y DOTA 2" ™

Como se evidencia, el fendmeno de los deportes electrénicos llegd para quedarse, este campeonato
realizado en suelo nacional marcé un hito histérico en los Esports, puesto que contempld también a las
personas con discapacidades; bajo la via de los parapanamericanos, “esto no es sélo una colaboracion;
es un momento crucial en el mundo del deporte, un testimonio de los valores de igualdad, inclusion y
unidad” ™.

70 iConoce a los ganadores del primer Campeonato Panamericano de Esports(#PEC23)— MEDIABANCO Agencia de Noticias

— Chile. (s. f.). Disponible en: https://www.mediabanco.com/conoce-a-los-ganadores-del-primer-campeonato-panamericano-
de-esportspec23%EF%BF%BC/

"l Panam Sports. La inauguracion del campeonato panamericano de Esports une mundos - Panam Sports, 2023. Disponible en:
https://www.panamsports.org/noticias-deportivas/la-inauguracion-del-campeonato-panamericano-de-esports-une-mundos/
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CONCLUSIONES.

La historia de los deportes, desde sus origenes, asociados a la religion, hasta la actualidad, donde se ha
convertido en una industria global con significativas implicaciones econémicas, ha tenido numerosas
conceptualizaciones, experimentado transformaciones a lo largo del tiempo, pasando de una conexién
teocéntrica a una perspectiva antropocéntrica, donde el énfasis en el culto al esfuerzo muscular se ha
combinado con la blsqueda de progreso y rendimiento. Hoy en dia, el deporte, en su desarrollo, ha
incorporado elementos de racionalizacion, estandarizacion y precision propios de la era industrial y la

economia.

Cabe destacar, que ya en la era digital, la actualidad, los Esports emergen como una fuerza influyente en
el panorama deportivo. Sin embargo, esta evolucion también ha llevado consigo desafios Unicos en
términos de regulacion, donde el fenémeno del dopaje surge un tanto invisibilizado. Al analizar el dopaje
dentro de los deportes tradicionales se brinda un marco para comprender la importancia de abordar la
cuestion en los Esports, haciéndose indispensable comprender la interseccion entre la tecnologia, la
cultura digital y los deportes electronicos, que han logrado inmiscuir una tendencia a la busqueda de un
enfoque juridico especifico a modo proteger la integridad de las competiciones, como la salud de los

jugadores.

Frente al proceso evolutivo del deporte y de la sociedad, se destaca la necesidad de regulaciones
adaptables y enfoques multidisciplinarios para preservar la esencia del deporte electrénico y garantizar
su integridad en la era de los Esports. La transicion que versé en los videojuegos hacia una forma legitima
de competicidn deportiva plantea nuevos desafios, donde entra en juego la adaptacion de las regulaciones
antidopaje a las particularidades de esta industria, puesto que, desde una perspectiva técnica, la deteccion
y prevencion del dopaje en los Esports enfrentan obstaculos Unicos. Toda vez que, a diferencia de los
deportes tradicionales, donde los controles antidopaje suelen recaer en sustancias especificas, en los

Esports, la gama de sustancias susceptibles de dopaje es mucho mas amplia, diversa y compleja.

Asi, la regulacién del dopaje en los Esports constituye un desafio complejo que requiere enfoques
juridicos y técnicos especificos para abordar tanto los aspectos éticos como de salud vinculados a esta
practica. Desde el punto de vista juridico, es necesario establecer un marco normativo sélido que aborde
las complejidades del dopaje en los Esports. La creacién de una entidad independiente de regulacion
antidopaje se vuelve popular ante la irregularidad, ajena a los organizadores y patrocinadores,

garantizando la imparcialidad y eficacia en la aplicacién de las normas. Esta entidad deberia contar con
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la autoridad para llevar a cabo controles aleatorios, imponer sanciones a los infractores y gestionar
procedimientos de apelacion transparentes.

En este sentido, el abordaje técnico y juridico del dopaje en los Esports requiere una colaboracion
estrecha entre expertos en medicina deportiva, tecnologia, legisladores y la propia comunidad de Esports.
Es esencial, en opinion de este memorista, establecer normativas especificas que se ajusten a la
naturaleza Unica de esta industria, garantizando la integridad de las competiciones, la salud de los
jugadores y la sostenibilidad a largo plazo de los Esports como una forma legitima de competicion
deportiva. La regulacion eficaz del dopaje en los Esports no s6lo asegura la “limpieza” competitiva y la
salvaguarda de la salud de los jugadores, sino que también sienta las bases para el reconocimiento
sostenido de los Esports como una forma legitima de competicion deportiva. La unién de expertos en
medicina, tecnologia y legislacion, respaldada por la colaboracion entre la industria y las entidades
reguladoras, se erige como la piedra angular para el desarrollo y la implementacion de normativas
especificas y dinamicas. Este enfoque integral, orientado hacia el futuro, garantizaria la adaptabilidad
necesaria para enfrentar los desafios cambiantes en la tecnologia y las tacticas de dopaje, preservando
asi la integridad del deporte electrénico y asegurando su trayectoria como una disciplina deportiva

respetada, popular, rentable y sostenible en el tiempo.

Con todo y versando en nuestra patria, resulta preocupante como nuestro pais conociendo las cifras
actuales de consumo de cannabis y realizando esfuerzos en complementar la ley 20.000, como con la
“ley anti-narco”, no analice un segmento especial para los deportes electronicos, incluso cuando nuestros
adolescentes, jovenes y adultos jovenes, que se encuentran sumidos en un cUmulo de adiccion
suministrado por los videojuegos y/o Esports adicionado a la marihuana, tal y como se sefialé en el Gltimo

capitulo.

En este sentido, nuestra carta magna habilitaria al legislador nacional un titulo de intervencion juridico
a modo de salvaguardar, prevenir, proteger y cuidar el derecho a la salud de nuestros compatriotas que
se encontraria en la actualidad mermado ante el ciimulo de adiccion mencionado. En la misma via, son
los propios chilenos y chilenas los que solicitan una injerencia mayor estatal frente a la escasa regulacion
ante la adiccién a los videojuegos y su relacion con el cannabis; asi, el 68% opina que los videojuegos

son problematicos 0 muy problematicos para las juventudes chilenas en la actualidad.

Con todo, Chile ha sido el anfitrion en eventos de gran magnitud de los Esports. Este abandono
legislativo, propicia a encarar el problema, toda vez que se ha demostrado la incapacidad del legislador

en solventar o regular a los Esports hasta la fecha.

44



El mercado de los Esports va al alza y pareciera no detenerse, su importancia cada vez cobra mas valor,
en una pais en que el regulador no ha puesto atencion a esta materia, se ha ido consolidando una cultura
de Esports ligada profundamente al cannabis de forma recreativa, en un pais en que su ley tiende a ser
un tanto ambigua y debe constantemente recurrir a su jurisprudencia. La situacion vislumbrar, una vez
mas y en reflejo de nuestra historia, que nuestra patria pareciera “subirse tarde al carro de la vanguardia
normativa y econémica, normalmente esperando que ocurra algin suceso anomalo o escandaloso para
recién hacerse cargo de la cuestion” .

Es en este sentido, que bajo la légica de la protecciéon de la salud; como un titulo de intervencion
amparado por nuestra actual Constitucidn, y en vista de una potencial sociedad adicta, surge la postura

de solventar esta situacion antes de producir el abandono y dafio total a la sociedad.

Mas temprano que tarde la realidad superara a la norma y ante una necesidad de regular plenamente,
pero con una voluntad politica nula, se hace inconexo el anlisis regulatorio. Es esencial establecer
regulaciones y/o informacion educativa que aborden tanto el dopaje en general, como los problemas de
adiccion en el mundo de los deportes electronicos, haciendo especial énfasis en la marihuana. Con todo,
el fin es claro, salvaguardar la integridad, el bienestar y la salud de los participantes y aficionados en el

mundo de los Esports y los videojuegos.

Dable es indicar, que legislar en un terreno tan fértil como el de los deportes electronicos, no es sumirse
a un fetichismo legal de trincheras en que se hace inviable regular a los Esports, porque al menos bajo la
legislacion chilena, la definicion de modalidad deportiva no se encontraria direccionada con la que
contiene la Ley del Deporte; sino que, tener una mirada amplia, global y con proyecciones a futuro,
donde principalmente organismos no gubernamentales internacionales se encuentran abanderando y

brindando enormes esfuerzos por dar un marco regulador, como lo son la ESIC y la AMA.

El panorama actual es un espacio de descontrol y abandoné en lo relativo a la drogadiccion; y salud
nacional, especialmente en lo respectivo al cannabis, tanto en adolescentes como en adultos jovenes, en
instancias ligadas a los Esports; ya sea de manera profesional o amateur. Informar, prevenir y regular,
en vista del panorama nacional actual y del creciente mercado de los deportes electrénicos, se hace
menester. La pregunta siguiente de la que depende este problema es y una vez mas, si la voluntad de

nuestra clase politica se encuentra a la altura de tal desafio.

2 Gonzalez Mellafe, P. El fenémeno del gaming y los e-sports en Chile: importancia y justificacion juridico-econémica para
una regulacion ad-hoc, tesis de maestria, Mencion en Derecho Regulatorio, Universidad Catolica de Chile, 2022.
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