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1. Obijetivos

La Encuesta sobre Prevalencia de Juegos de Azar, EPJ 2022-2023, es una encuesta realizada por la Direccidn
General de Ordenacién del Juego (DGOJ). El objetivo general de la encuesta es obtener el porcentaje de
poblacién espafiola que participa en los diferentes tipos de juegos de azar y conocer el comportamiento y
caracteristicas de los usuarios de juego.

Los objetivos concretos del estudio son:

- Conocer la prevalencia de consumo, participacién y adicciones en juegos de azar en Espaia, tanto
a nivel general como por Comunidad Auténoma, modalidad y/o tipo de juego u otros segmentos
que se determinen.

- Conocer las caracteristicas sociodemograficas y econdmicas de los consumidores.

- Conocer los patrones y perfiles de consumo de juegos de azar.

- Realizar una aproximacion a los factores de riesgo.

- Analizar la prevalencia y los facilitadores de consumo en juego ilegal.

- Conocer la prevalencia de consumo con dinero en videojuegos y en videojuegos con elementos de
azary los riesgos asociados.

- Sentar las bases para el analisis longitudinal de los aspectos antes mencionados.

- Obtener informaciéon comparable entre Comunidades Autéonomas.

2. Ficha técnica

ASPECTOS GENERALES
Nombre Estudio de prevalencia de juego 2022-2023.
Descripcion de la encuesta Encuesta en poblacién general residente en hogares (de 15 afios o
mas), realizada en domicilio.
Responsable de la encuesta Direccién General de Ordenacidn del Juego (DGOJ)

Secretaria General de Consumo y Juego
MINISTERIO DE CONSUMO

AMBITO DE LA ENCUESTA
Ambito geografico La encuesta se realiza en todo el territorio nacional. Los resultados
son representativos a nivel nacional. Algunos datos de prevalencia
son representativos a nivel de Comunidad Auténoma.

Ambito poblacional Poblacién residente de 15 afios o mas.
Ambito temporal El trabajo de campo se realiza del 18 de octubre de 2022 al 4 de junio
de 2023.
Periodo de referencia de la Algunas variables de la encuesta se refieren a los Ultimos 12 meses o
informacién al mismo momento de la entrevista.
DISENO Y CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA
Marco muestral Poblacién de las Comunidades Auténomas y Ciudades Auténomas

residente en hogares familiares.

La encuesta se realiza en las viviendas familiares principales de la
muestra a la persona que resulte seleccionada mediante
procedimiento aleatorio realizado entre todas las personas
residentes en la vivienda con 15 o mas afos en el momento de la
entrevista.

Procedimiento de muestreo Se utiliza un muestreo trietdpico con estratificacién en las unidades de
primera etapa.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales. Las
unidades de segunda etapa, las viviendas familiares principales y, en
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la tercera etapa se selecciona una persona de mds de 14 afios en cada

vivienda.

Para la seleccion de la muestra, se utilizé un marco de areas formadas
a partir de la relacién de secciones censales existentes con referencia
enero de 2022.

Las secciones se agrupan en estratos, dentro de cada comunidad
auténoma, de acuerdo con el tamafio del municipio al que
pertenecen.

Para cada comunidad auténoma se disefia una muestra
independiente que la representa, por ser uno de los objetivos de la
encuesta facilitar datos con este nivel de desagregacion.

En la seleccidn de unidades de segunda etapa se ha utilizado la
relacién de viviendas familiares principales en cada una de las
secciones seleccionadas para la muestra, obtenidas de la explotacién
del Padrén Continuo de habitantes mas actualizado disponible.

Tamano de la muestra

20.000 viviendas titulares y 30.000 viviendas de reserva

TRABAJO DE CAMPO. RECOGIDA DE INFORMACION

Método de recogida

El trabajo de campo se ha llevado a cabo en todo el territorio espafiol.
La informacidn se ha recibido por diferentes canales de
cumplimentacidn, cuestionario web, entrevista personal telefdnica y
entrevista personal en domicilio. La entrevista en domicilio fue la que
demostré una mayor eficacia al concentrar el 88,01% de las
respuestas.

Cuestionario disponible en las lenguas oficiales.

Cobertura

Encuestas validas: 18711 (93.56% de cobertura)

3. Informe de resultados

El informe de resultados se presenta en formato interactivo y esta disponible en la pagina de la Direccidn

General de Ordenacién del Juego (www.ordenacionjuego.es/es/estudio-prevalencia)

Nota Metodolégica (descargar pdf)

Resumen Ejecutivo (descargar pdf)

Cuestionario Encuesta (descargar zip)

1- Prevalencia de juego

@ Canal de acceso y tipo de jugador (CCAA)

3- Analisis de riesgos segun DSM-5 6- Juego no autorizado

@ Riesgo global por tipo de jugador, sexo y edad @ Presencial y online
@ Riesgo por items DSM-5

4- Analisis de riesgo. Perspectiva de juego

[ ] Segmento y canal de acceso @ Actitudes
@ Sexo, edad, estado civil (CCAA)
i @ Creencias
@ Estudios, tipo de hogar, situacion laboral ® Niimero de segmentos
2- Analisis de prevalencia. Perspectiva de juego 5-Iniciacion y motivacion en el juego 8- Otros datos

@ Segmento y juego
@ Frecuencia por canal y juego

@ Tiempo y gasto por canal y juego

@ Juego de iniciacion
@ Cajas botin

@ Motivacion

@ Numero de segmentos y relaciones entre juegos

A continuacidn, se ofrece un resumen de las principales conclusiones del informe.

7- Creencias, actitudes frente al juego
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4. Prevalencia de juego

a. Canal de accesoy tipo de jugador

En 2023 un 49.29% de las personas encuestadas manifiesta haber jugado con dinero a algun juego en los
ultimos doce meses; el 50.71% no ha participado en ningun juego.

El 97,26% de las personas que juegan lo hacen en algin juego de loterias y el 81.24% lo hacen
exclusivamente en juegos de loteria. Ante este enorme peso de los juegos de loteria en el conjunto, se ha
creado una categoria especifica, denominada Tipo de jugador, que permite analizar de manera separada
ambos grupos de jugadores. Asi, los jugadores del tipo Solo loteria representan el 81.24% del total y el
grupo de jugadores que juegan a cualquiera de los otros tipos diferentes de juegos suponen el 18,76%
(algunos de estos jugadores también lo hacen con juegos de Loteria).

Se observa una gran diferencia entre la prevalencia de juego con dinero online (el 6.61% de la poblacién
jugadora) y el juego de manera presencial (el 97.32% de la poblaciéon jugadora).

Distribucién de la poblacién Poblacién que juega por canal de acceso Poblacién que juega por tipo de jugador
Categoria forcentaje Eanal Porcentaje Iipo de jugador  Porcentaje
Juega 49,29% Presencial 97,32 % sélo loterias 81,24%
No juega 50,71% Online 6,61 % Resto 18,76%
b. Sexo

De las personas que juegan el 52.09% son hombres y el 47.91% mujeres. En el analisis por canales de
acceso también hay una mayoria de hombres sobre mujeres en ambos canales de acceso (presencial y
online) aunque principalmente en el canal online en el que representan el 75.44%. En el analisis por tipo
de jugador, dentro del grupo de jugadores que solo juegan a juegos de loteria, las mujeres representan el
52.88%; en el grupo de jugadores que juegan ademas a otros juegos la mayoria son hombres, un 73.63%.

Poblacién que juega Canales de acceso de poblacién que juega Tipo de jugador de poblacién que juega
Sexo Poblacién  Jugadores Sexo Presencial Online Sexo Sélo loterias Resto
Hombre 48,58% 52,09% Hombre 51,47% 7544% Hombre 47,12% 73,63%
Mujer 51,42% 47,91% Mujer 48,53% 24,56% Mujer 52,88% 26,37%

c. Edad

En cuanto a la edad, los jugadores del canal presencial y los que juegan solo a loterias estan en los grupos
de edad mas altos; los jugadores del canal online y los que juegan a loterias y otros juegos estan en los
grupos de edad mas jévenes?.

! La informacion que se muestra en las tablas se expresa en términos porcentuales, de acuerdo con los datos recogidos
en la encuesta. A este respecto debe sefialarse que, en algunos casos, los datos de que se disponen pueden ser no
representativos al no haber obtenido respuestas suficientes. En estos casos, se muestra el siguiente simbolo de aviso
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Poblacién que juega Canales de acceso de poblacion que juega Tipo de jugador de poblacién que juega

Eango de edad Poblacién Jugadores Eango deedad Presencial Online Eango deedad Sodlo loterias Resto

De 15 a 17 afios 2,59% 0,22% De 15 a 17 afios 0,19% 0,81% De15a17afios @) 014% @ 059%
De 18 a 25 afios 10,96% 6,29% De 18 a 25 afios 6,01% 22,37% De 18 a 25 afios 3,44% 18,63%
De 26 a 35 afios 13,18% 11,69% De 26 a 35 afios 11,30% 23,65% De 26 a 35 afios 10,19% 18,19%
De 36 a 45 afos 16,78% 17,81% De 36 a 45 afios 17,66% 23,39% De 36 a 45 afios 17,39% 19,63%
De 46 a 55 anos 18,40% 21,44% De 46 a 55 afios 21,47% 19.37% De 46 a 55 afios 22,50% 16,89%
De 56 a 65 afos 16,67% 19,70% De 56 a 65 afios 19,96% 7,86% De 56 a 65 afios 21,18% 13,29%
Mas de 65 afnos 21,43% 22,85% Mas de 65 afios 23,40% 2,55% Mas de 65 afios 2517% 12,79%

5. Anadlisis de prevalencia. Perspectiva de juego

a. Segmentoy juego

Respecto a los diferentes segmentos de juego, hay un claro protagonismo del segmento de loterias, que
representa un 97.26% de los jugadores, seguido por el segmento de apuestas con un 12.52%.

En los datos segun el canal de acceso, se aprecian diferencias relevantes; entre aquellos que juegan de
manera presencial, predominan las personas que juegan a loterias, mientras que en el canal online el
segmento loteria pierde presencia a favor de otros, principalmente apuestas, juegos de cartas y ruleta.

—————)

Porcentaje de poblacién que juega a cada segmento de juego/juego ‘

Poblacién que juega por canal de acceso

Segmento Todos Presencial Online
i Loteria 97,26 % 98,16 % 63,59 % 100 % 7.32%
+] Apuestas 12,52 % 11,35 % 3823 %
Cartas 2,24 % 1,65 % 14,51 %
+ Bingo 5,05 % 4,97 % 8,18 %
Maquinas de azar 4,04 % 3,87 % 9,77 % o
# Ruleta 2,74 % 2,46 % 11,26 % g
7 Otros 0,62 % 031% 518% g 50%
a

6,61 %

0%
Presencial Online

Canal

b. Tiempoy gasto por canal y juego

El tiempo dedicado al juego se situa, en la mayoria de los casos, en una hora a la semana y en sesiones de
juego de menos de una hora. En general, se observa una mayor cantidad de tiempo dedicada al juego en
aquellas personas que han jugado online.

Media de horas a la semana

Media de horas por sesién/episodio

Media de horas  Presencial Online Total Media de horas Presencial - Online Total
Menosde 1hora  9661%  8617% 96,21% Menos de 1 hora %6:46% | 8583% 96,05%
Entre 1y 3 horas 203% | 1118%  3,25% (ute 1) 78 leres 284% | 867%  3,06%
Entre 4y 5 horas 041%  187%  0,47% Furoen S lEr 041% | 342%  0,52%
Entre 6 y 8 horas 0,01% 010%  0,01% Entre 6 y 10 horas 0,16% 041%  0,17%
Mas de 8 horas 0,03% 0,69% 0.05% Entre 11y 20 horas 0,08% 0,97% 0,11%
Mas de 20 horas 0,05% 0,69%  0.08%
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La cantidad mayor de dinero gastado en un mes por personas que han jugado se sitla en la mayoria de los

casos por debajo de 50 euros. Se observa una mayor cantidad de dinero gastada por mes en aquellas
personas que han jugado online.

O ——

Gasto mensual

Gasto Presencial Online Total

Menos de 10 € 62,20%  5312% §1,85%
Entre 10y 50 € 3287%  3449% 32,94%
Entre 50,01y 100 € 4,15% 8,14%  4,30%
Entre 100,01 y 300 € 0,63% 266%  0,71%
Entre 300,01 y 500 € 008%  090% 0,11%
Més de 500 € 007%  069%  0,10%

c. Numero de segmentos de juego

La gran mayoria de las personas participan en un Unico segmento de juego, principalmente en el grupo de
juegos de loterias.

Porcentaje de poblacién que juega a cada segmento de juego/juego

Numero de segmentos Porcentaje de poblacion que juega
il 83,21%
2 12,14%
3 2,60%
[+ 46 mas 2,04%

6. Analisis de riesgos segun DSM-5

En la encuesta se incorpora la escala basada en los criterios diagndsticos DSM-52 para explorar la existencia
de posible juego problematico y trastorno de juego. Estas preguntas se realizan si el encuestado es mayor
de edad v si participado en el juego en los uUltimos 12 meses.

Los sintomas evaluados en la escala DSM-5 son los siguientes:

Sintoma

Escape

Interferencia

Mentir

Necesidad de apoyo financiero
Pérdida de control
Preocupacion

Recuperar pérdidas

Sindrome de abstinencia

Tolerancia

La categorizacidn de las participantes se realiza de la siguiente forma:

- Sin sintomas, cuando el jugador no presenta ninguno de los sintomas de la tabla anterior.
- Con sintomas, cuando el jugador presenta al menos uno de los sintomas recogidos en la tabla
anterior (DSM-5 mayor o igual a uno).

2 DSM: Manual de diagnostico y estadistico de los trastornos mentales (Diagnostic and Statistical Manual)
8



a. Riesgo global por tipo de jugador, sexo y edad

Los resultados del estudio muestran que un 2.01% de la poblacién jugadora muestra algin sintoma de
juego con problemas en los ultimos 12 meses.

La presencia de sintomas de DSM-5 es menor entre la poblacidn que sélo juega a juegos de loterias (0.60%)
frente a los que, ademas de loterias, juegan a otros juegos (8.15%). También es menor entre la poblacion
que juega presencialmente (1.77%) que entre los jugadores online (11.57%).

La presencia de sintomas de DSM-5 es menor en las mujeres y en los grupos de edad mas adultos.

Distribucién del riesgo

Sexo Sin sintomas Con sintomas
. 97,99%
2 100%
= Hombre 97,13% 2,87%
o
5 o Mujer 98,91% 1,09%
0% -
Sin sintomas ~ Con sintomas
Rango de edad Sin sintomas Con sintomas
Tipo de jugador Sin sintomas Con sintomas
= De18a25afos I | 3,53%
Sdlo loterias 99,40% 0,60% De 26 a 35 afios - l 4,33%
Eesto Hiiesye Ealb De36a45aiios  INGT0SE | 2,91%
Canal Sin sintomas Con sintomas De 46 a 55 afios _ i 1,66%
De56a65aiios  JNMMIIINGG00% | 1,08%
Presencial 98,23% 1,77% 3 .
Mas de 65 afios  JIIGSIES 0,85%
Online 88,46% 11,54%

7. Anadlisis de riesgos. Perspectiva de juego

a. Riesgo por canal y segmento

Respecto a las agrupaciones de jugadores por segmentos de juego, se observa que el grupo de personas
que participan en maquinas de azar, tanto en el canal presencial como en el canal online, son las que
presentan una mayor proporcion de jugadores con sintomas (un 21.27% de los jugadores de maquinas en
presencial y un 52.56% de los jugadores de mdaquinas en el canal online).

En todos los segmentos se observa que en el canal online hay una mayor proporcion de jugadores que
presentan sintomas.



Juego presencial. Riesgo por segmento

Segmento Sin sintomas Con sintomas

[ Loteria e | 1,65%
Apuestas - l 7,08%
Méquinas de azar -3% - 21,27%
Ruleta G B 16,99%
Bingo EEEs: 3 10,01%
Cartas T B 19,88%

Juego online. Riesgo por segmento

Segmento Sin sintomas Con sintomas

Loteria 90,51% 9,49%
Apuestas 81,72% 18,28%
Maquinas de azar 47 44% 52,56%
] Ruleta 68,14% 31,86%
] Bingo 70,71% 29,29%
Cartas 70,32% 29,68%

b. Numero de segmentos

Se observa una relacidn directa entre el nimero de segmentos de juego en los que participa una persona
y la presencia de sintomas. En el grupo de personas que han participado en mas juegos diferentes - de
cuatro o mas de los segmentos de juego definidos - la proporcién de personas con sintomas asciende al
30.03%.

Riesgo por nimero de segmentos

Nimero de segmentos Sin sintomas Con sintomas

@ 1 S 0% 0,80%
® 2 Ieeaie: N 3,59%
@ 3 s 11.61%
“ 46mis PN s N 3003%

8. Iniciacién y motivacion en el juego
a. Juego de iniciacién
Respecto al juego con el que se tuvo la primera experiencia existen también diferencias segun el canal.

En el juego presencial, el juego de iniciacion es la loteria pasiva (boletos, billetes, décimos). Los jugadores
gue también juegan a otros juegos diferentes a loterias se inician, ademas de con los productos de loterias,
con quinielas (23.60%), bingo (12.06%) o maquinas de azar (6.79%).

En el canal online, el juego de iniciacion es la loteria activa (primitivas y lotos). Los jugadores que también
juegan a otros juegos diferentes a loterias se inician, ademas de con los productos de loterias,
principalmente con apuestas deportivas convencionales (25.86%), péquer (14.93%), quinielas (10.92%) o
ruleta convencional (6.73%).

10
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£ Loteria (boletos, .
5
:E Loteria (primitiva ... | N 14357
'i: Quinielas _ 13,53%
&
E Bingo [ 5555
0% 50%
Parcentaje

Principales juegos de iniciacién por tipo de jugador
Juego Sélo loterias
Loteria (boletos, billetes, décimas)
Loteria (primitiva y bonolotos)
Quinielas
Bingo
Juego Resto
Loteria (boletos, billetes, décimaos)
Quinielas
Bingo

Loteria (primitiva y bonolotos)

Magquinas de azar (tragaperras)

b. Motivacion

50,12 %
15,88 %
1135%
451%

27,18 %
23,60 %
12,06 %
10,18 %

6,79 %

Juego de iniciacién

Loteria (primitiva...
Apuestas deporti..
Loteria (Boletos, ...

Quinielas 7,67%

0%

D\!n
[
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15,88%
15,85%

20%

Porcentaje

Principales juegos de iniciacién por tipo de jugador

Juego

Loteria (primitivas y bonolotos)
Loteria (Boletos, Billetes, Décimos)
Quinielas

Loteria Instantdnea (Rascas)
Juego

Apuestas deportivas Convencionales
Loteria (primitivas y bonolotos)
Quinielas

Péquer Cash

Ruleta convencional

Sélo loterias

53,01 %
31,75%
615%
2,03%

Resto

25,86 %
10,92 %
8,66 %
8,50 %
6,73 %

Los principales motivos para jugar que manifiestan los jugadores son ganar dinero (un 43.06% de los
jugadores) y el habito, costumbre o tradicion (un 37.43%). La diversion aparece en tercer lugar en un 9.32%

de las respuestas.

La mayoria de las personas con sintomas segiin DSM-5 juegan para ganar dinero (un 58.68%).

Motivo
-

Ganar dinero

Por diversién

Es un reto personal, una forma de demostrar habilidad
Estar con otras personas, relaciones sociales

Es un habito, costumbre, tradicién

Apoyo a iniciativas sociales

Evitar el aburrimiento, tedio

Como una forma de evadirme o afrontar el estrés o mejorar estados de animo negativos

Recuperar pérdidas producidas por el juego de azar

Otros motivos

El motivo principal para no jugar que refieren las personas que no juegan

atractivo o no les llama la atencion.
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Porcentaje Sin sintomas Con sintomas
43,06% 42,74% 58,68%
9,32% 9,31% 9,85%
0,64% 059% @D  294%
5,83% 5,83% 6,24%
37,43% 38,07% 5,96%
1,61% 162% @  141%
0,83% 078% I  335%
0,63% 0,50% 6,75%
016% @ o07% @  445%
0,50% 050% @  037%

es que no les gusta, no resulta



Motivo

No me gusta, no me resulta atractivo o no me llama la atencién

Es una pérdida de dinero y/o tiempo. Nunca toca. Prefiero dedicar tiempo/dinero a otras cosas |

Lo considero un riesgo, posible adiccién
No me lo puedo permitir econémicamente. Es un coste que no puedo asumir

Otros motivos

Porcentaje

-

o esdsx
19,47%

| 5,87%

| 5,13%

| 1,04%

Motivo

No me gusta, no me resulta atractivo o no me llama la atencién

Es una pérdida de dinero y/o tiempo. Nunca toca. Prefiero dedicar tiempo/dinero a otras cosas

Lo considero un riesgo, posible adiccién

Tengo problemas o no tengo conocimientos para navegar por internet

No puedo permitirme econémicamente jugar. Es un coste que no puedo asumir
No dispongo de conexién a internet

Otros motivos

No puedo permitirme econémicamente disponer de internet

9. Juego no autorizado

El juego ilegal en Espafia se mantiene en niveles bajos tanto en lo que tiene que ver con el numero de

Porcentaje
v

70,67%
13,97%
8,21%
2,79%
2,71%
1,03%
0,55%
0,08%

personas que juega en sitios ilegales como en el conocimiento de lo que es legal e ilegal.

En los tltimos 12 meses:

@®  :jugd en algiin local o lugar no autorizado para el juego? (Ej.: timbas, bares, locales
de pefias, otros espacios destinados para peleas de animales o personas, etc.)

- o1a% 052%

No Si No sabe

Porcentaje

@® ;Compré boletos de loteria, rifas, etc., no comercializados por Loterias y
Apuestas del Estado (SELAE), ONCE, Cruz Roja u otros organismos autorizados
a nivel autonémico?

- 1.34% 033%

No S0 No sabe

Parcentaje

10.Creencias, actitudes frente al juego

En los tltimos 12 meses:

@ :Jugé en la web de algiin of dor no lo (con url no bada en ".es")?
94.31%
o
IR
=
o
2
S
o
1,66% 403%
No S0 No sabe

La opinidn mayoritaria sobre el juego es que “el juego es un vicio, una droga y a la larga se engancha uno

a él” (43.37%) o “es una enfermedad” (36.02%).
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Opinién poblacién
a

Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo

Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacion econémica

El juego es un vicio, una droga, y a la larga se engancha uno a él

El juego es una enfermedad

dici 1

(loterias, quinielas) son b!

Los juegos tr:

La mayoria de las personas que juegan lo hacen de forma responsable

El Estado deberia prohibir los juegos de azar
Las personas tienen derecho a jugar cuando lo deseen

El juego es peligroso para la vida en familia

1-Totalmente 2
en desacuerdo

sz Wh7a7%
T R
| 604% I 953%

| 809% I 11,65%

y los modernos (online, casino) malos -23,93% -16,32%

s 38%  1020,60%
T es95% 12185%
| 553% M 843%
| 513% 11 1029%

Por su capacidad para generar adiccién, el juego presencial es menos adictivo que el online - 19,61% - 13,92%

11.Cajas botin

3 4

T 2065% 10 13,15%
Tas78% 1 1638%
T691% 10024,15%
T 2104% T 2230%
TE00% T 13,59%
102839% 10 17,60%
102625% T 12,02%
T02450% 1T00026,26%
T 297% 10002383%
EEe0% T 16,33%

5-Totalmente
de acuerdo

T 986%
T 964%

B
T 13,06%
| 8,03%
0 1393%
T
TEETs%
T 1624%

Un 2.45% de las personas entrevistadas refieren haber gastado dinero en cajas botin jugando a

videojuegos, principalmente jugadores de online, hombres y en los grupos de edad mas jévenes.

Las personas que no tienen sintomas de juego problematico compran muchas menos cajas botin (2,19%)

que las que si los tienen (20,59%).

2En los dltimos doce meses ha gastado dinero en cajas botin, jugando a videojuegos?

a7 55%

-

o

=

a

E 245%

Mo S

Canal No Si
Presencial 97,86% 2,14%
Online 83,79% 16,21%
Tipo de jugador No Si
Sélo loterias 98,89% 1,11%
Resto 91,17% 8,83%
Riesgo No Si
a
Sin sintomas _ i 2,19%
Con sintomas _1% . 20,59%

Sexo

Hombre
Mujer

Rango de edad

De 15 a 17 afos
De 18 a 25 afios
De 26 a 35 aiios
De 36 a 45 afos
De 46 a 55 afios
De 56 a 65 afios
Mas de 65 afios
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No Si

Z
o
a
R X

Si

®

4,11%
0,86%

23,74%
13,79%
557%
2,80%
1,63%
0,25%
0,38%
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