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Encuesta:

v" 1.000 individuos (+3,5%)
v" Cuestionario: 13,4 min.
v 2-12 abril 2024

v Imop Insights.

v' 65% moviles

v 35% teléfonos fijos

v' 16 entrevistadores

v Juego online: DGOJ
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Quiénes juegan

v Cuéantos

v" Perfil sociol6gico

v Los juegos son diferentes

v Jugar es entretenimiento

v Quienes juegan
racionalizan que jugar es

pasar un rato de ocio.

v Los clientes son
personas normales que
buscar distraerse,
alejarse de problemay
ver a los amigos
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Recuerdo de haber jugado juegos de azar durante el ano anterior
(%)

100 { En 2023 jugaron 29,6 millones de personas ]7
Efectos de la crisis
92,5
90 Recuperacion
Recuperacién parcial postcovid
Covid 85,5
83,9
2,4
80,9
80 I
-0 Lo habitual es que jueguen entre 28 y 30 millones de personas cada afo
60 I I I I I I I I I
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Edad media y porcentajes de hombres y mujeres que recuerdan haber
jugado cada juego en el ultimo aho

Medias de los tres ultimos anos.

Mujeres/Hombres
(%)

0 100 (
.

Cada juego es distinto

Lo juegan diferentes clientes

10 90 Poqugr online
Apuestas online o
Casino online _® Hosteleria
[ J
20 80 Apuestas ° Qyiniela
30 70 Casinos
[ J
Salones. ONCE Eurojackpot
40 60 ® Primitivas
Bingo online El Nifio ,
50 50 ° . lotSemanal e &\iavida'd Bingo
ONCE Rascas xS Cupones ONCE
60 40
70 30
80 20
N0 10
100 o
18 25 35 45 55 65

Edad media de los clientes de cada juego

En negro los juegos online
En rojo los juegos de entretenimiento

En verde los juegos de la ONCE

75



Juego presencial. Recuerdo de haber jugado durante el aino.
Loterias

(%)

~

ONCE es un potente operador de juego,

Las mayores tasas de juego se registran en las

100 - ) o un grupo empresarial, un poderoso
loterias publicas de SELAE y la ONCE lobb | - ante del paf
: o] el sexto anunciante del pais
P5,6 millones vy g _
m- -7 rupo social
75 { ZoEER A
] Cnp
= A ONCE
"'ﬂw‘. 1 N
w LOTERIAS Se ha convertido en un
YAPUESTAS DEL ESTADO
operador multijuegos )
50 -
o3 . )
Rl - 5 e El juego que mas
Lo ]
1 practican los [
wny = ~ Descenso ]
= i i wr | menores de 35 afios
25 - —
gﬂgg'ﬂ ;‘ -t
e T o
[ I, o o fom ]
P 2 - oy

Loteria Loteria El Loteria Loterias ONCE ONCE ONCE Quiniela
Navidad Nifno (*) Semanal Primitivas (cupones) (Lot.Inst) (Activos)

(*) La loteria de El Nifo se refiere al 5 de enero del afo siguiente al resto de los juegos
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¢Quiénes juegan?

2023

[0]

LOTERIA
NACIONAL

NAVIDAD

25,9 Mill.

Los mayores de 35
afios, menos los
que no  juegan
nunca.

Juegan menos los
jévenes

Comienzo de la
Navidad

Participan hogares
con problemas
econdmicos. Es
racional que o
hagan.

Envidia preventiva,

presion social.
Costumbre
Acontecimiento
nacional. Al
disminuir la
interaccién  social,

disminuyeron  sus
ventas.

()

LOTERIA
NACIONAL

EL NINO

13,8 Mill.

Se juega como
“segunda
oportunidad” de
Navidad

Final de la Navidad

Gran sorteo de los
aficionados a la
loteria.

Mayores de 35
afnos.

Participan hogares
con problemas
econdmicos. Es
racional que o
hagan.

LOTERIAS

YAPUESTAS DEL ESTADO

[0]

LOTERIA
NACIONAL

SEMANALES

4,0 Mill.

Producto “nicho”
para los aficionados
a la loteria.

Mayores de 35
afos, de todos los
estatus
Este juego se
incrementa con la
edad

sociales.

s o]

LA PRIMITIVAEUROMILLONES

11,7 Mill.

Mas hombres que
mujeres

A partir de los 35
anos. De todos los
estatus sociales.

Es un juego con
mucha regularidad

Participan hogares
con problemas
economicos. Es
racional que o
hagan: expectativa
de un gran premio
a muy bajo coste

(Y
LA QUINIELA

1,3 Mill.

Aficionados al
futbol: hombres
entre 25 y 45 afos.

Se juega con
regularidad.

En declive por la
“desarticulacién” de
la jornada del
domingo.

Sin embargo, ha
incrementod sus
ventas en 2023



¢{Quiénes juegan? grupo social

A ONCE

2023

8,8 Mill

Juega la cuarta

cUPONAZE

3,6 Mill.

Juega casi el 10%

1,5 Mill.

Son juegos para

parte de los de los residentes todas la
residentes en en Espafia. generaciones y
Espanfa estatus sociales.

A partir de los 35
afios.

El 20% de los que
tienen entre 18 vy
35 afios.

Fuerte implantacion
entre residentes no
espafioles.

Participan Es el juego con
hogares con mayor aceptacion Elevada regularidad
problemas entre los jovenes en el juego.

economicos.
Comportamiento
racional.

hasta 35 afios.



Juego presencial. Recuerdo de haber jugado durante el afo.
La Grossa (Residentes en Catalunya)
(%)

100

@
O Loteriesde comprar Ls Grossa. que no ectén relacionadac
i con el juego.
7 w Catalunya

o. ¢
La Grossa

50 A

33,1

| 55,4

30,8

51,2
23,1

25 -

La Grossa
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Juego presencial. Recuerdo de haber jugado durante el afo.
Juego de entretenimiento
(%)

100

75

50

25 -

-

loterias de SELAE y la ONCE.

.

Las mayores tasas de juego se registran en las

Las “"columnas” se han mantenido en escala 0 a

100 para que se puedan apreciar las diferencias

\

J

[ 6,3 millones jugaron juegos de entretenimiento en 2023 ]

Esta cifra es estable, salvo sobresaltos como la covid

!, .
CASIN® ®@ONE®  SALON DE JUEGO @‘@‘ NI S
9,195 8,1
7,4 6.9 ’ 8,0 8,1 6,8
6.5 34,8.4,7 26’1- 1.6 4458 474135 3.7 3,74.0
Casino Bingo Salén juego Maq. Host. Apuestas
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¢{Quiénes juegan?

2023

2,6 Mill.

Mayoritariamente
hombres.

Hasta 55 anos.

Estatus sociales
alto y medio alto.

Hay clientes
estables pero la
mayoria son

inestables, van soélo
de vez en cuanto.

@N

3,2 Mill.

La presencia en las
salas es madura.

Regularidad de
visita de los
mayores de 45
afos.

Es un juego de
socializacion

Problema para fijar
como clientes a los
menores de 45.

Lo juegan sobre
todo personas de
estatus alto y
medio.

SALON DE JUEGO

2.8 Mill.

Menores de 35
anos.

Estatus sociales
alto y medios.

agenda de ocio

APUESTAS

>1,5 Mill.

Aficionados a los
deportes.

Menores de 45
anos.

Estatus sociales
alto y medio.

Pasada la novedad
se ha estabillizado.

]
BL

7T

Y

>2,1 Mill.

Es un juego
inconsciente: se
echan las vueltas
de consumiciones o
comidas.

Sélo el 4,1%
recuerda haber
echado monedas.

Hay una elevada
tasa de olvido.

Con estos juegos se produce una espiral de

silencio:
declaran hacerlo.

parte de quienes los juegan no



Evolucion anual de los clientes activos en webs de juego

1.800.000
1.595.093 1'637'831
1.600.000
1.472.064 1.480.207 1.470.879
1.379.568 1.356.694
1.400.000 1.276.713
1.200.000
1.000.000
/ Perfil estable: \
800.000 v Apuestas, juegos de casino, poéquer La mayor parte de
v Hombres mas que mujeres quienes juegan lo
600.000
v Menores de 45 afios hacen a apuestas
400.000 v 2500.000 juegan asiduamente.
v Controlan las cantidades que juegan
200.000 K v El 20% gana jugando online /
0
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Fuente: DGOJ.



Evolucidon mensual de los clientes activos en webs de juego 2016-2024

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
1000

900

800

L
SANA M
500 /\/\,— v
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300
200
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Fuente: DGOJ.



Evolucion de los activos en webs de juego (miles/afio).
Segun de juego

Miles de individuos/ano

1.400
1.277 1251
1.200
APUEST
1.069 UESTAS
74
1.000 9/
870
800 718
641 > CASIN®
465 443
385 384
400 388 356 N 325 349
b4 *
200 (\@
93 103 104 109 102 88 90
0 16 ®pNEO©
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Apuestas = ]Juegos de casino Péquer Bingo

Fuente: DGOJ



Evolucion de los activos en webs de juego (miles/afio).
Segln sexo

1.600

1.400

1.200

1.000

800

Miles de individuos/ano

600

400

200

1.328 14'366
1.223 1.213 1.2M
1.125 1.140
1.042
354
235 249 226 262 254 267 272
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Fuente: DGOJ — Hombres Mujeres




Evolucion de los activos en webs de juego (miles/afio).

Segun edad

600

500

400

300

Miles de individuos/ano

200

100

518 >38
>06 502 489 534
453 7 1 °12
440
379
349
337 326 329 328 332
306 302 314
278
152 154 156 151 162 161
135 137
/

56 68 65 55 62 56 57 54
T 33 25 >0 24 31 T T3
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
18 a 25 26a35 36245 =——46a355 ===55a65 =65y mas

Fuente: DGOJ




Cada juego tiene sus clientes.

Gente normal. Evasidn, el juego crea una capsula
que permite alejarse de la vida cotidiana

El juego presencial tiene un componente de relacion,
B % es reunirse con quienes comparten una aficion

il A JUGAR

RESPONSABLEMENTE

. »
TIKI
Takea

N3 juego seguro]




La inmensa mayoria de quienes juegan entienden el
juego de entretenimiento como un rato (y un gasto)
de ocio y saben dosificar su tiempo y su dinero.

Actitudes de los clientes de juegos de entretenimiento ante su coste.

(2017-2024)
(%)

Perder jugando en un casino, un
bingo, un salébn de juego o
apostando es lo mismo que
pagar la entrada por ir al cine, a
un parque de atracciones o la
consumicién en un bar, sabes
que tienes coste por el
entretenimiento o por Ila
emocion o ilusion de jugar o
conocer gente con las mismas
aficiones

Intento ganar lo que perdi la vez
siguiente que juegue o apueste

6,6

36,5

Prefiero no pensar en lo que
he perdido, la siguiente vez
que voy a jugar ni siquiera me
acuerdo

(n=920)




Ambiente

Juegos
sofisticados

Distraccion
Pasar el Demostrar

tiempo sin que se sa_be.
mas Competir

trascendencia
Socializar.

La pequefia
vanidad de ganar
y ... contarlo.

No codicia

Los juegos de

- - ’ Quedar con
entretenimiento estan BDEmostiel) amigos

. L, que se sabe

hechos de distraccion, PRl el
de tiempo, de relacidn
con los amigos, y de la
pequena vanidad de
saber de algo, la
emocion ... no de codicia.
Los clientes saben que SALON DE JUEGO
tiene un precio.

Quedar,

distraccion.
APUESTAS straccion




La racionalidad de los clientes de juego

La literatura sobre el
juego cambid, pas6 de
describir el juego como
una  distraccion y
relacion social entre
amigos, incluso  un
“saber” para jugar o
apostar, a darle un aire
“emocional” de
desviacion.

Callois (1986, Los juegos y los hombres), Daley (1987, Encouraging habitual
gambling on poker machines), Huizinga (1972, Homo Ludens) Reinerman (2005,
Addiction Research and Theory), Rosencrance (1988, Gambling without guilt. 1985.
The “degenerates” of Lake Tahoe), han escritos grandes trabajos sobre este
enfoque, contemplando el juego como algo “normal”, no una conducta desviada.

El juego forma parte del ser humano.



La literatura cientifica sobre el juego cambid a partir de 1980
Desde entonces transmite una visién del juego y sus clientes como una
“desviacion”.

La literatura sobre

- : : — - el juego despues N
e El juego como distraccion del DSM-IV (1980)
* Relacion social e El juego como desviacién
* Un "saber e Psiquiatrizacion del discurso
e Revistas especializadas en
adicciones
\_ El juego antes del \_ J
DSM IV (1980)
. . . ., , INFORME DEL COMITE DE PERSONAS
La psiquiatrizacion esta EXPERTAS PARA EL DESARROLLD DE
ocurriendo con otras actividades: | " enot SO0 Mk
navegar por Internet, lo digital, las
pantallas:

Ministerio'de Juventud e Infancia: oy ’
“Informe del Comité de Personas
Expertas para el desarrollo de un (o

entorno digital seguro para la !!
juventud e infancia”

Callois (1986, Los juegos y los hombres), Daley (1987, Encouraging habitual gambling on poker machines), Huizinga (1972, Homo
Ludens) Reinerman (2005, Addiction Research and Theory), Rosencrance (1988, Gambling without guilt. 1985. The “degenerates” of
Lake Tahoe), en Espana, Solana (1973, El juego en la sociedad espanola del siglo XX) han escrito grandes trabajos sobre este enfoque,
contemplando el juego como algo “normal”, no una conducta desviada.

El juego forma parte del ser humano.
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Actitudes y habitos
de los espanoles
sobre el juego

CE$JUEGO

CONSULTORES

ESTUDIO DE SOCIOLOGIA

El juego problematico:

v 0,2% de la poblacion de 18 a
/5 anos.

v En descenso, como en el
conjunto de la UE

v 0,017% de la poblacién
entre 18 y 75 anos en
tratamiento por trastorno de
juego

v El 85% de quienes tienen
otros trastornos de
comportamiento

v’ El trastorno de juego
representa menos del 3% de
los problemas por adiccion

LOYRA
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Incidencia del juego problematico en la poblacion adulta residente

en Espana (1990 - 2024)
(%)

Estudios de ambito nacional, autondmico, provincial o local.
(Tasa de juego problematico. Medias de los estudios realizados durante el afo)
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Fuentes: Ver tabla 18.



Estudios sobre el juego problematico en Espafa desde 1990.
Poblacidon adulta.

Orden Autor Afio Ambito Muestra Cuestionario Jug. Problematico Riesgo moderado Ambito Temp. Campo Apoyo institucional
Campo (n) Metodologia (%) (%)
1 Gomez Yéfiezy Lalanda 2024 Espafia 1.001 PGSI/ DSM V Ultimo afio  CATI (telefonica) CEJuego
2 Gomez Yafiez y Lalanda 2023 Espafa 1.002 PGSI/ DSM IV 0,3 0,9/3,0 Ultimo afio  CATI (telefénica) CEJuego
3 Gomez Yafezy Lalanda 2022 Espafia 1.005 PGSI/ DSM IV 0,3 1,4/3,5 Ultimo afio ~ CATI (telefonica) Univ. Carlos Ill - CEJuego
4 Gomez Yafezy Lalanda 2021 Espafia 1.003 PGSI/ DSM IV 0,3/0,2 1,4/5,1 Ultimo afio  CATI (telefonica) Univ. Carlos Ill - CEJuego
5  Garcia Rabadan y otros 2020 Pais Vasco 2.000 NODS 0,2 0,1 Ultimo afio Personal hogar Observatorio Vasco del Juego
6  Tristan, Llorensy otros 2020 Espafia 17.899 DSM-V 0,6 Ultimo afio Personal hogar Ministerio de Sanidad
7 Gomez Yafiez y Lalanda 2020 Espaia 1.007 PGSI/ DSM IV 0,1/0,3 1,4/3,9 Ultimo afio  CATI (telefénica) Univ. Carlos Ill - CEJuego
8 Cases 2019 Galicia 1.006 PGSI/ DSM IV 0,2/0,2 1,7/3,0 Ultimo afio  CATI (telefonica) AGEO
9  Gomez Yafez y Lalanda 2019 Espana 1.002 PGSI/ DSM IV 0,2/0,3 1,4/3,2 Ultimo afio  CATI (telefonica) Univ. Carlos Ill - CEJuego
10 Goémez Yéfez 2018 Asturias 1.002 PGSI/ DSM IV 0,0 0,1/28 Ultimo afio  CATI (telefonica) Inst. Politica y Gobernanza. Univ. Carlos IIl.
11 Goémez Yéafez y Lalanda 2018 Espafia 801 PGSI/ DSM IV 0,5 1,1 Ultimo afio  CATI (telefonica) Univ. Carlos Ill - Fundacion Codere
12 Min. Sanidad (EDADES) 2018 Espana 21.249 DSM V 0,3 0,4 Ultimo afio Personal hogar Ministerio de Sanidad
13 Cons. Salud Gob. Vasco 2017 Pais Vasco 2.013 0,2 0,4 Ultimo afio Personal hogar Gobierno Vasco
14  Goémez Yanez et al. 2017 Espana 1.002 PGSI/ DSM IV 0,3/0,1 0,9/0,9 Ultimo afio  CATI (telefénica) Univ. Carlos Ill - Fundacion Codere
15 Goémez Yéfez et al. 2016 Espafia 1.012 PGSI/ DSM IV 0,3/0,1 0,3/2,8 Ultimo afio  CATI (telefénica) Univ. Carlos Ill - Fundacién Codere
16  Labrador et al. 2015 Espafia 7.121 NODS 0,3 0,6 Ultimo afio Mall intercept  Dir. Gral. Ordenacion Juego - MHAP.
17 Goémez Yénez et al. 2015 Espana 1.002 PGSI/ DSM IV 0,1/0,4 0,7/3,2 Ultimo afio  CATI (telefénica) Univ. Carlos Ill - Fundacion Codere
18  Labrador et al. 2013 Espafia 3.000 NODS / DSM IV 1,1 1,0 Toda la vida Mall intercept SELAE
19  Cons. Salud Gob. Vasco 2012 Pais Vasco 0,3 0,1 Ultimo afio Personal hogar Gobierno Vasco
20 Gonzélez Ibafez, Volberg 2007 Cataluia 3.000 PGSI 0,2 0,5 Ultimo afio  CATI (telefénica) Dep. Salut Generalitat Catalufia
21 Salinas 2002 Andalucia 4.997 SOGS 1,7 4,2 Todalavida  Personal hogar FEJAR. Un. Granada. Cons. As. Sociales Junta And.
22 Becofha 2001 Galicia 1.624 NODS / DSM IV 0,3 0,3 Ultimo afio Personal hogar Sec. Investigacion y Desarrollo Xunta Galicia.
23  Plan Foral Drogodep. 2000 Navarra 1.504 DSM IV 0,8 1,6 Gobierno de Navarra
24 Append 2000 Alava 1.118 SOGS 0,3 0,5 Ultimo afio  CATI (telefonica) ASAJER (Asoc. Alavesa Jugadores Rehabilitacion)
25  Arbinaga 1999 Punta Umbria (Huelva) 486 SOGS 3,5 4,9 Toda lavida  Personal hogar Concejalia de Bienestar Social.
26 Ramirez et al. 1999 Andalucia 3.000 SOGS 1,6 1,4 Todalavida  Personal hogar
27  Lépez Jiménez et al. 1999 Aragén (capitales) 500 SOGS 2,6 6,6 Todalavida  Personal hogar Diputaciéon General de Aragén
28 Tejeiro 1998 Algeciras (Cadiz) 419 SOGS (modif) 1,9 3,8 Toda lavida  Personal hogar JARCA. Cons. Asuntos Sociales Junta Andalucia.
29  lrurita 1994 Andalucia 4.977 Cuest. propio 1,7 3,3 Todalavida  Personal hogar FAJER
30 Echeburda et al. 1993 Pais Vasco SOGS 2,0
31 Becofiay Fuentes 1993 Galicia 1.028 SOGS 1,4 2,0 Toda lavida  Personal hogar
32 Legarda et al. 1992 Seuvilla (ciudad) 598 SOGS 1,7 5,2 T,oda la vida
33 Becofna 1991 Galicia (siete ciudades) 1.815 DSM Il 1,7 1,6 Ultimo afio Personal hogar
34 Labrador y Becofia 1990 Catalufia (Jugadores) 2,34 Casinos de Catalufia.
35 Cayuela 1990 Catalufia 1.230 SOGS 25 Toda lavida  Personal hogar



Datos mas recientes disponibles en mayo de 2023
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2't

menor tasa de juego problemético

En el 0,5% o por debajo esté casi toda
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* 1

Europa Occidental (UE)

Tasas de juego problematico entre la poblacion adulta en diversos
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Tasas de juego problematico (gambling disorder) en Europa.
Ultimo dato disponible en 2024.

<03
0,4t00,5

0,6100,8
>0,8

BRI

En toda Europa
descienden las tasas de
juego problematico




Casos atendidos por drogadicciones y por trastorno de juego.

sl e L Los casos de trastorno de

. - j len llevar rej
Los casos atendidos por drogadicciones crecen LRge SUEIER SR SpRrElReies

300.000 otros problemas de adicciones
' Los casos atendidos por trastorno de juego equivalen

al 2,8%/3,4% de los casos de drogadicciones

250.000 236.690 243.516  240.054
225528 229.852
i 218.594
205.171
200.000
176.975 169.981
150.000
100.000 Entre los problemas de adicciones el juego
representa una fraccion muy reducida < 3%
50.000
6.432 (**) | 6[802(**)
1.750 6.600 6.400 6.650 6.730 1.276 7.516 8.162 6.293
0 1 ™ - ™ ™ 1 1 1 -
2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
O Atendidos por drogadicciones O Atendidos por trastorno de juego

« Porcentaje de casos atendidos por trastorno de juego sobre el total de atendidos por drogadicciones
** | 3 Memorias Anuales da dos datos distintos en paginas distintas.



Individuos en tratamiento por trastorno de juego en Espana (2014-2022)

E ﬁﬁ BESNA  DESANIDND Sélo el 15% de los casos de trastorno de juego se presenta
aislado de otros problemas de comportamiento
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6.000 1.233 743 1.523
4.000
2.000
0

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Casos en tratamiento

Estimacion de casos en las comunidades que no reportan informacioén
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Entre paréntesis: numero de comunidades que reportan informacion

Fuentes: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional sobre Drogadicciones.
Estimaciones propias para datos faltantes entre 2014 y 2021.



El trastorno de juego diagnosticado (2014-2022)

m" - - - -
|7 DEESPANA D SANIDAD El trastorno de juego diagnosticado equivale al

0,017% de la poblacion entre 18 y 75 afios

Afio Individuos atendidos Estimaciones (2014-2022)
Por Por trastorno de (% de poblacién entre 18 y 75 anos)

drogadicciones  juego. Datos Individuos En tratamiento por  En tratamiento por

parciales (*)(**) adicciones trastorno de juego
2014 176.975 5.608 7.750 4,4 0,022
2015 169.981 5.367 6.600 3,9 0,019
2016 205.171 5.657 6.400 3,1 0,018
2017 225.528 5.127 6.650 3,0 0,019
2018 238.690 6.292 6.730 2,8 0,019
2019 218.594 7.276 7.957 3,6 0,023
2020 (™) 243.516 7.549/6.432 7.549 3,1 0,022
2021 (**) 240.059 8.162 / 6.802 8.162 3,4 0,023
2022 229.852 6.293 6.293 2,7 0,017

(*) Trastorno de juego u otras denominaciones similares, datos de la comunidades que reportan informacion.

(**) En la Memoria del PNSD de 2020 se daba la cifra de 7.549 casos (pag. 14 y 130), para toda Espana.
En la de 2021 se da 6.432 para 16 comunidades (pag. 135) y 8.162 para el conjunto de Espana (pag. 131).
(***) En la Memoria de 2021 hay datos distintos segun la pagina.

(2014) Los datos comprenden Andalucia, Aragdn, Baleares, Canarias, Cantabria, Castilla La Mancha,
Extremadura, Galicia, Murcia, Navarra, La Rioja, Comunidad Valenciana, Ceuta y Melilla.

(2015) Las anteriores mas Asturias y Cataluna.

(2016) Las anteriores mas Castillay Leén y Pais Vasco.

(2017) No reportan datos: Castilla y Ledn, Catalufa, Madrid, Murcia y Pais Vasco.

(2018) No reportan datos: Baleares, Cantabria, Castilla y Leén, Castilla La Mancha, Madrid y Pais Vasco.
(2019) No reportan datos: Asturias, Castilla y Ledn, Pais Vasco.

(2020) Personas atendidas en programas especificos sobre "juego patolégico”, pag. 130.

(2021) Personas atendidas por adiccién al juego (pag. 131) y atendidas en programas especificos sobre
"juego patoldgico”, pag. 135-136. Faltan los datos del Pais Vasco.

(2022) Usuarios atendidos en programas de juego patoldgico, pag. 140

Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014 a 2021.
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