PANORAMA - 18 APRIL 2026

Esport Stats

Une lecture en chiffres du spore éleccronique en 2026 — dges, générations, géographies, flux et
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Source : PandaScore API : Tournois tier S depuis 2020 : Joueurs actifs uniquement

2 567 479

JOUEURS ACTIFS EQUIPES

594 6

TOURNOIS JEUX

25-4 15739

AGE MOYEN FOURCHETTE



CE QU'IL FAUT RETENIR

— Dota 2 est la scéne la plus mature (26.8 ans) — 2.5 ans de plus que Overwatch (24.3
ans).

— Concentration régionale maximale : 62% des joueurs de Counter-Strike viennent de la
région EMEA.

— La scéne la plus internationale : Counter-Strike (indice 0.82). La plus homogéne :
Overwatch (0.63).

— Entre 2020 et 2026, la scene Rainbow 6 Siege a vieilli de 3.0 ans en age médian.

— Sur League of Legends, les rosters vainqueurs sont 0.4 ans plus jeunes que la
moyenne de la scene.

— Le doyen : TaZ (39 ans, Counter-Strike). Le benjamin : TaiLung (15 ans, Dota 2).



PARTIE |

Lage des pros

Les scenes ne vivent pas au méme rythme. Dota 2 et Counter-Strike portent les vétérans ; Overwatch et Valorant tirent la moyenne
vers le bas.

Age moyen par discipline

Moyenne des dges déclarés des joueurs actifs apparaissant en tier S, classée du plus jeune au plus mature.

Dota 2- 26.8

League of Legends -
Valorant - 251
Rainbow 6 Siege -
Overwatch -
23 24 25 26 27 28

Age moyen (années)



Distribution des ages

Chaque créte montre la densité des ges. Le trait vertical marque /'dge médian.

Dota 2 -

Counter-Strike -

League of Legends -

Valorant -

Rainbow 6 Siege -

Overwatch -

15 20 25 30 35 40

Age (années)

Doyens et benjamins

JEU DOYEN AGE BENJAMIN AGE
Counter-Strike TaZz 39 s1zzi 16
Dota 2 Puppey 36 TaiLung 15
League of Legends brTT 35 HongQ 18
Overwatch neptuNo 34 TR33 18
Rainbow 6 Siege supr 37 Ryce 17

Valorant solo 38 Xross 18



PARTIE Il

! . \
['évolution des scénes

Qui peuple chaque discipline, et comment le profil d'age s'est déplacé année aprés année ?

Cohortes de naissance

Part des joueurs actifs aujourd’hui par tranche d'année de naissance, en pourcentage.
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Age médian des participants, année par année

Construit a partir des rosters historiques : pour chaque année, on calcule I'dge a cette année-la des joueurs
qui ont effectivement participé a un tournoi tier S. Chaque année a donc sa propre cohorte — les nouveaux
arrivants entrent, les anciens sortent.
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~o— Rainbow 6 Siege —e— Valorant

Meéthodologie : données historiques issues de I'endpoint rosters. Les années avec moins de 10 joueurs sont
masquées. Une éventuelle sous-représentation des trés vieilles années reflete la couverture de PandaScore sur
cette période, pas nécessairement la scene réelle.



PARTIE |11

Geographie de la scene

D'ou viennent les joueurs ? Quelles régions dominent quelles disciplines ? Ou vont les talents ?

Les pays des pros

Intensité proportionnelle au nombre de joueurs actifs recensés.

Joueurs
300
200

100




Top 15 pays

Korea, Repubic of- Y -
United States - ;-
erezi - -
china - >0
Russian Federation —_ 140
Australia —_ 89
France —_ 71
Denmark —_ 71
Sweden —_ 67
Japan —_ 62
Poland —_ 59
Ukraine —_ 59
Canada —_ 58
Turkiye —_ 57
United Kingdom —_ 57

Part régionale par discipline

Répartition des joueurs actifs entre EMEA, Americas, Asia, Oceania.
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Top 6 pays par discipline

Un petit graphique par jeu — les géographies dominantes varient fortement d'une discipline a I'autre.

Counter-Strike Dota 2 League of Legends

Brazil —_ Federation _ Republic of 1
Russian Federation —_ 58 China _ 46 China 51
Denmark —_ 52 Philippines _ Brovince of China 28
United States —_ 4 Peru Viet Nam 25
Poland —_ 35 Ukraine
Sweden —- 30 Malaysia

Brazil

Australia

Overwatch Rainbow 6 Siege

Korea, Repubiic of | N« vo |G o States
United States United States _ 5Korea, Republic of
China Australia _47 Brazil

United Kingdom Korea, Republic of - 26 China

Canada Japan Turkiye

France Canada

United Kingdom
T

Cartographie par discipline

Mini-cartes indépendantes — chaque jeu a sa propre échelle pour faciliter la lecture relative.
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Flux migratoires — joueurs hors de leur pays d'origine

Diagramme de Sankey. A gauche, la nationalité du joueur ; 4 droite, le pays de son équipe. Seuls les flux d'au
moins 3 joueurs sont représenteés.

— Chile — —Argentina —
—France —
— Poland -
== United States — — Germany
== Sweden - — — Denmark —
== Russian Federation — — S — — Serbia —
== Taiwan, Province of China — — - Canada ==
—Hong Kong — ——————— - Hong Kong —
— l’illlalayzsml—» q e — United Kingdom ==
— New Zealand - —
— — - China [
\
Korea, Republic of — — Australia —
— - Japan—
H / = . . —
— Thailand - SaudiArabia
— Argentina — — - France —
M Canada - — Mexico ==
== Australia =
- China — .
— Germany - — United States
— United Kingdom —
— Denmark -
M Brazil — — —Sweden —
== Turkiye —
—Kazakhstan — — Russian Federation ==
— Ukraine —

Indice de diversité (Shannon)

Entropie normalisée des nationalités par scene. 0 = tous les joueurs d'un seul pays ; 1 = répartition maximale
entre tous les pays recenseés.

Counter-Strike - 0.82

Valorant - 0.81

Dota 2 - 0.79

0.78

0.74

Rainbow 6 Siege -

League of Legends -

Overwatch - 0.63

o

0.2 0.4 0.6 0.8

Indice de Shannon normalisé (0 = homogéne, 1 = maximalement diversifié)



PARTIE IV

La performance

Les rosters qui gagnent ont-ils un profil distinct ? Et quelles écuries dominent réellement leur scéne ?

Age moyen : tous rosters vs Vainqueurs

Echelle restreinte pour rendre I'écart visible. Pour chaque discipline, comparaison entre la moyenne globale et
celle des seuls joueurs appartenant a une équipe ayant remporté au moins un tournoi tier S.

28-
27 - 26.8
c 26.3
o 26.1
é 26- 26.0
% 25.5
25.1 25.1
«<C 25.0
25- 250 24.8
24.6
24.3
" .
Overwatch Rainbow 6 Siege Valorant League of Legends Counter-Strike Dota 2
[ Tousrosters M Rosters vainqueurs
JEU TOUS VAINQUEURS A JOUEURS GAGNANTS
Overwatch 24.32 25.0 +0.65 133
Rainbow 6 Siege 24.62 24.8 +0.18 65
Valorant 2513 25.0 -0.16 147
League of Legends 25.47 251 -0.35 94
Counter-Strike 25.98 26.1 +0.12 171

Dota 2 26.77 26.3 -0.45 64



Les ¢curies les plus dominantes — top 3 par discipline

Les titres sont normalisés par le nombre de tournois tier S du jeu. Cela évite qu'une scéne tres fournie en
tournois (CS) écrase mécaniquement les scénes plus rares (LoL). La valeur affichée est le pourcentage de

tournois remportés.

Vitality (Counter-Strike
Gen.G (League of Legends
Natus Vincere (Counter-Strike

Shanghai Dragons (Overwatch
Bilibili Gaming (League of Legends

Royal Never Give Up (League of Legends

Hangzhou Spark (Overwatch
W7M Gaming (Rainbow 6 Siege
BDS Esport (Rainbow 6 Siege

)_
) - I, G (0 )
) - I, 15 (3%)
Team Falcons (Dota 2) - I NG ¢ (6%)
) - I > ()
Dallas Fuel (Overwatch) - NN - (-°-)
) - : s:)
) - I : (5:)
Team Spirit (Dota 2) - NG - (4%)
G2 (Counter-Strike) - NGNS (2
) - I : (4 )
) - I : ()
) - : ()
Fnatic (Valorant) - R 2 (3%
Sentinels (Valorant) - NG 2 (3%)
NRG (Valorant) - EINENINIEN © (3%)
Tundra Esports (Dota 2) - NI 3 (3%)
DarkZero Esports (Rainbow 6 Siege) - IEGcNIGNG > (2%)
0% 2% 4% 6 % 8 % 10 %

Part des tournois tier-S du jeu remportés

21 (10%)

12 %



PARTIE V

Par discipline

Les chiffres-clés de chaque jeu, triés du roster le plus jeune au plus mature.

Overwatch

243 AGE MOYEN

Joueurs 446

Tournois 82

Rainbow 6 Siege

246 AGE MOYEN

Joueurs 397
Tournois 82
Valorant

ZS.I AGE MOYEN

Joueurs 414
Tournois 58
League of Legends

255 AGE MOYEN

Joueurs 400

Tournois 65

Equipes

Top pays

Equipes

Top pays

Equipes

Top pays

Equipes

Top pays

70

Korea, Republic of

79

Brazil

71

United States

73

Korea, Republic of



Counter-Strike

26.0 AGE MOYEN

Joueurs 601 Equipes 104
Tournois 213  Top pays Brazil
Dota 2

268 AGE MOYEN

Joueurs 337 Equipes 82

Tournois 94  Top pays Russian Federation

Composition des roles

Répartition en pourcentage des réles déclarés, par discipline.

100 % - Role
m 1
m 2
80 %- m 3
w4
. 05
60 %1 B sup
40 %- B jun
B mid
[l Damage
0%- B <Qinnart

Dota 2 League of Legends Overwatch Valorant



ANNEXE

Comparaison avec le sport traditionnel

Repéres publics : les rosters e-sport d'élite sont sensiblement plus jeunes que dans la plupart des sports professionnels.

DISCIPLINE AGE MOYEN

NBA (basket)

Football Premier League
NFL (football US)
Tennis ATP (top 100)

Esport (moyenne ici)

Les chiffres de sport traditionnel sont des moyennes publiques approximatives : NBA (Basketball Reference,

26.4

271

26.6

27.3

25.4

saison 24-25), Premier League (Transfermarkt, saison 24-25), NFL (Over The Cap, saison 24), ATP (classement

fin 2024). Fournis a titre indicatif.

Généré le 18 April 2026 - 2567 joueurs - 594 tournois - données PandaScore - rendu Plotly & DataTables



