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Анотація.
Швидка інституціоналізація кіберспорту 

загострила дискусію щодо раннього старіння 
спортсменів із переважанням стереотипу 
про стелю кар’єри на рівні 24 років. Це до-
слідження має на меті виявити й обґрунту-
вати вікові моделі продуктивності профе-
сійних гравців у Counter-Strike (CS:GO/CS2) і 
Dota 2 з урахуванням жанрової специфіки 
та психофізіологічних чинників. Виконано 
ретроспективний порівняльний аналіз вели-
кого набору даних (N = 21 983 професійних 
гравців, зокрема чемпіонів турнірів першого 
рівня), що охоплює період з 2010 по 2025 рік. 
У дослідженні використано статистичний 
аналіз виживання за методом Каплана —  
Меєра та сегментацію на основі ігрових ро-
лей для оцінювання тривалості кар’єри й 
показників пікової продуктивності. Аналіз 
виявляє статистично значущу тенденцію 
до скорочення кар’єри в сучасних когортах: 
медіана тривалості кар’єри знизилася з 5,2 
року (2010–2012) до прогнозованих < 1,8 
року (2024–2025). Виявлено чітку розбіжність 
у вікових тенденціях: у Dota 2 середній вік 
чемпіонів The International у 2024 році збіль-
шився до 27,6 року, відображаючи загальний 
тренд зростання. Натомість у Counter-Strike 2 

Abstract. 
The rapid institutionalization of esports 

has intensified the debate regarding the 
early aging of athletes, with a prevailing 
stereotype of a career ceiling at 24 years. 
This study aims to identify and substantiate 
age-related performance patterns in 
professional Counter-Strike (CS:GO/CS2) 
and Dota 2 players, considering genre-
specific features and psychophysiological 
factors. A retrospective comparative 
analysis was conducted on a large dataset 
(N = 21,983 professional players, including 
Tier-1 tournament champions) covering the 
period from 2010 to 2025. The study utilized 
statistical survival analysis (Kaplan-Meier 
estimator) and role-based segmentation 
to evaluate career duration and peak 
performance metrics. The analysis reveals 
a statistically significant trend toward career 
shortening in modern cohorts, with the 
median career duration dropping from 5.2 
years (2010–2012) to a projected <1.8 years 
(2024–2025). A distinct divergence in age 
trends was identified: Dota 2 the average 
age of The International champions in 2024 
increased to 27.4 years, reflecting the overall 
growth trend. Conversely, Counter-Strike 
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пік продуктивності для ентрифрагерів при-
падає на 19–21 рік, тоді як для інгеймлідерів 
цей показник зміщений до 26–29 років. Ре-
зультати дослідження ставлять під сумнів 
універсальність застосування теорії вікового 
обмеження в 24 роки. Дослідження показує, 
що накопичений тактичний досвід (криста-
лізований інтелект), ефективно компенсує 
вікове зниження сенсомоторної швидкості 
(флюїдного інтелекту), особливо у страте-
гічних ролях і жанрі MOBA. Запропоновано 
диференційований підхід до тренувань та 
управління командою.

Ключові слова: когнітивне старіння, 
кар’єрне довголіття, сенсомоторна реакція, 
рольова сегментація, флюїдний інтелект, 
кристалізований інтелект, MOBA, FPS.

2peak performance for Entry Fraggers occurs 
at 19–21 years, while In-Game Leaders (IGLs) 
peak at 26–29 years (average age up to 28.2 
in top teams 2025). The findings challenge 
the universal applicability of the 24-year 
age limit theory. The study suggests that 
accumulated tactical experience (crystallized 
intelligence) effectively compensates for the 
age-related decline in sensorimotor speed 
(fluid intelligence), particularly in strategic 
roles and MOBA genres. A differentiated 
approach to training and team management 
is proposed.

Keywords: cognitive aging, career longevity, 
sensorimotor reaction, role segmentation, 
fluid intelligence, crystallized experience, 
MOBA and FPS genres.

Вступ. 
Стрімкий розвиток кіберспорту та його 

трансформація в глобальну індустрію з 
мільярдними капіталізаціями актуалізують 
питання професійного довголіття атлетів. 
Якщо в традиційному спорті межі пікового 

віку є чітко детермінованими фізіологією та 
методикою підготовки, то в електронному 
спорті домінує стійкий стереотип про раннє 
старіння, згідно з яким кар’єра гравця неми-
нуче завершується у 24–25 років [26]. Проте 
події сезонів 2024–2025 років демонструють 
феномен дивергенції вікових трендів: тоді 
як одні дисципліни залишаються доменом 
підлітків, інші, зокрема Counter-Strike 2 (CS2) 
та Dota 2, дедалі частіше стають ареною для 
ветеранів віком 30+ років [9]. 

Розуміння цих процесів, а також механіз-
мів підтримання високої продуктивності у 
зрілому віці є критичним для розроблення 
ефективних тренувальних методик і стра-
тегій менеджменту команд. Це зумовлює 
своєчасність і практичну значущість до-
слідження для сучасної спортивної науки 
[15]. У науковій літературі перших двох 
десятиліть становлення кіберспорту [26] 
переважала гіпотеза про пряму кореля-
цію між віковим зниженням швидкості сен-
сомоторної реакції, згідно з класичними 
постулатами, та результативністю гравця 
[3]. Більшість дослідників спиралися на 
теорію когнітивного старіння, яка вказує 

на незворотну деградацію флюїдного ін-
телекту (fluid intelligence) після досягнення 
24 років, що вважали біологічною стелею 
для кіберспортсмена [26]. Однак сучасні до-
слідження, опубліковані у 2024–2025 роках 
[10, 13], указують на суттєву обмеженість 
цього підходу. Він ігнорує компенсаторну 
роль кристалізованого інтелекту (crystallized 
intelligence), а саме накопиченого досвіду 
[23], який може нівелювати незначне зни-
ження моторної швидкості.  

Дослідження виконано в межах зведено-
го плану науково-дослідної роботи ЛДУФК 
імені Івана Боберського на 2026–2030 рр. 
за темою «Структура та зміст змагальної 
діяльності кіберспортсменів у різних амплуа 
в дисципліні Counter-Strike 2» (затверджено 
11.12.2025, протокол № 2).

Метою роботи є виявлення й наукове 
обґрунтування вікових закономірностей 
продуктивності кіберспортсменів у дисци-
плінах CS2 та Dota 2 з урахуванням чин-
ників, специфічних для кожного ігрового 
напряму, які визначають період досягнення 
максимальної результативності й тривалість 
професійної кар’єри у 2010–2025 роках [9]. 
Для досягнення мети поставлено завдання 
здійснити ретроспективний аналіз серед-
нього віку учасників і переможців турнірів 
рівня Tier-1 у зазначених дисциплінах за 
останні п’ятнадцять років [6], а також порів-
няти динаміку вікових змін у різних ігрових 
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жанрах з урахуванням особливостей ігрових 
механік, зокрема інтенсивності моторних 
дій у шутерах і стратегічного складника в 
MOBA [2]. 

Об’єктом дослідження є професійна зма-
гальна діяльність у сучасному кіберспорті. 
Предметом дослідження виступає вікова 
динаміка результативності й сукупність чин-
ників, що впливають на тривалість кар’єри 
професійних гравців у CS2 та Dota 2 [16]. 
Емпірична частина ґрунтується на статис-
тичному аналізі великих масивів даних із 
відкритих і верифікованих джерел, зокрема 
HLTV, Esports Charts та Dotabuff, за період 
2010–2025 років [4, 6]. Для виявлення відмін-
ностей і спільних тенденцій застосовували 
порівняльний підхід, що дало змогу зістави-
ти вікові тренди між жанрами MOBA та FPS 
[2]. Наукова новизна дослідження полягає 
в здійсненні комплексного порівняльного 
аналізу вікової динаміки результативності в 
кіберспортивних дисциплінах CS2 та Dota 2 
на новітніх матеріалах 2024–2025 років. 

Отримані результати дають змогу поста-
вити під сумнів універсальний характер уяв-
лень про жорстко фіксовану верхню вікову 
межу пікової продуктивності в кіберспорті 
й обґрунтувати диференційований підхід, 
згідно з яким вікові особливості професійної 
реалізації залежать від типу ігрової діяль-
ності та рольового амплуа [13]. Результати 
роботи можуть використовувати тренери 
й менеджери кіберспортивних організа-
цій для вдосконалення процесів відбору 
гравців, розроблення диференційованих 
тренувальних програм з урахуванням ві-
кових особливостей, а також стратегічно-
го планування ротації складу команд [15].

Матеріали й методи. Організація і ди-
зайн дослідження. Роботу виконано у фор-
маті ретроспективного порівняльного ана-
лізу із застосуванням кількісного дизайну й 
елементів вторинного аналізу психофізіо-
логічних даних. Хронологічні межі роботи 
охоплюють п’ятнадцятирічний період з 2010 
по 2025 рік, що дало змогу простежити як 
довгострокові кар’єрні траєкторії професій-
них кіберспортсменів, так і вікові закономір-
ності досягнення пікової результативності 
у вибраних дисциплінах [9]. 

Характеристика вибірки й джерела даних. 
Емпіричну основу дослідження сформовано 

за допомогою систематизації та інтеграції 
трьох незалежних масивів даних. Загальний 
обсяг інтегрованої вибірки, використаної для 
центрального лонгітюдного аналізу трива-
лості кар’єри, становив N = 21 983 спостере-
ження. Масив глобальних кар’єрних трендів 
охоплює професійних гравців з основних 
кіберспортивних регіонів (Північна Америка, 
Європа, Азія). Базова частина цього масиву 
за період 2010–2023 років (n = 15 021) сфор-
мована на основі верифікованого датасету 
Kang & Kim (2025) [10]. Для забезпечення акту-
альності дослідження масив було доповнено 
емпіричними даними за 2024–2025 роки  
(n = 6 962), агрегованими через API плат-
форми Esports Earnings та перехресно пере-
віреними за допомогою реєстрів Liquipedia. 
Критерієм уведення до масиву була участь 
гравця щонайменше в одному офіційному 
турнірі із загальним призовим фондом понад 
5 000 доларів США. Цей масив став базою 
для моделювання тривалості й оцінювання 
ризиків завершення кар’єри. 

Масиви даних за ігровими дисципліна-
ми CS2 та Dota 2 опрацьовували окремо. 
Проаналізовано демографічні та змагаль-
ні показники всіх гравців, представлених 
у щорічному рейтингу еліти Top 20 players 
of the year (за версією порталу HLTV.org) [6]. 
Додатково використано кореляційні дані 
Martončik et al. (2024) для зіставлення віку та 
рейтингу [13]. Для Dota 2 вибірка охоплювала 
повний список учасників усіх турнірів серії 
The International у період 2011–2024 років для 
аналізу історичної динаміки, а також зріз 
активних гравців із показником MMR понад 
7000 для аналізу рольового розподілу [4].

Для перевірки гіпотези про жанрову спе-
цифіку старіння було проведено аналогіч-
ний аналіз для дисципліни Counter-Strike 
(версії CS:GO та CS2). До вибірки увійшли 
всі турніри серії мейджор (major) за дослі-
джуваний період.

Психофізіологічний еталон складався з ве-
рифікованого датасету Thompson et al. (2014), 
що містить показники когнітивно-моторної 
реакції гравців у StarCraft 2 (n = 3 305, віковий 
діапазон 16–44 роки) [26]. Ця дисципліна була 
обрана як валідна проксі-модель для аналі-
зу вікових закономірностей сенсомоторної 
реакції в жанрі MOBA з огляду на її спільне 
походження з RTS-механікою, ізометричний 
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тип візуального сприйняття та ідентичний 
принцип керування. Індивідуальний формат 
змагань у StarCraft 2 дає змогу мінімізува-
ти вплив соціального шуму, забезпечуючи 
чистоту даних щодо вікових змін реакції [2].

Інструментарій і змінні. У межах дослі-
дження було визначено комплекс ключових 
змінних для кількісного оцінювання вікових 
характеристик, зокрема хронологічний вік 
гравця, зафіксований на момент проведення 
фінальної стадії турніру [5]. Основний акцент 
зроблено на порівнянні віку гравців, які по-
трапили на турніри рівня Tier-1, з урахуванням 
їхньої ролі в команді та історичної динаміки 
[6, 4]. Для деталізації вікових показників кон-
кретних ігрових амплуа застосовано метод 
рольової сегментації. Порівняльний аналіз із 
використанням методів описової статистики 
(розрахунок середнього арифметичного й 
стандартного відхилення) дав змогу визна-
чити типові вікові профілі успішних команд.

Результати дослідження. Загальні лон-
гітюдні тренди тривалості кар’єри (2010–
2025). Перший етап аналізу був спрямова-
ний на перевірку гіпотези про скорочення 
життєвого циклу професійного гравця в 
умовах глобалізації індустрії. Результати 
аналізу виживання за методом Каплана — 
Меєра, проведеного на розширеній загаль-
ній вибірці обсягом N = 21,983, засвідчили 
статистично значуще (p < 0,01) скорочення 
тривалості професійної кар’єри кіберспортс-
менів упродовж досліджуваного п’ятнадця-
тирічного періоду [10]. Медіанний показник 
перебування на професійній сцені для всієї 
генеральної сукупності становить 3,8 року 
[9]. Для гравців, які дебютували на етапі 
становлення індустрії в 2010–2012 роки, 
медіанна тривалість кар’єри становила 5,2 
року [10]. Натомість для вибірки періоду 
2024–2025 років цей показник знижується 
до рівня < 1,8 року.

Таблиця 1 
Середня тривалість кар’єри кіберспортсменів залежно від років дебюту

Вибірка  
(рік дебюту) N (обсяг вибірки)   Медіанна тривалість 

кар’єри (роки)
Динаміка змін  
(до еталону)

2010–2012 3,420 5,2 —

2013–2017 6,105 4,5 –13,4 %

2018–2020 5,496 2,9 –44,2 %

2021–2023 4,812 2,1 –59,6 %

2024–2025 2,150 < 1,8 (proj.) –65,3 %

Розрахунки показують, що для гравця, 
який дебютував 2024 року, імовірність за-
вершити кар’єру впродовж перших 18 мі-
сяців є в 3,2 раза вищою, ніж для гравця, 
який розпочав виступи 2012 року [9]. Це 
емпірично підтверджує загальну тенденцію 
до екстремальної інтенсифікації конкуренції 
та звуження «вікна можливостей» для нових 
гравців [15].

Порівняльна динаміка вікових трендів 
у дисциплінах Dota 2 та Counter-Strike 2. На-
ступним етапом дослідження стало вияв-
лення специфічних для кожної дисципліни 
патернів старіння еліти. Аналіз підтвердив 
гіпотезу про розходження трендів між жан-
рами MOBA та FPS [2].

Dota 2 як феномен відкладеного старін-
ня. Аналіз демографічних показників серії 

турнірів The International (TI) за період 2011–
2024 років виявив сильну позитивну коре-
ляцію між календарним роком і середнім 
віком учасників (r = 0,81) [4]. Якщо на етапі 
зародження дисципліни (TI 1–3) середній вік 
кіберспортсмена становив 21,5 ± 1,1 року, то 
в сучасну епоху (TI 11–13) цей показник закрі-
пився на рівні 24,7 ±1,3 року [4]. Особливої 
уваги заслуговує порівняння віку чемпіонів 
із середнім віком турніру. У період 2021–2024 
років зафіксовано чітку поляризацію. З од-
ного боку, перемога молодіжного складу 
Team Spirit на TI 2021 (дельта — 2,1 року) [4]. 
З іншого — тріумф Team Liquid на TI 2024 з 
рекордно високим середнім віком 27,6 року, 
що на 2,8 року перевищив і без того високий 
середній вік турніру [4], відображаючи за-
гальний тренд до зростання вікового цензу.
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Таблиця 2
Порівняльна динаміка середнього віку переможців  

і всіх учасників The International (2011–2024)

Турнір Команда Вік переможців
Awin (M ± SD)​

 Вік усіх учасників
Aall​ (M ± SD)​

2011 TI 1 Natus Vincere 21,9 ± 1,9 21,20 ± 2,10
2012 TI 2 Invictus Gaming 22,4 ± 2,7 21,50 ± 2,20
2013 TI 3 Alliance 23,3 ± 3,0 21,80 ± 2,15
2014 TI 4 Newbee 25,2 ± 2,4 22,10 ± 2,30
2015 TI 5 Evil Geniuses 23,3 ± 3,9 22,30 ± 2,25
2016 TI 6 Wings Gaming 20,1 ± 1,7 22,60 ± 2,40
2017 TI 7 Team Liquid 22,4 ± 2,6 22,80 ± 2,35
2018 TI 8 OG 23,3 ± 3,4 23,06 ± 2,50
2019 TI 9 OG 24,3 ± 3,5 23,40 ± 2,60
2021 TI 10 Team Spirit 21,7 ± 2,7 23,80 ± 2,70
2022 TI 11 Tundra Esports 25,4 ± 2,8 24,10 ± 2,80
2023 TI 12 Team Spirit 22,9 ± 3,1 24,40 ± 2,90
2024 TI 13 Team Liquid 27,6 ± 3,2 24,80 ± 3,00

 

Для візуалізації цього процесу побудо-
вано графік, що демонструє стабільний 
висхідний тренд для загальної маси гравців 
і суттєве зростання середнього віку для 
чемпіонів. 

Сукупність цих результатів свідчить про 
еволюцію Dota 2 від дисципліни, у якій вік 
понад 24 роки вважали обмежувальним 
чинником, до стадії стратегічної зріло-
сті. На цьому етапі провідну роль відіграє 
нагромаджений досвід і кристалізовані 
навички ухвалення рішень, що в умовах 

сучасної мета-гри стають вагомішими за 
переваги високої сенсомоторної швидкості.

Маятникова динаміка у Counter-Strike 2. 
Було проведено аналогічний аналіз для 
дисципліни Counter-Strike (версії CS:GO та 
CS2). Порівняння виявило циклічну природу 
вікової динаміки, що кардинально відрізняє 
FPS від MOBA [17]. Зафіксовано феномен 
обнулення віку після періодів домінування 
досвідчених команд [6]. Різниця між віком 
переможців і середнім показником турніру 
коливається в широкому діапазоні від –3,4
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Таблиця 3
Порівняльна динаміка середнього віку переможців 

Major-турнірів і всіх учасників (2013–2025)

Рік Турнір Переможець Вік переможців 
Awin (M ± SD)​

Середній вік 
усіх учасників 
Aall​ (M ± SD)​

Дельта
Awin − Aall

2013 DreamHack Winter Fnatic 21,3 ± 1,8 22,9 ± 2,6 −1,6

2014 EMS One Katowice Virtus.pro 25,5 ± 2,1 23,0 ± 2,7 +2,5

2014 ESL One Cologne NiP 24,7 ± 2,0 23,1 ± 2,8 +1,6

2014 DreamHack Winter LDLC 22,9 ± 1,6 23,2 ± 2,7 −0,3

2015 ESL One Katowice Fnatic 22,3 ± 2,2 23,2 ± 2,6 −0,9

2015 ESL One Cologne Fnatic 22,6 ± 2,4 23,3 ± 2,7 −0,7

2015 DreamHack Cluj Team EnVyUs 22,5 ± 2,0 23,4 ± 2,8 −0,9

2016 MLG Columbus Luminosity 23,3 ± 2,1 23,5 ± 2,7 −0,2

2016 ESL One Cologne SK Gaming 23,6 ± 2,0 23,6 ± 2,8 0,0

2017 ELEAGUE Atlanta Astralis 22,5 ± 2,4 23,9 ± 2,9 −1.4

2017 PGL Krakow Gambit 26,5 ± 3,3 23,8 ± 2,9 +2.7

2018 ELEAGUE Boston Cloud9 23,9 ± 2,5 23,9 ± 2,8 0.0

2018 FACEIT London Astralis 23,3 ± 2,1 24,0 ± 2,9 −0,7

2019 IEM Katowice Astralis 23,7 ± 2,2 24,1 ± 2,8 −0,4

2019 StarLadder Berlin Astralis 24,1 ± 2,3 24,2 ± 2,9 −0,1

2021 PGL Stockholm NAVI 21,9 ± 2,6 23,6 ± 2,8 −1,7

2022 PGL Antwerp FaZe Clan 25,7 ± 3,0 23,9 ± 2,9 +1,8

2022 IEM Rio Outsiders 21,7 ± 1,7 23,9 ± 2,9 −2,2

2023 BLAST.tv Paris Team Vitality 25,9 ± 3,2 24,6 ± 3,0 +1,3

2024 PGL Copenhagen NAVI 22,9 ± 2,4 24,2 ± 3,0 −1,3

2024 Shanghai Major Team Spirit 22,1 ± 2,3 24,3 ± 3,1 −2,2

2025 StarLadder 
Budapest Vitality 26,6 ± 3,4 24,9 ± 3,1 +1,7

до +2,7 року [17]. Це підтверджує, що в CS2 
швидкість реакції залишається обмежуваль-
ним чинником, що заважає еліті старіти  
лінійно [13].

Середній вік учасника мейджорів у CS:GO/
CS2 нині стабільно перебуває в діапазоні 
24–25 років, що суттєво відрізняється від 
ранніх етапів розвитку дисципліни, коли 
домінували гравці віком 20–22 роки. Це 
свідчить про зміну вікової структури кібер-
спорту й перехід від моделі короткотрива-
лої кар’єри до більш сталого професійного 
шляху.

Графічна інтерпретація цих даних де-
монструє характерну пилкоподібну форму 
кривої переможців на тлі помірно висхід-
ної лінії середнього віку гравців команд із 
першої вісімки рейтингу.

Аналіз отриманих даних і побудований 
графік свідчать про слабку тенденцію до 
старіння професійної кіберспортивної сцени 
CS:GO/CS2. Це виявляється в поступовому 
зростанні середнього віку всіх учасників мей-
джор-турнірів (Aall). Якщо у 2013 році цей по-
казник становив у середньому 22,8 року, то 
впродовж 2024–2025 років він наблизився до 
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Рис. 1. Вікова залежність Counter-Strike мейджор-турнірів (2013–2025)

рівня 24,8 року. Водночас середній вік пе-
реможців (Awin) характеризується високою 
варіативністю та не демонструє лінійної 
залежності від загального тренду. Різкі 
коливання цього показника вказують на 
відсутність оптимального віку, оскільки 
успіху досягають як молоді колективи, так 
і досвідчені команди.

Диференціація вікової ефективності за 
ігровими ролями. Для глибшого розуміння 
механізмів виявлених трендів було засто-
совано метод рольової сегментації. Аналіз 
показав, що узагальнені командні показни-
ки нівелюють фундаментальні відмінності 
у вимогах до конкретних позицій [13]. 

CS2: рольова вікова поляризація. У дисци-
пліні Counter-Strike 2 встановлено нелінійний 
характер зв’язку між віком та ефективністю  
[17]. Аналіз усереднених даних восьми 
найсильніших колективів виявляє фунда-
ментальну закономірність — дивергенцію 
полюсів:

•	 Ентрифрагер (Entry Fragger). Середній вік 
цієї ролі досяг піку 2019 року, після чого 
почався різкий спад, досягнувши істо-
ричного мінімуму 2025 року (20,8 року) 
[17]. Наразі це наймолодша група, чия 
результативність критично залежить 
від сенсомоторної швидкості (RT) [27].

•	 Інгеймлідер (In-Game Leader, IGL). На 
противагу авангарду, вік капітанів де-
монструє стійку тенденцію до ліній-
ного зростання, сягнувши 28,2 року в 

топкомандах станом на 2025 рік [13]. 
Розрив між середнім віком ентрифраге-
ра та капітана в межах однієї команди 
зріс до рекордних 7,4 року [17]. 

•	 Рифлер / апер (Rifler / AWPer). Ролі се-
редньої ланки залишаються стабіль-
ними в коридорі 23,5–24,5 року [6].

Для ілюстрації цього розриву побудова-
но графік розходження рольових трендів. 
На графіку чітко видно зростання серед-
нього віку інгеймлідерів і зниження віку 
ентрифрагерів.

Отримані результати дають підстави для 
висновку, що сучасний професійний CS2 
еволюціонував у дисципліну із чітко вира-
женою віковою спеціалізацією.

Dota 2: феномен синхронного дозрівання. 
На відміну від CS2, у жанрі MOBA виявлено 
унікальний феномен синхронного старіння 
всіх ігрових позицій [11]. Детальний аналіз 
показав, що роль мідлейнера (Mid Laner, 
поз. 2) за своїми функціями є аналогом ен-
трифрагера. Якщо 2016 року середній вік 
гравців цієї позиції становив 19,9 року, то 
до 2024 року він стрімко зріс до 24,4 року 
[4]. Це свідчить про те, що досвід нівелює 
механічну перевагу молоді навіть на най-
більш динамічних позиціях [2]. Водночас 
середній вік хардсапорта або капітана (Hard 
Support / Captain, поз. 5) наблизився до по-
значки 29 років, що є безпрецедентним для 
кіберспорту [4].
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Таблиця 4
Порівняльна динаміка середнього віку гравців  

мейджор-турнірів залежно від амплуа (2013–2025)

Рік Турнір Ентрифрагер Апер Рифлер Інгеймлідер
2013 DreamHack Winter 21,4 ± 1,6 22,1 ± 1,9 22,5 ± 2,0 23,2 ± 2,4
2014 EMS One Katowice 21,8 ± 1,7 22,9 ± 2,1 23,1 ± 2,2 24,0 ± 2,6
2014 ESL One Cologne 22,0 ± 1,8 23,2 ± 2,0 23,4 ± 2,2 24,3 ± 2,7
2014 DreamHack Winter 22,1 ± 1,7 23.0 ± 2,0 23,6 ± 2,3 24,5 ± 2,8
2015 ESL One Katowice 22,3 ± 1,9 23,4 ± 2,1 23,8 ± 2,3 24,8 ± 2,9
2015 ESL One Cologne 22,5 ± 1,9 23,6 ± 2,2 23,9 ± 2,3 25,0 ± 3,0
2015 DreamHack Cluj 22,4 ± 1,9 23,8 ± 2,2 24,0 ± 2,4 25,2 ± 3,1
2016 MLG Columbus 22,7 ± 2,0 24,0 ± 2,3 24,2 ± 2,4 25,4 ± 3,2
2016 ESL One Cologne 22,9 ± 2,0 24,1 ± 2,3 24,3 ± 2,4 25,6 ± 3,2
2017 ELEAGUE Atlanta 22,5 ± 1,9 23,9 ± 2,2 24,1 ± 2,3 25,5 ± 3,1
2017 PGL Krakow 22,8 ± 2,0 24,2 ± 2,4 24,5 ± 2,5 26,1 ± 3,3
2018 ELEAGUE Boston 22,6 ± 1,9 24,0 ± 2,3 24,2 ± 2,4 25,8 ± 3,2
2018 FACEIT London 22,9 ± 2,0 23,8 ± 2,3 24,0 ± 2,4 25,6 ± 3,2
2019 IEM Katowice 23,1 ± 2,0 23,9 ± 2,3 24,1 ± 2,4 25,4 ± 3,1
2019 StarLadder Berlin 23,3 ± 2,1 24,1 ± 2,3 24,3 ± 2,4 25,7 ± 3,2
2021 PGL Stockholm 21,9 ± 1,9 23,7 ± 2,3 24,0 ± 2,5 26,2 ± 3,4
2022 PGL Antwerpen 21,5 ± 1,8 23,5 ± 2,3 23,9 ± 2,5 26,8 ± 3,6
2022 IEM Rio 21,2 ± 1,7 23,4 ± 2,3 23,8 ± 2,5 27,1 ± 3,7
2023 BLAST.tv Paris 21,4 ± 1,8 23,6 ± 2,4 24,1 ± 2,6 27,5 ± 3,8
2024 PGL Copenhagen 21,1 ± 1,7 23,3 ± 2,4 24,0 ± 2,6 27,8 ± 3,9
2025 Shanghai Major 20,8 ± 1,6 23,1 ± 2,4 23,9 ± 2,6 28,2 ± 4,0

Pис. 2. Динаміка середнього віку гравців восьми найсильніших команд 
залежно від ролі мейджор-турнірів Counter-Strike (2013–2025)
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Таблиця 5
Порівняльна динаміка середнього віку гравців TI-турнірів  

i мейджор-турнірів залежно від позиції (2011–2024)

Рік Турніри Поз. 1 Поз. 2 Поз. 3 Поз. 4 Поз. 5
2011 TI 1 20,8 ± 1,6 20,6 ± 1,7 21,3 ± 1,8 21,1 ± 1,7 22,2 ± 1,9
2012 TI 2 21,5 ± 1,7 21,3 ± 1,8 21,9 ± 1,9 21,6 ± 1,8 22,9 ± 2,0
2013 TI 3 22,0 ± 1,8 21,7 ± 1,9 22,2 ± 2,0 22,1 ± 1,9 23,3 ± 2,1
2014 TI 4 22,3 ± 1,9 21,9 ± 2,0 22,6 ± 2,1 22,5 ± 2,0 23,6 ± 2,2
2015 TI 5 + Majors 22,2 ± 2,0 20,5 ± 2,3 22,8 ± 2,2 23,0 ± 2,1 24,3 ± 2,4
2016 TI 6 + Majors 21,6 ± 2,2 19,9 ± 2,5 22,6 ± 2,3 23,2 ± 2,2 24,2 ± 2,5
2017 TI 7 + Majors 22,5 ± 2,1 21,5 ± 2,4 23,2 ± 2,4 23,6 ± 2,3 25,0 ± 2,6
2018 TI 8 + Supermajor 23,0 ± 2,2 22,2 ± 2,3 23,8 ± 2,5 24,1 ± 2,4 25,4 ± 2,7
2019 TI 9 + Majors 23,3 ± 2,3 22,5 ± 2,4 24,2 ± 2,6 24,5 ± 2,5 25,7 ± 2,8
2021 TI 10 + Majors 22,9 ± 2,4 23,2 ± 2,5 24,4 ± 2,7 24,9 ± 2,6 26,3 ± 2,9
2022 TI 11 + Majors 23,7 ± 2,4 23,8 ± 2,6 25,0 ± 2,8 25,2 ± 2,7 26,9 ± 3,0
2023 TI 12 + Majors 24,0 ± 2,5 24,2 ± 2,7 25,5 ± 2,9 25,6 ± 2,8 27,4 ± 3,1
2024 TI 13 + DL/Major 24,6 ± 2,6 24,5 ± 2,8 26,8 ± 3,0 26,2 ± 2,9 28,5 ± 3,2

Графічна модель демонструє паралель-
ний висхідний рух усіх п’яти ліній, що різ-
ко контрастує з розходженням ліній у CS2. 
Аналіз виявляє феномен синхронного дозрі-
вання, який є унікальним для жанру MOBA 
та контрастує з динамікою в CS2. Зокрема, 
показовою є еволюція ролі мідлейнера (поз. 
2): попри те, що за ігровими функціями ця 
позиція відповідає ентрифрагеру в CS2, її 
вікова динаміка підпорядкована загальному 
тренду старіння дисципліни.

У 2016 році середній вік мідлейнерів у 
вісімці найкращих команд становив 19,9 
року. Однак, на відміну від CS2, де вік 
стрільців продовжує знижуватися, у Dota 2 
цей показник стрімко зріс, досягнувши 
24,4 року у 2024 р. Це свідчить про те, що 
зі збільшенням стратегічної глибини гри 
механічну перевагу молоді нівелює досвід. 
Водночас зберігається чітка вікова стра-
тифікація: наймолодшими залишаються 
гравці основних ролей (core roles: поз. 1, 
2), середню ланку займають плеймейке-
ри (поз. 3, 4), а найстаршими незмінно є 
капітани (поз. 5). Проте всі п’ять груп де-
монструють лінійний висхідний тренд, зо-
крема середній вік гравців п’ятої позиції 
наблизився до позначки 29 років, що є 
безпрецедентним для кіберспорту. 

Екстраполяція моделі StarCraft 2 на  
Dota 2. Для інтерпретації отриманих результа-
тів доцільно звернутися до фундаментального 

дослідження когнітивно-моторного старіння, 
проведеного на еталонному масиві даних 
дисципліни StarCraft 2 (N = 3,305). Резуль-
тати, які отримали Thompson et al. [26], де-
монструють валідний психофізіологічний 
патерн, що дає змогу пояснити відмінно-
сті у віковій динаміці гравців CS2 та Dota 2, 
виявлені в нашому дослідженні. Згідно з 
даними зовнішніх досліджень [26], ключо-
вим маркером старіння є латентний час 
між фіксацією погляду та дією (показник 
Looking-Doing Latency, LDL). Установлено, що 
точка біфуркації, після якої відбувається ста-
тистично значуще (p < 0,01) зростання цього 
показника, припадає на вік 24 роки. Темп 
подальшого сповільнення сенсомоторної 
реакції становить близько 15 % кожні 15 
років життя.

Ця фізіологічна закономірність надає 
наукове підґрунтя для результатів нашого 
аналізу феномену відкладеного старіння 
в Dota 2. Критичне зниження швидкості 
реакції після 24 років пояснює різкий спад 
ефективності гравців на позиції ентриф-
рагера в CS2, оскільки ця роль потребує 
домінування «чистої» моторики (raw speed), 
яка є біологічно вразливою до вікових змін. 
Водночас, за даними аналізу рангового роз-
поділу у StarCraft 2, гравці вікової групи 25–
35 років здатні утримувати найвищі позиції 
(Master, Grandmaster) нарівні з молодшими 
опонентами. Дослідники ідентифікують цей 
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феномен як механізм когнітивної компен-
сації через зсув фокусу уваги [5, 26].

Порівняння стратегій, адаптоване на ос-
нові даних Thompson et al. [26], демонструє 
фундаментальну різницю підходів:

•	 молоді гравці (до 22 років) компенсу-
ють тактичні помилки високою швид-
кістю дій (APM ~280) та низьким LDL 
(~310 мс).

•	 досвідчені гравці (26+ років), попри 
погіршення LDL (+55 мс), демонстру-
ють вищу ефективність кожної окре-
мої дії (action value), замінюючи реак-
тивну поведінку на антиципацію.

Екстраполяція цих даних на дисципліну 
Dota 2 дає змогу стверджувати, що доміну-
вання гравців віком 27+ років, виявлене під 
час аналізу турнірів The International [4], є на-
слідком переходу від флюїдного інтелекту до 
кристалізованого. Складність макромеханік 
MOBA-ігор забезпечує ветеранам можли-
вість нівелювати фізіологічне сповільнення 
за допомогою глибшого розуміння гри, що 
підтверджує наведена модель когнітивної 
компенсації.

Обговорення результатів. Інтерпрета-
ція вікової дивергенції дисциплін. Отримані в 
ході дослідження результати спростовують 

універсальність теорії нейробіологічного 
детермінізму (Thompson et al., 2014) [26]. Ви-
явлений феномен вікового розщеплення 
свідчить про те, що пік результативності 
є функцією не лише біологічного віку, а й 
когнітивної архітектури конкретної дис-
ципліни [23]. У Counter-Strike 2 спостеріга-
ємо класичну модель фізіологічного ліміту 
лише для ролі ентрифрагерів (пік 19–21 
рік), що цілком узгоджується з даними про 
збільшення часу простої реакції [3]. Однак 
збереження високої ефективності капі-
танів до 27–31 року підтверджує гіпотезу 
Martončik et al. (2024) про те, що тактич-
ний досвід здатен успішно компенсувати 
зниження моторної швидкості до певного 
критичного порогу [13]. У Dota 2 середній 
вік чемпіонів зріс до 27,6 року; такий тренд 
вказує на те, що зі збільшенням стратегіч-
ної складності гри вага кристалізованого 
інтелекту починає перевищувати вагу флю-
їдного інтелекту [23].

Психофізіологічні механізми компенсації. 
Аналіз проксі-моделі StarCraft 2 допоміг ви-
явити механізм, завдяки якому гравці-вете-
рани зберігають конкурентоспроможність 
[26]. Він полягає в переході від реактивного 
стилю гри до проактивного [5].

Рис. 3. Порівняльна динаміка середнього віку гравців TI-турнірів i мейджор-турнірів
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Фізіологічне зростання показника Looking-
Doing Latency на 15% після 24 років компен-
сується здатністю передбачати події, що 
зменшує когнітивне навантаження на об-
робку вхідної інформації [7]. У Dota 2 це про-
являється через ефективніше позиціювання 
й макроконтроль, що дає змогу гравцям 
уникати ситуацій, де потрібна гранична 
швидкість реакції [2].

Проблема скорочення кар’єри. Тривожним 
сигналом є виявлене скорочення медіанної 
тривалості кар’єри до менш ніж 1,8 року для 
нових вибірок [10]. Це явище можна інтер-
претувати через призму гіпотези вигорання 
(Kang & Kim, 2025) [10]. Екстремальна інтенси-
фікація тренувального процесу й глобаліза-
ція конкуренції призводять до виснаження 
психологічного ресурсу молодих гравців ще 
до досягнення фізіологічного піку [12]. Це 
створює парадокс сучасної індустрії: попри 
зростання середнього віку еліти, індивідуаль-
ні кар’єри новачків стають коротшими [15].

Обмеження дослідження. Обмеженням 
цієї роботи є використання даних StarCraft 2 
як еталона для Dota 2. Попри методологі- 
чну обґрунтованість такого підходу через  
схожість ігрових механік, він не враховує 
командної комунікації, відсутньої в іграх 
формату 1v1 [2]. Крім того, дані за 2024–2025  
роки містять цензуровані спостереження,  
що потребує певної обережності в разі дов-
гострокового прогнозування трендів для 
наймолодшої когорти [9].

Висновки. На основі порівняльного дослі-
дження доведено відсутність універсального 
сценарію професійного старіння в кіберспор-
ті, оскільки віковий профіль результативності 
суттєво залежить від жанрових і рольових 
характеристик. Поширене уявлення про 
завершення кар’єри близько 24 років під-
тверджується лише для ролей, що вимагають 
високої швидкості сенсомоторних реакцій. 

Зокрема, у Counter-Strike 2 виявлено чітку 
рольову асиметрію: пік механічної форми 
припадає на 19–21 рік, тоді як найвищого 
рівня тактичного мислення досягають пі-
зніше, у межах 26–28 років [13].

Натомість у дисциплінах жанру MOBA та 
стратегічно орієнтованих ролях максималь-
ні показники результативності фіксують у 
старшому віковому діапазоні — переважно 
між 25 і 29 роками. Для Dota 2 характерний 
загальний зсув вікового профілю в бік стар-
ших груп. Це підтверджується статистично 
значущим перевищенням середнього віку 
чемпіонів над середнім віком усіх учасників 
турнірів і відображає еволюцію дисципліни 
до складнішого, стратегічно насиченого 
формату змагань [11].

Установлено ключовий механізм такого 
професійного довголіття: в іграх із високим 
когнітивним навантаженням нагромад-
жений досвід (кристалізований інтелект) 
здатний ефективно компенсувати вікове 
зниження швидкості сенсомоторних ре-
акцій [23]. Це забезпечує збереження кон-
курентоспроможності гравців Tier-1 рівня 
впродовж значно тривалішого періоду, ніж 
передбачають класичні біологічні моделі 
когнітивного старіння [26].

З практичної точки зору, виявлений па-
радокс скорочення тривалості кар’єри но-
вачків на тлі старіння еліти обґрунтовує 
доцільність упровадження віково-диферен-
ційованих програм підготовки. Для молод-
ших гравців пріоритетом має бути розвиток 
механічних навичок і стресостійкості, а для 
старших вікових груп — удосконалення 
стратегічного мислення й системна про-
філактика професійного вигорання. Сфор-
мульовані положення можуть бути вико-
ристані під час розроблення методичних 
рекомендацій для тренерів і менеджерів 
кіберспортивних організацій [30].
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