
2025 JOYCITY 신작설명회
조이시티의 꿈을 향하는 미래
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT 
FREESTYLE FOOTBALL 2



본 문서는 2025년 11월 26일, 당사에서 진행된 
신작설명회의 발표자료 문서로서 

외부공개가 제한된 일부 내용은 제외되어 있음을 참고바랍니다.





0. 한국 모바일게임시장의 현실



한국 모바일 게임시장의 현실
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

모바일 게임시장은 커지고 있지만,  한국 게이머의 관심도는 지속적으로 하락하고 있다

글로벌 모바일 게임시장 규모 (매출액 기준)
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** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com) 

글로벌 vs 한국 다운로드 추이



한국 모바일 게임시장의 현실
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

한국 상위 7개 게임사의 시가총액 및 한국 모바일게임 인앱 매출 추이

** 출처 : 크래프톤/넷마블/엔씨/시프트업/펄어비스/웹젠/넥슨게임즈 시가총액 
** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com) 

2 0 2 1 년 이후 가치의 절반이 증발해버린 한국 상위 게임기업, 
글로벌에서 성과를 내고 있지 못하는 대부분의 한국 게임사들은 주가하락에 더해 매출부진의 영향이 더욱 큰 상황
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한국 모바일 게임시장, 왜 위기인가?
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리니지라이크 등 
단기수익성 위주의 사업전략 편향

글로벌에서 통하지 않는 장르, 
한국은 NEW 갈라파고스화

플랫폼수수료, 높은 인건비, 
중국시장 진출한계 등 
어려운 수익구조

영업이익률 하락의 
가속화 

(단기실적 악화)

스타 탄생 
가능성 불투명 
(미래실적 기대감)

한국시장의 한계로 인한 
모객비용의 점진적 상승

돌아선 대중 게이머의 민심, 
재미의 대체제 탐색



위기 탈출 방법
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리니지라이크 등 
수익성 위주의 사업전략 편향

글로벌에서 통하지 않는 장르, 
한국은 NEW 갈라파고스화

플랫폼수수료, 높은 인건비, 
중국시장 진출한계 등 
어려운 수익구조

한국 시장의 한계로 인한 
모객비용의 점진적 상승

글로벌, 대중 지향의 
장르 개발

갈라파고스를 벗어나 
글로벌에서의 긴 PLC 확보

바다같은 글로벌 시장에서 
효율적인 마케팅

자체결제 적극적 도입으로 
수익률 개선

성공의 크기를 
비교할 수 없는 
글로벌 히트작 탄생

장기간 안정적인 
실적 확보



1. 4X mobile market and JOYCITY



글로벌 4X 시장의 가치
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

4 X 장르는 2024년 RPG 게임을 제치고 
175억 달러의 인앱 구매 수익을 기록하였으며 
올해도 견조히 1위 유지 중 (전년 대비 16.2% 성장) 

<Last War>,<Whiteout Survival> 등 
TOP 4X 게임들 '10억 달러 클럽' 진입 

** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)

2024 모바일 게임장르별 글로벌 매출규모 비교



글로벌 4X 시장의 가치
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

소비자 구매 성장률을 보더라도 
라이트게임 시장 트렌드 속에서 

유일하게 성장하고 있는 하드코어 게임 장르

** 출처 : Meta 발표 데이터 2025, 게임 장르별 비교 자료
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4X 시장의 리딩게임들
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)

3개의 리딩 게임 
25년 4X 시장 매출  약 40% 담당 

WOS : 화이트 아웃 서바이벌 
- 23년 2월 출시 
- 최고 월 매출 약 1,890억 
- 누적 1.5억 다운로드

SOS : 스테이트 오브 서바이벌 
- 19년 8월 출시 
- 최고 월 매출 약 730억 
- 누적 1.3억 다운로드 

LastWar Survival: 라스트워 서바이벌 
- 23년 8월 출시 
- 최고 월 매출 약 2,156억 
- 누적 1.5억 다운로드 

4X Top 20
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4X 시장의 리딩게임들
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4X 글로벌 성공작들의 핵심 성공요인 

기술마케팅 역량과 자본력 높은 접근성의 룩앤필/경험을 
제공하는 게임

대중에 호소할 수 있는글로벌 시장을 
구석구석 공략할 수 있는



조이시티의 4X 시장 경쟁력
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

 
** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com/app-analysis/) 및 내부 데이터 
** GBTW : GUNSHIP BATTLE TOTAL WARFARE 
** POTC : PIRATES OF THE CARIBBEAN “TIDES OF WAR”
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GBTW 센서타워 GBTW 실제

7~8년 이상 유의미한 매출 규모를 방어하고 있는 라이브서비스 역량

런칭 이후 POTC/GBTW의 월간 매출 트렌드 
(센서타워 데이터와 실제 내부 매출기록 간 차이)

https://app.sensortower.com/app-analysis/


잠깐! 센서타워와 왜 차이가 발생하나요?

BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

 

** 출처 : Google Play Console Help (https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/15582165?hl=en)

0달 20달 40달 60달 80달 100달

POTC 센서타워 POTC 실제

0달 16달 32달 48달 64달 80달

GBTW 센서타워 GBTW 실제

1. 센서타워는 소비자 패널앱의 샘플데이터를 기초로 한 데이터 추정 방식으로 
  일정 이하의 모수 / 매출규모에서는 데이터 신뢰도가 하락

2. 애플/구글 외 외부결제 혹은 자체결제 비율을 높이기 위한 전략의 결과

조이시티의 4X 시장 경쟁력

https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/15582165?hl=en


글로벌 유저의 눈높이에 맞도록 자체적인 결제환경을 구축하고 

지속적인 결제율 상승을 통한 영업이익의 개선효과

BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

 
** 출처 : 내부 데이터

조이시티 자사 게임의 매출 중 자체결제 비율 추이

이를 통해 확보된 수익성의 일부를 마케팅에 재투자함으로써 
지속가능한 게임 내 생태계를 조성하는 한편 
장기적인 프로젝트 PLC를 성공적으로 유지

조이시티의 4X 시장 경쟁력



BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

기존 조이시티의 캐시카우 처럼 
글로벌에서 10여년간 성장하는 프로젝트를 만들기 위해 

그간 쌓아온 4X 개발 노하우를 총집결 !
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** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com/app-analysis/) 
** GBTW : GUNSHIP BATTLE TOTAL WARFARE 
** POTC : PIRATES OF THE CARIBBEAN “TIDES OF WAR”

https://app.sensortower.com/app-analysis/


조이시티의 4X 시장 경쟁력
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그리고, 무엇보다 중요한 것은 글로벌 마케팅 관리역량

지난 8년간 투자/육성한 
글로벌마케팅 인력,조직

한국 기업 중 최고 수준의 
데이터 기반 마케팅기술력

데이터에 기반한 
제품강화 프로세스 안착

메타/구글 등 글로벌 빅미디어와 
긴밀한 기술 협력관계



Global Top Leader vs JOYCITY-4X
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

다시 말해 글로벌 탑클래스 수준의 게임을 가질 수 있다면 
조이시티도 CENTURY GAMES 수준의 기업가치를 가질 수 있을 것

글로벌시장을 리딩하는 중국경쟁사와 유사한 점 vs 차이점

유사한 경쟁력 새로운 기회

글로벌마케팅 기술역량 
Metric-Driven 의사결정 프로세스 

빅미디어 파트너쉽

Scale-Up 마케팅을 
수용해낼 수 있는 기회 
(좋은 게임, 시장관심도)



2. About BIOHAZARD SURVIVAL UNIT



Project Background
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

IP HOLDER, 권리 제공 
팬 눈높이 충족을 위한 관리감독

일본시장 공략을 위한 품질/마케팅/운영관리 
애니메이션/음악 등 콜라보 기회 제공

글로벌 마케팅 및 서비스 
데이터 기반의 인사이트로 제품강화

POTC, GBTW 등 우수개발인력 집결하여 
한국 유일무이한 4X 개발팀 셋업



IP Value
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

전세계 10조원 (1.8억장) 수준의 매출을 올린 콘솔 시리즈의 최초의 모바일 게임 
한국보다 미국 등 서구권(유럽/남미), 일본에서 더 인기가 많은 IP

바이오하자드 최근 5년간 국가별 총 관심도 지수
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**Source: Google search trend; ‘Resident Evil’

주요 국가별 IP 관심도 지수 비교 (BIOHAZARD VS Monster Hunter Series)

https://www.capcom.co.jp/ir/english/business/salesdatga.html


NEW BIOHAZARD, Survival Unit
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

전세계 게이머가 열광하는 원작 IP의 몰입감을 유지하면서, 
4X의 긴 생명력을 성공적으로 구현하기 위해 

최고의 정예멤버로 개발팀을 셋업, 그간의 개발 노하우를 전력투구

BIOHAZARD RE:2 Resident Evil Survival Unit

IP 요소 4X 요소



Business Model and Game Core
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

착한 밸런스의 
영웅 수집 과금

성장을 위한 시간 과금 
(자원/가속)

최상위 유저를 위한 고경쟁 과금 
(상위자원/장비 등)

누구나 모든 영웅을 획득할 수 있다는 
모티베이션을 제공하여 높은 PUR 창출

과금을 하지 않아도 게임을 
지속할 수 있다는 안도감으로 RET 보호

whale급 커뮤니티 리더의 심리를 
자극하여 ARPPU 극대화



Business Model and Game Core
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

높은 해외매출비중 
PLC 강화

높은 자체결제비중 
수익성 강화

지속가능한 
글로벌 마케팅 운영

기존 자사의 캐시카우가 그랬던 것처럼, 
글로벌에서 10여년간 성장하는 프로젝트를 만들기 위해 

그간 쌓아온 4X 개발 노하우를 총집결 !



소프트런칭을 통해 전망하는 사업적 가치
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

미국 벤치마크 국가인 호주, 
일본 벤치마크 국가인 싱가포르를 포함한 
소프트런칭 4개국 테스트 결과 

SOS보다 높으며 WOS와 유사한 누적 RPD 수준을 확인

소프트런칭 4개국 앱출시 이후 누적 RPD 비교

** RESU : RESIDENT EVIL SURVIVAL UNIT 
** 누적 RPD : 다운로드 1건당 매출을 누적합산한 지표로서, 매출성능과 잔존성능을 나타내는 대표 벤치마크 중 하나 
** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)
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RESU WOS SOS

WOS : 화이트 아웃 서바이벌 
- 23년 2월 출시 
- 최고 월 매출 약 1,890억 
- 누적 1.5억 다운로드

SOS : 스테이트 오브 서바이벌 
- 19년 8월 출시 
- 최고 월 매출 약 730억 
- 누적 1.3억 다운로드 일자



소프트런칭을 통해 전망하는 사업적 가치
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

** GBTW : GUNSHIP BATTLE TOTAL WARFARE 
** ROAS : 마케팅 비용 대비 매출 효율, 수익화 성능을 나타냄 
** LTV : 가입 유저 1명당 누적 매출, 장기 수익성을 나타냄 
** 출처 : 조이시티 자사 데이터

GBTW 소프트런칭 대비 43배

출시 이후 1개월간 
ROAS 성능

GBTW 소프트런칭 대비 7배

출시 이후 1개월간 
LTV 성능 조이시티 4X 게임 중 

가장 우수

모객성능

조이시티 4X 게임 중 
가장 우수

자연유입

D0_ROAS D5_ROAS D10_ROAS D15_ROAS D20_ROAS D25_ROAS D30_ROAS

GBTW RESU

D0_LTV D4_LTV D8_LTV D12_LTV D16_LTV D20_LTV D24_LTV D28_LTV



글로벌런칭 1주일 성과리뷰
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

** 출처 : 애플 앱스토어

미국 전체인기 2위 
전략장르 매출 37위

일본 전체인기 1위 
전체 매출 39위

독일 전체인기 1위 
시뮬레이션 매출 29위

영국 전체인기 1위 
시뮬레이션 매출 27위

프랑스 전체인기 1위 
시뮬레이션 매출 16위

런칭 1일차, 일본/미국을 포함한 주요 17개국에서 애플 최상위권 랭킹 진입

런칭 7일차, 구글도 주요국 매출순위 상승 중 (일본 50위 / 미국 75위 등)



글로벌런칭 1주일 성과리뷰
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

현재 프로젝트가 서비스 중인 전 국가 기준, 
특히 미국/일본 시장에서의 D7까지의 RPD 성과를 볼 때 
글로벌 성공작들 대비 시장 경쟁력과 성장 가능성을 확인 중

글로벌지역 앱출시 이후 누적RPD 비교

0

2250

4500

6750

9000

1일차 2일차 3일차 4일차 5일차 6일차 7일차

RESU WOS SOS
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미국지역 앱출시 이후 누적RPD 비교
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일본지역 앱출시 이후 누적RPD 비교

** RESU : 바이오하자드 서바이벌 유닛 / WOS : 화이트아웃서바이벌 / SOS : 스테이트오브서바이벌 
** 누적 RPD : 다운로드 1건당 매출을 누적합산한 지표로서, 매출성능과 잔존성능을 나타내는 대표 벤치마크 중 하나 
** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)



글로벌런칭 1주일 성과리뷰
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

** GBTW : 건쉽배틀 토탈워페어 
** ROAS : 마케팅 비용 대비 매출 효율, 수익화 성능을 나타냄 
** LTV : 가입 유저 1명당 누적 매출, 장기 수익성을 나타냄 
** 출처 : 조이시티 자사 데이터

GBTW 글로벌런칭 대비 6배

출시 이후 D7까지의 
ROAS 성능

GBTW 글로벌런칭 대비 5배

출시 이후 D7까지의 
LTV 성능 조이시티 4X 게임 중 

가장 우수

모객성능

조이시티 4X 게임 중 
가장 우수

자연유입

D0 ROAS D1 ROAS D3 ROAS

GBTW RESU

D0 LTV D1 LTV D3 LTV



Project Visioning
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)

현재 WOS와 보이는 RPD 차이가 
유의미한 시점까지 유지된다면

WOS 수준의 모객 규모를 
앞으로도 유지할 수 있다면

런칭 1년 경과

미국 애플 전략카테고리 매출순위 5위권 
(월간 미국 총매출 약 400억원 추정규모) 

/ 
일본 애플 전략카테고리 매출순위 8위권 
(월간 일본 총매출 약 100억원 추정규모) 

달성가능하다는 것을 의미

또한 WOS는 12개월차 이후에도 매출피크 지점까지 
30개월간 꾸준한 성장을 지속하였고, 

기존 자사 게임들 역시 장기간 안정적인 매출 지속이 된 것을 고려, 

글로벌 시장에 안착한다면 
이 프로젝트도 위 지점을 넘어 성장할 수 있을 것으로 기대



한국형 센츄리게임즈의 시작
BIOHAZARD SURVIVAL UNIT

중국형 빠른 공정

첫번째 성공모델을 엔진삼아 
빠르게 2,3차 성공을 양산

이번 바이오하자드 프로젝트를 시작으로 
역량 뿐 아니라 실적까지 인정받는 한국 4X 대표 게임사가 될 것

확보된 성공엔진

확률높은 두번째 글로벌성공 
안정적인 수익성 확보

킹오브아발론

총기시대 (Guns Of Glory)

화이트아웃서바이벌

킹샷 (King Shot)

탑워 (Top War)

라스트워 (Last War)

하
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0. PRESS START TO CONSOLE-MARKET



시리즈 콘솔게임의 사업적 가치
FREESTYLE FOOTBALL2

캡콤은 꾸준히 매출의 외연이 확장하고 있는데 
이는 안정적인 시리즈 콘솔게임의 힘에 기초한 것 

꾸준히 발매되는 바이오하자드 시리즈와 
몬스터헌터 시리즈는 

충성유저 팬덤을 바탕으로 
신규유저집단 또한 착실히 확보하며 성장 중

레지던트이블7 몬스터헌터: 월드
레지던트이블2 몬스터헌터 월드: 아이스본
레지던트이블3 몬스터헌터 라이즈
레지던트이블 빌리지 몬스터헌터 라이즈: 선브레이크
레지던트이블4

** 출처 : 캡콤 공식 IR 자료 
https://www.capcom.co.jp/ir/english/data/pdf/annual/2024/annual_2024_01.pdf 
https://www.capcom.co.jp/ir/english/data/pdf/explanation/2022/full/explanation_2022_full_01.pdf

[CASE STUDY] 캡콤 대표IP 판매량 데이터 추이



시리즈 콘솔게임의 사업적 가치
FREESTYLE FOOTBALL2

** 출처 :  
https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/gaming-industry 
https://featureupvote.com/blog/game-retention/ 
https://generalistprogrammer.com/tutorials/pc-vs-console-game-development-platform-strategy-guide

시장 규모 (2024)

모바일게임시장 콘솔게임시장

$92.6B (49%) $51.9B (28%)

평균 ARPU $51.35 $90 +

유저 유형 대중 지향적 순수혈통 게이머

DAY 1 RET 35% ~ 50% 50 ~ 60%

DAY 30 RET 5% ~ 10% 10% ~ 20%

꾸준히 성장하고 있는 콘솔게임시장, 
특히 진성게이머를 타겟하는 장르의 경우 높은 사업적 기회 창출 가능

https://www.blog.udonis.co/mobile-marketing/mobile-games/gaming-industry


1. FREESTYLE SERIES



About Franchise
FREESTYLE FOOTBALL2

2004

게임시장의 미래, 콘솔/스팀 플랫폼으로 탄생하는 새로운 프리스타일, FSF2

프리스타일 
정식서비스

2010

프리스타일 풋볼 
정식서비스

2011

프리스타일 2 
정식서비스

2016

3on3 프리스타일 
정식서비스

2026

프리스타일 풋볼2 
서비스 예정

조이시티 최초 콘솔게임 
PS4 & XBOX

아쉬웠던 
미주권/유럽권 서비스

한국을 넘어, 
중국 온라인 1위농구게임



About Franchise
FREESTYLE FOOTBALL2

글로벌 잠재 유저풀을 가진 프랜차이즈 시리즈

중국 
1억명

미국 
1250만명

한국 
760만명

유럽 
720만명

대만 
500만명



About Franchise
FREESTYLE FOOTBALL2

동양에서의 큰 사업적 성공 
서양에서는 일부의 아쉬움, 하지만 기회와 가능성도 발견

중국 
1억명

미국 
1250만명

한국 
760만명

유럽 
720만명

대만 
500만명

극단적인  
동양형 Pay To Win 
비즈니스모델로 인한 

피로도 호소

글로벌 서비스를 감당하기에 
부족했던 

네트워크 및 서버 기술력

WEAKNESS

이미 콘솔시장에서 
비주류 장르인 농구로 
당시 최고 수준의 

다운로드 기록한 3on3 
. 
. 

하물며 
글로벌 인기종목인 축구라면?

OPPORTUNITY



2. NEW-FREESTYLE, FSF2



소개 영상 보러가기 (링크)

https://youtu.be/HcWRvf8er1Y?si=hKUvRtylb4gOdB-X
https://youtu.be/HcWRvf8er1Y?si=d2_YRsSv3XfvphwW


풋볼2는 
UNREAL5 ENGINE 기반으로 제작되어 
프리스타일 전 시리즈 중 
압도적인 
HIGH QUALITY GRAPHIC 
을 추구합니다



풋볼2는 
1명의 플레이어가 1명의 1캐릭터를 
실시간으로 컨트롤 하는 
팀배틀 방식의 스포츠게임입니다



NO P2W, NO F2P ! 
풋볼2는 
무료게임이 아닌 유료패키지 게임으로 출시되며 
싱글 스토리모드, 트레이닝모드, 멀티플레이 등 
전방향 지원하는 게임입니다



FSF2 Milestone
FREESTYLE FOOTBALL2

Grand Launching: 놓칠 수 없는 절호의 기회, 2026 월드컵

Pre-marketing : 2025년 12월 
CBT : 2026년 1월 
OBT : 2026년 3월 

. 

.

. 

. 
2nd Grand Launching (STEAM) : 2026년 4분기 



NEW NORMAL FREESTYLE, FSF2
FREESTYLE FOOTBALL2

조이시티 최초의 프리미엄 게임 (유료 패키지 게임)

프리스타일 시리즈 최초의 Non-P2W 게임

** 출처 :  
프리스타일풋볼2 공식 유튜브 채널 댓글 중 발췌 (https://www.youtube.com/@FreestyleFootball2/featured) 
루리웹 프리스타일풋볼2 기사 댓글 중 발췌 (https://bbs.ruliweb.com/news/read/218418)

https://www.youtube.com/@FreestyleFootball2/featured
https://bbs.ruliweb.com/news/read/218418


Game Core and Business Model
FREESTYLE FOOTBALL2

콘솔게임 시장에서 익숙한 캐릭터 중심의 비즈니스 모델을 구성

기존의 프리스타일 

과금으로 강력한 캐릭터를 구매해서 
상대를 손쉽게 제압하는 게임성 
Pay To Win

프리스타일 풋볼2 

내 취향에 맞는 캐릭터를 연구하고 
연습해서 정정당당 실력으로 겨루는 게임성 

Play To Win
. 
. 

실력과 승률을 판매 

고성능캐릭터와 강화/성장도구를 
부분유료화로 판매하는 방식

. 

. 

취향과 수집욕을 판매 

DLC 시즌패스로 
원하는 캐릭터를 구매,성장할 수 있는 방식



경쟁자 분석
FREESTYLE FOOTBALL2

축구게임/스포츠게임의 왕좌 FC(구 FIFA), 하지만 우리가 싸울 적은 아니다 
(시장의 차이)

FC 시리즈(FIFA) 

1인 1팀 플레이 게임 
거시적 감독형 플레이 

(스타크래프트) 

유명 선수/팀의 플레이를 재현하는 재미

프리스타일 풋볼2 

1인 1포지션 플레이 게임 
역활 및 협력형 플레이 

(오버워치 / 롤) 

내가 축구를 하는 자체의 재미



경쟁자 분석
FREESTYLE FOOTBALL2

오히려 유의깊게 봐야할 시장 선례, 리매치

영상 보러가기 (링크)

https://youtube.com/shorts/O-7ijR-iEnQ?si=v7AmzIPZcScBorWu
https://youtube.com/shorts/O-7ijR-iEnQ?si=v7AmzIPZcScBorWu


경쟁자 분석
FREESTYLE FOOTBALL2

오히려 유의깊게 봐야할 시장 선례, 리매치

스팀출시 1일만에 축구 게임 1위 
출시 1개월 판매량 : 520만장 (462억원 매출 기록) 
출시 1년간 예상 성과 :846만장 (846억원) 

하지만 
불안한 네트워크와 크로스플레이 미지원, 

고가치 유저인 PS & STEAM 유저 확보에 실패하면서 빠른 쇠락 중

출시 3개월 누적 다운로드수 출시 3개월 누적 RPD

** 출처 : SensorTower (https://app.sensortower.com)

게임 퀄리티의 아쉬움, 약점이 많았음에도



FREESTYLE FOOTBALL2

FSF2의 타겟 유저 피라미드

0티어 
FC25 / FC온라인 게이머

1티어 
리매치/E풋볼 게이머

2티어 
오버워치 / LOL 게이머

3티어 
캐주얼게이머 + 축구 관심자

4티어 
기타 대중

1차 공략 지점리매치가 공략했던, 
하지만 현재는 실망하고 이탈한 

600만명을 1차 타겟으로

나아가 캐주얼 축구게임, 
팀배틀게임, 

1인1역할게임을 선호하는 집단으로 
단계적 확장

시장진입, 성장



시장진입, 성장
FREESTYLE FOOTBALL2

월드컵 시즌플랫폼 파트너쉽리매치 브릿지

프리마케팅 본격화 시점부터 
적극적인 리매치 비교광고로 
경쟁사 이탈고객을 확보

월드컵 시즌에 맞춘 
인지도 있는 글로벌 제휴로 이슈 극대화 

캐릭터 DLC 판매를 통해 
비용효율화 제고 

MS X-BOX 게임패스 
입점으로 트래픽 확보 

+ 
PS 프로모션으로 
매출 트래픽 확보

전략적 스팀출시

확보된 브랜드파워를 바탕으로 
글로벌 PC유저와 
중국 유저를 향한 

신속한 출시



시장진입, 성장
FREESTYLE FOOTBALL2

위협이 될 수 있었던 경쟁자의 위기를 기회로, 
4년에 한번 오는 귀중한 시즈널 이슈를 날개삼아 

콘솔시장에 안착하는 프리스타일 풋볼2

월드컵 시즌플랫폼 파트너쉽리매치 브릿지

프리마케팅 본격화 시점부터 
적극적인 리매치 비교광고로 
경쟁사 이탈고객을 확보

월드컵 시즌에 맞춘 
인지도 있는 글로벌 제휴로 이슈 극대화 

캐릭터 DLC 판매를 통해 
비용효율화 제고 

MS X-BOX 게임패스 
입점으로 트래픽 확보 

+ 
PS 프로모션으로 
매출 트래픽 확보

전략적 스팀출시

** 출처 : 스팀스파이 (https://steamspy.com/)

배틀그라운드 스팀 국가별 이용자 분포

스팀 사용자 중 중국 
이용자수 1위 : 21.28% 
동시접속자수 1위 : 38% 
구매자수 1위 : 32%

확보된 브랜드파워를 바탕으로 
글로벌 PC유저와 
중국 유저를 향한 

신속한 출시

https://steamspy.com/


시장진입, 성장
FREESTYLE FOOTBALL2

위협이 될 수 있었던 경쟁자의 위기를 기회로, 
4년에 한번 오는 귀중한 시즈널 이슈를 날개삼아 

콘솔시장에 안착하는 프리스타일 풋볼2

월드컵 시즌플랫폼 파트너쉽리매치 브릿지

프리마케팅 본격화 시점부터 
적극적인 리매치 비교광고로 
경쟁사 이탈고객을 확보

월드컵 시즌에 맞춘 
인지도 있는 글로벌 제휴로 이슈 극대화 

캐릭터 DLC 판매를 통해 
비용효율화 제고 

MS X-BOX 게임패스 
입점으로 트래픽 확보 

+ 
PS 프로모션으로 
매출 트래픽 확보

전략적 스팀출시

확보된 브랜드파워를 바탕으로 
글로벌 PC유저와 
중국 유저를 향한 

신속한 출시



시장진입, 성장
FREESTYLE FOOTBALL2

성공의 불씨를 지속적인 성과로 만들기 위해

라이브서비스

조이시티가 그동안 잘해온 
안정적인 운영, 유저 커뮤니케이션, 

글로벌 네트워크 인프라 관리

이슈 지속화

글로벌 IP와의 적극적인 콜라보로 
리매치의 2배 수준의 RPD를 계획, 

사업성과 역시 2배 수준 달성을 목표로

On-Going 마케팅

그간 확보한 마케팅역량을 
콘솔/스팀 시장으로 확대하기 위한 

R&D 및 외부 협력 지속

후속 넘버링 출시

지속적인 시리즈 출시를 통해 
IP 가치의 확대 및 

조이시티 콘솔 비즈니스 고도화



FREESTYLE NEXT to JOYCITY NEXT
FREESTYLE FOOTBALL2

일회적이고 변칙적인 시도가 아니라 
이 경험을 바탕으로 조이시티 미래 포트폴리오의 새로운 축으로 콘솔/스팀을 정조준 !

프리스타일 프랜차이즈의�
새로운 도전





FREESTYLE  FOOTBALL 2BIOHAZARD Survival Unit

US/WE 중심의 고가치 시장에서 
검증된 기반을 확보하여 4X 성공작 양산화 전략

연간 3~4종 이상의 도전으로 
콘솔/스팀 기반 NEW포트폴리오 확보



FREESTYLE  FOOTBALL 2BIOHAZARD Survival Unit
US/WE 중심의 고가치 시장에서 

검증된 기반을 확보하여 4X 성공작 양산화 전략
연간 3~4종 이상의 도전으로 

콘솔/스팀 기반 NEW포트폴리오 확보

지속성장 가능한 글로벌 시장의 K게임의 리더로의 도약



2025 JOYCITY 신작설명회
조이시티의 꿈을 향하는 미래

BIOHAZARD SURVIVAL UNIT 
FREESTYLE FOOTBALL 2
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