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[가마수트라의 ‘게임기의 역사’는 Apple II에 대한 소개로 이어집니다. 1980년대의 미국 교

실 풍경을 돌아보면 Apple II는 가장 편재적인 존재로 기억되고, 당시의 컴퓨터는 매우 있기 

있는 게임기의 일종으로 여겨지기도 했습니다. 갑자기 무슨 Apple II냐고요? 이해가 안가는 

분들은 코모도어 64(the Commodore 64)와 벡트랙스(the Vectrex)에 대한 지난 기사를 읽어

주세요.] 

 

Apple II는 가장 성공적이고, 향력 있고, 오랫동안 사랑 받은 가정용 컴퓨터 중의 하나이

다. 다른 어떤 기종보다도 가정용 컴퓨터의 용도를 일에서 놀이로 변화시키는 데 일조했다. 

바꿔 말해, 가정용 컴퓨터를 일반적인 미국가정의 서재책상에서 거실중심으로 옮겨놓는 일

을 한 장본인이다. 애플 시리즈는 1977년에 세상에 등장하여 Disk II 드라이브가 1978년에 

발매된 후 확고한 가정용 컴퓨터로서 자리매김하 다. 이를 입증하는 예로, Apple II 시리즈

의 마지막 모델인 Platinum IIe는 1993년11월까지 생산이 계속되었다. 오늘날의 수많은 게

임산업의 지지자들과 전문가들의 시작은 모두 애플에서 비롯되었다고 해도 과언이 아니다.  

 

배경 

 

Apple II는 미국 캘리포니아주 서니베일(Sunnyvale) 출신의 두 명의 Steve들에 의해 탄생되

었다. 동명의 두 사람 중 한 명은 HP(Hewlett-Packard)사에서 계산기 부문에 종사하고 있

던 실력파 엔지니어 Steve Wozniak(미국 내에선 Woz라는 별칭으로 유명)이고 다른 한 명

은 여름 동안 같은 회사에서 일하던 활달하고 또 괴팍한 성격의 소유자 Steve Jobs이다. 

Woz는 Jobs와 고등학교 동창으로 원래 공짜 장거리 전화사용 및 타인의 전화내용을 엿들
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을 수 있는 불법기기, ‘블루박스’라는 장치를 개발한 해커들이었다.  

 

1974년에 Jobs는 아타리사(Atari)의 40번째 직원으로 채용되었고 시간제 기술자로서 아타

리의 혁신적인 첫걸음을 돕는다. 이후, Jobs는 돌연 1년 동안 인도로 떠나 빡빡 밀은 머리

와 전통인도 의상을 걸치고 회사로 복귀한다. 당시 아타리는 퐁(Pong)의 게임센터 버전으로 

상당한 성공을 걷고 있었고 동 타이틀의 가정용 버전으로 또 한번의 대박을 노리고 있었다. 

이 때 야간근무 엔지니어로 일하던 Jobs는 화면이 세로로 구성된 퐁의 1인용 버전인 브레

이크아웃(Breakout)의 프로토타입을 제작하라는 임무를 받는다.  

 

브레이크아웃은 화면 상단에 존재하는 여러 줄의 블록을 플레이어가 화면 하단의 작은 패들

을 사용하여 제거한다는 구성의 게임인데 당시의 기술로 브레이크아웃을 제작하려면 상당한 

비용이 요구되었다. 여기서 Jobs의 역할은 가장 적은 수의 칩을 사용하여 게임을 제작하는 

것이었다. 험난한 난관을 앞에 둔 Jobs의 머리 속에 떠올랐던 사람이 바로 그의 오랜 친구

인 Woz. 

 

자사의 가정용 퐁을 혼자서 똑같이 제작하는 Woz의 놀라운 실력을 본 아타리는 그를 스카

우트하려 했지만 HP에서 빼오는 데에 실패한다. 하지만 아타리 게임센터용 타이틀의 큰 팬

이며 동시에 기술적인 도전에 굶주려 하던 Woz는 결국 그의 오랜 친구인 Jobs를 돕기로 

결정, 4일정도 만에 상당량의 일을 끝내는 성과와 더불어 당시 아타리 게임센터 타이틀 중 

제일 적은 량의 칩으로 게임을 제작한다. 이를 본 아타리의 기술자들은 감탄을 금치 못했고 

Jobs는 상당한 보수와 보너스를 챙기게 된다(이 중 Jobs가 Woz에게 나눠준 금액은 얼마 

되지 않는다). 이렇게 하여 브레이크아웃은 아타리의 또 하나의 게임센터 히트작으로 자리

를 잡는다.  

 

그 후 몇 년간 하드웨어 해킹과 비디오 게임 개조를 일삼던 Woz는 텔레비전 컴퓨터 단자분

야에서 일하기 시작한다. 이 때 Woz는 가정용 컴퓨터산업의 가장 큰 장애물이 바로 저렴하

고 효과적인 출력장치의 부재라는 것을 인식하 다. 컴퓨터 사용자들은 반짝거리던 LED나 

비디오 혹은 문자단자와 씨름하는 것이 고작, 그나마 이 방법들조차 사용하지 못하는 사용

자들이 대다수 다.  

 

Woz는 지금은 전설적인 모임으로 알려진 홈브루 컴퓨터 클럽(Homebrew Computer Club)

의 일원으로 정기모임에 참석했었다. 이 모임에서 추후 업계의 선구자로 군림하게 되는 많

은 이들이 모여 자신의 아이디어와 열정을 교환하 는데, 모임의 창의적이고 열정적인 회원

들에게 자극을 받은 Woz는 추후 Apple I으로 탄생하는 프로토타입을 개발한다. 단순히 섬

세하게 제작된 회로기판과 저가의 MOS 6502 마이크로프로세서, 4KB RAM, 그리고 확장커

넥터로 구성된 Apple I은 이 후 발전의 시초가 되었다. 아타리와 HP는 Woz의 프로토타입에 



관심을 보이지 않았고, 이에 두 명의 Steve들은 1976년4월1일, 자신들만의 회사인 애플 컴

퓨터(Apple Computer)를 창립한다.  

 

Woz의 침실과 Jobs의 창고에서 일을 하던 두 명은 Apple I의 생산을 시작한다. 상당한 실

력의 설득가인 Jobs는 근처의 컴퓨터 가게인 바이트숍(Byte Shop)과 미화 5만불의 계약을 

체결한다. 무수한 신용, 시간, 공급에 대한 제약에도 불구하고 Woz와 Jobs는 바이트숍의 

발주량만큼 기기를 제작하는 데 성공, 바이트숍은 회로기판에 사용할 수 있는 풀스트로크 

키보드와 목재 케이스를 둘에게 제공하 다. 바이트숍과 잡지 및 광고를 통해 애플 컴퓨터

는 Apple I의 매출로 느리지만 지속적인 성장을 해나간다. 

 

Apple I이 정식발매 되기도 전에 Jobs와 Woz는 이미 새로운 성능에 대한 구상을 하고 있었

다. 두 사람은 설계를 지속적으로 개선해나가고 홈브루 컴퓨터 클럽의 회원들과 성과에 대

한 정보를 공유했다. 이 결과 탄생한 작품이 바로 Apple II이다. 첫 발매 이후 시간이 지나

긴 했지만 이 새로운 기종은 Apple I의 모든 면을 개선한 기능을 갖추었다. 성형된 플라스

틱 케이스와 풀스트로크 키보드, 외장형 주변기기포트 및 손 쉽게 사용가능 한 8개의 내장

확장슬롯으로 Apple II는 구성되었다.  



 

애플은 초기에 인상 깊은 광고를 제작, 바이트잡지(Byte) 1987년2월호에 기재된 위 사진의 광고는 여러 페이지에 걸쳐 제작된 애플2컴퓨터 광

고이다.  

 



홈브루 컴퓨터 클럽의 동료들을 놀라게 하는 취미를 가지고 있던 Woz는 BASIC만으로 제작

된 브레이크아웃을 해보고 싶다는 생각을 한다. 하지만 그러한 발상의 현실화는 Apple I으

로는 도저히 불가능한 것으로, Woz는 Apple II를 사용하여 컬러그래픽 커맨드와 패들 컨트

롤러용 회로, 그리고 사운드출력용 스피커를 사용하는 브레이크아웃을 제작한다. 이러한 기

본기능을 갖춘 Apple II는 1977년 당시 Commodore PET 및 Trandy TRS-80 Model I 등이 

엄두도 내지 못하던 기술력을 제공하 다. 가정용 컴퓨터산업의 이러한 눈부신 발전의 큰 

공헌자 중 한 명이 바로 비디오게임에 열성인 엔지니어이자 독특한 성격의 신비주의자로 유

명한 Woz이다.   

 

“당시의 Apple II를 성공적으로 이끌어준 많은 기능들은 모두 하나의 게임에서 비롯, 내장된 

많은 좋은 기능들은 재미삼아 제작해본 BASIC 버전의 브레이크아웃에서 파생하 다.” – 

Steve Wozniak, Call-A.P.P.L.E. 잡지, 1986년10월  

 

Apple II의 한계점 중 가장 두드러진 것은 데이터 저장매체인데, 그것은 구매는 간편하지만 

효율성이 매우 떨어지는 카세트 테이프 다. Apple II는 일반 매장에서 구입할 수 있는 카세

트리코더를 사용하여 데이터를 읽고 작성할 수 있는 내장카세트포트를 장착, 당시 컴퓨터들

의 저장능력과 비슷한 성능을 보 다.  

 

 

Apple IIe의 내부사진. 모든 Apple II기종은 Apple IIc시리즈에게 절약을 안겨준 사용 간편한 내장확장카드슬롯을 탑재.  

 

하지만 컴퓨터 데이터 저장에 있어 카세트는 단점이 많고 안정성이 떨어지는 매체로, 게임



을 즐기기 위해 20분 동안 기다리다 매번 테이프 로딩에 문제가 있다는 메시지를 받아본 

사람이라면 누구든 아는 사실이다. 

 

이 실정에서 Woz에게 성공을 가져다 준 장치는 바로 그가 직접 설계한 높은 효율성, 속도, 

저렴한 가격을 갖는 5.25" 플로피 디스크, Disk II 다. 1978년에 발매된 Disk II는 공개즉시 

세계적으로 높은 평가를 받는다. 이에 카세트 저장장치들은 역사의 뒤편으로 물러가고 디스

켓이 애플 컴퓨터의 새로운 매체로 부상, 경쟁사들이 이 중요한 분야에서 애플을 따라잡는

데 몇 년의 시간이 걸렸다.  

 

초기 디스크의 표준화는 플랫폼의 컬러그래픽과 사운드를 지원, Apple II시리즈는 애플리케

이션 및 게임 양 쪽 개발자들 모두에게 있어 1980년대 후반까지 인기를 누리게 된다. 그 

결과, 기타 플랫폼들은 애플에서 탄생된 게임 및 프로그램 포트를 사용할 수 밖에 없었다.   

 



 

처음에는 게임 패들만을 지원했지만 다양한 분야에 사용 가능한 컨트롤러가 Apple II용으로 개발됨. 위 사진의 Wico Command Control(아타리 

계열의 디지털 조이스틱을 사용할 수 있는 장치)뒤에 전시된 타블릿(tablet), 마이스(mice) 및 2-버튼 아날로그 조이스틱 등. 

   

초기에 친구들과 실력 있는 동료들의 도움으로 회사를 시작한 Woz와 Jobs는 이 후 자신들

의 회사를 경 인들과 새로운 직원들이 끊이지 않는 입지 있는 회사로 변화시켜 나간다.  

 

1980년에 달해 애플 컴퓨터는 사무실 여러 개로도 부족한 1,000명 가까운 직원이 있는 기

업으로 성장한다. 1980년12월, 애플 컴퓨터는 공기업 상장하여 20억 달러의 평가를 받는다. 

이 과정에서 회사 관계인들 중 몇 명의 백만장자들이 탄생, 물론 Jobs와 Woz도 이러한 거

대한 부의 주인공 중 한 사람이 되었다.    



   

1981년, 비행기 사고로 부상을 입은 Woz는 잠시 동안 일을 쉬게 되었고 회사로의 짧은 복

귀 이후 교육, 자선, 및 기타 사업분야에 참여하기 위해 애플 컴퓨터를 떠난다. 같은 해, 

Jobs는 애플의 회장이 되었다.  

 

“야망 있는 컴퓨터인들이 자신의 컴퓨터에 원하는 것은 Apple II에 모두 갖춰져 있다.” – 일

렉트로닉 게임즈(Electronic Games) - 1983년12월 기재 

 

1983년, Jobs는 당시 펩시콜라의 사장이던 John Sculley를 애플의 사장 겸 CEO로 임명한

다. 1985년, Sculley와 Jobs 간의 큰 견해차이로 인해 Jobs는 회사에서 사임하게 되고, 

Jobs가 다시 회사를 살리기로 결심하여 1997년에 복귀하 을 때, 회사는 이미 병들고 금전

적으로 부실한 상태로 변화해 있었다.  

 

미국에 출시된 Apple II시스템들의 중요업적: 

 

1977년: Apple II는 처음에 4KB RAM과 4-컬러 (추후 6-컬러) 디스플레이, Integer BASIC, 2

개의 게임 패들 및 1개의 데모 카세트로 구성, 조립된 형태와 킷(kit) 형태로도 제공되었다. 

다음 해, Disk II 5.25" 플로피 디스크 드라이브의 탄생과 함께 Apple II 플랫폼이 경쟁사 제

품에 비해 월등한 우위에 서게 된다.  

 

1979년: Apple II+는 48KB RAM, 6-컬러 디스플레이 및 마이크로소프트의 새로운 버전의 

BASIC으로 구성, 컴퓨터부문에 있어 중요한 기본사양을 수립하 다. 애플사는 같은 시기에 

미디어장비 전문업체인 Bell & Howell에게 유일하게 복제품인 특수오디오/비디오포트와 스

크류 드라이버로만 해체 가능한 케이스로 구성된 검정색 Apple II+의 생산을 허락하 다. 이 

특수한 Apple II+는 애플사가 자사 플랫폼의 위치를 학교들을 상대로 확립하고자 제작된 것

이었다.   

 

1980년: 애플시리즈 중 최악의 호환성과 높은 가격을 자랑하는 Apple III business system

이 출시되지만 과거 시리즈들의 계보를 잇는 데에 실패한다. 

 

1983년: 64KB RAM, 문 대문자와 소문자를 모두 표시할 수 있는 능력을 갖춘 Apple IIe가 

출시, 역대 Apple II 시리즈 중 최고의 성공을 이뤄낸다. 나중에는 DOS 3.3과 새로운 

ProDOS를 합본하여 출하되었다. IIe의 마지막 버전인 Platinum은 케이스의 컬러와 숫자 키

패드 및 여러 부분의 작은 개선에 힘입어 1990년대 초반까지 생산이 이어진다. 같은 해, 1

만불 가격의 차세대 Apple Lisa business system이 발매되지만 성공하지 못한다.   

 



1984년: 128KB RAM, 내장형 5.25" 플로피 드라이브를 갖춘 컴팩트한 Apple IIc가 출시. 이 

후 1988년에 4 MHz (과거 1.4 MHz) 프로세서와 대용량 RAM 확장 옵션 및 800KB 3.5" 내

장 디스크드라이브를 갖춘 IIc+(Apple IIgs와 동일한 용량)가 발매된다. 같은 해 애플사의 첫 

매킨토시인 Apple Macintosh가 발매되었다.  

 

1986년: 8-bit II컴퓨터 시리즈를 이어주는 진정한 하위 호환성을 갖춘 16-bit Apple IIgs가 

발매되었다. 이 때까지의 애플은 II시리즈의 힘입어 성장해왔지만 몇 년 후 매킨토시가 회사

의 주력상품으로 부상한다. 

 

Apple IIc의 출시행사 중 선언된 1984년의 ‘애플2는 원하다’(Apple II Forever) 문구에도 

불구하고 불과 10년 뒤, 애플은 매킨토시에만 투자를 하게 된다. 하지만 1976년에 시작된 

기술을 기반으로 하던 Apple II컴퓨터 시리즈가 획기적인 기록을 세운 것은 분명하다.     

 

소프트웨어  

 

Apple II의 성공비결 중 하나는 하드웨어의 내부구조를 공개했다는 것이다. 반면, 다른 제조

업자들은 그러한 사항을 거래기밀로 유지했다. 또 다른 성공요소는 내장형 카세트포트와는 

별도로, Apple II가 디스크드라이브가 엔드유저에게 있어 당연한 액세서리로 인식되던 첫 시

스템들 중 하나 다는 것이다. 개발자들은 Disk II의 기준을 활용하여 이로부터 몇 년 후 디

스크 소프트웨어의 대폭적인 개발을 이뤄낸다.  

 

Apple II는 2개의 중요 디스크 운 시스템인 DOS 3.x와 ProDos를 제공했는데, 각각의 운

체제는 자동으로 부팅되지 않는 일정의 소프트웨어를 실행하기 위해 필요했다. DOS 3.1(내

부 버전교체로 인해 1.0이 아님)은 Disk II의 첫 출시와 함께 발매되었다. 1980년에는 초기

DOS의 마지막 버전인 DOS 3.3이 출시, 확장된 디스크 용량과 새로운 섹터형식(sector 

format)을 지원했다. 이 새로운 형식에선 기존 디스크들을 새로운 디스크 드라이브(업데이

트된 ROM을 장착)에 사용하기 전에 변환해야 했다.    



 

On-Line Systems(Sierra)의 창시자 Ken Williams와 Roberta Williams에 의해 개발된 최초의 텍스트 및 그래픽기반의 어드벤처 게임인 미스터리 

하우스(Mystery House)의 화면. 미스터리 하우스는 On-Line Systems사의 창업7주년 축하를 위해 출시된 공개소프트웨어이다. 몇 년 후 동 플

랫폼에서 개발된 게임에 비교해 단순한 라인 그래픽은 시각적인 면에서 월등히 떨어지지만 미스터리 하우스는 중요한 전례로서 기억된다. 

 

최초의 Apple DOS가 Disk II 독점용을 개발되었기 때문에, 1984년에 출시된 ProDOS는 여

러 종류의 디스크형식과 하드드라이브들에 대한 접근성, 속도, 유연성을 높이기 위해 개발

되었다.  

 

Apple III의 융통성 높은 Sophisticated Operating System(SOS)체제에 기반한 ProDOS는 오

늘날까지 출시된 역대 II시리즈들 모두를 지원하는 게 가능했다. 1986년, 16-bit Apple IIgs

용으로 출시된 ProDOS 16 1.0의 등장과 버전1.2의 출시와 함께 원래의 8-bit ProDOS 소프

트웨어는 ProDOS 8으로 개명되었다. ProDOS 8의 마지막 버전인 1.9는 1990년에 출시되었

다.  



 



II시리즈 용으로 처음 개발되어 기타 플랫폼으로도 제작되었던 다수의 전략 및 롤플레잉 게임(사진의 1985년 발매 Phantasie 등)으로 Apple사

를 크게 지원했던 SSI사. 

 

Dan Bricklin과 Bob Frankston은 VisiCalc 스프레드시트 소프트웨어를 사용하여, 1979년, 산

업계용으로 설계된 최초의 획기적인 프로그램을 개발하 다. 이로 인해 II시리즈는 1990년

대에 들어서까지 교육부문에 있어 시장을 독점하게 된다. Apple의 활용도 높은 컴퓨터는 게

임뿐만이 아닌 생산적이고 교육적인 프로그램에도 탁월했다.   

 

10여 년 동안 Apple II가 제일 중요한 플랫폼으로 존재했다는 것을 고려할 때, Apple II용으

로 수천 개의 타이틀이 개발되었다는 것은 놀라운 사실이 아니다. 비록 전략, 롤플레잉 및 

어드벤처가 주를 이렀지만 Apple II의 방대한 타이틀은 상대적으로 적은 기타 장르 타이틀

의 숫자도 무시 못할 만큼 거대했다. Broderbund, Electronic Arts, Infocom, Interplay, 

Origin 및 SSI 등을 포함하는 여러 유명개발자들과 제작사들에 의해 각 게임 장르를 개척한 

여러 타이틀이 발매되었다.    

 

많은 사람들이 울티마 4(Ultima IV, 1985 년 발매)를 9 편의 시리즈 중 최고라고 꼽는다. 실제로 울티마 4 는 오늘날까지 개발된 게임 중 도덕 및 

윤리와 같은 어려운 주제를 다룬 몇 안 되는 게임 중 하나이다. 사진은 당시 획기적이던 타이틀 화면이다.  

On-Line Systems(이후 Sierra)가 개발한 미스터리 하우스 Mystery House, 1980 년)는 

그래픽을 사용한 최초의 상업용 텍스트 어드벤처 게임이다. 이 후 On-Line Systems 에 



의해 발매된 6 개의 양면디스크와 1500 가지의 화면으로 구성된 타임존 (Time Zone, 

1982 년)은 진정한 의미에서 볼 때 최초의 스토리형식 게임 중 하나이다. 비록 Richard 

Garriott 의 게임 중 아칼라베스 – 월드 오브 둠 (Akalabeth: World of Doom, 1980 년)이 

먼저 출시되었지만, 그의 2 번째 롤플레잉 게임인 울티마 (Ultima, 1981 년)가 게임역사에 

있어 가장 심도 있는 스토리를 가진 타이틀의 첫 시작을 끊었다.     

Sir-Tech 사의 위저드리 1: 미친 군주의 시험장 (Wizardry: Proving Grounds of the Mad 

Overlord, 1981 년)은 롤플레잉 던전 게임의 새로운 지표를 열었고 아직까지도 시리즈가 

발매 중이다. 캐슬 울펜슈타인 (Castle Wolfenstein, Muse 사, 1981 년)은 비록 거칠지만 

효과적인 대화를 보여준 흥미진진한 전략아케이드 어드벤처 게임이었다. Broderbund 의 

찹리프터 (Choplifter, 1982 년)은 개성적인 2 축 조작을 바탕으로 개발된 아케이드 게임으로 

헬리콥터의 방향과 상하 움직임을 각각 조종할 수 있었다.    

 

사진의 Electronic Arts의 Pinball Construction Set (1983년)은 Music construction Set (1983년)과 함께 플레이어들에게 자신만의 디지털 핀볼 

기계를 제작할 수 있는 자유도와 함께 새로운 개념의 인터액티브 소프트웨어를 즐길 수 있는 기회를 제공했다.  

 

사실상 게임이 아닌 Penguin Software의 그래픽 마술사 (The Graphics Magician, 1982년)

은 당시의 유명했던 그래픽과 애니메이션 제작용 소프트로 Apple II만의 특징을 개발플랫폼

으로서 개선시켜준 작품이다. 한편, Broderbund의 로드러너 (Lode Runner)는 1983년에 발

매된 유명 퍼즐기반 아케이드 게임으로 Electronic Arts의 Music Construction Set 및 



Pinball Construction Set와 함께 인기몰이를 했다.  

 

Pinball Construction Set는 플레이어들이 단순한 drag-and-drop으로 직접 가상의 핀볼기계

를 제작할 수 있는 자유도를 제공했는데, Music Construction Set 역시 음악작곡에 있어 동

일한 기능을 제공했다. 같은 해인 1983년, The Learning Company가 록키의 부츠 (Rocky’s 

Boots)를 제작하여 상을 수상하며 교육성있는 놀이(edutainment) 소프트의 시작을 선도하

다. 이 장르에서는 교육과 지도적인 내용이 게임의 재미와 함께 공존하는 새로운 장르

다.    

 

이러한 최초의 선구자격 타이틀들의 발매는 1980년대 후반까지 지속되었으며 Electronics 

Arts의 John Madden Football(존 메든 풋볼, 1989년)과 Broderbund의 액션어드벤처 게임 

Prince of Persia(페르시아의 왕자, 1990년)를 등장시켰다.  

 

페르시아의 왕자를 제작한 Jordan Mechner의 작품인 Karateka(공수도가, 1984년)는 현실적인 동작과 무술동작, 화면의 진행과 전체적인 화적

인 연출로 유명했던 작품이다. 

 

이렇게 최대, 최다의 양의 소프트웨어를 자랑하던 애플도 불법복사의 물결을 만나 난항을 

시작한다. 불법복제 소프트웨어가 기존의 플랫폼과 애플의 경쟁사들에게는 문제 지만 이 

후 개발된 플로피 드라이브로 인해 소프트웨어의 복사는 보다 손쉽고 효율적으로 가능하게 



되었다. 

 

듀얼 카세트 덱이 카세트의 복제를 위해 사용되었는데, 이 복제과정이 문제없이 완료되는 

일은 드물었다(특히 복사본에서 복사할 경우). 반면, 디스크 복제는 원본을 완벽히 구현해내

는 것이 가능했는데, 이의 방지를 위해 다양한 가상 및 물리복사방지 계획이 세워졌다. 하

지만 이러한 방어책도 대부분 전문해커들의 공격 앞에 쉽게 무너지고 말았다.     

 

사진의 이후에 발매된 Broderbund의 Airheart(에어하트, 1986년) 등과 같은 타이틀은 보다 부드러운 화면상의 동작을 포함하여 컴퓨터의 비쥬

얼이 얼마나 많이 발전했는지를 보여주는 좋은 예다. 

 

 “Apple II에서 플레이 가능한 흥미로운 게임 타이틀은 무궁무진하다. 너무 수가 많기에 이

중 일부를 소개하는 것도 힘들다.” –Electronic Games 잡지, 1983년 Buyer’s Guide 

 

과연 저작권 침해의 여파는 얼마나 큰 것이었나? 많은 소프트웨어 제작자들이 멈출 줄 모

르는 저작권침해와 매출하락으로 게임제작을 그만두었다고 한다. 이에 불구하고, 컴퓨터 유

저들은 불법복제 없이는 손에 넣을 수 없던 많은 수의 게임들을 즐길 수 있게 되었다(당시

에는 데모버젼이 없었기 때문에 구매 전에 게임을 해보는 것이 불가능했다). 이러한 저작권 

침해의 또 다른 혜택은 오늘날 온라인상에서 볼 수 있는 예전 소프트웨어 중의 대부분이 이

러한 불법복제 버전이라는 것이다. 



 

복사방지가 걸린 소프트웨어는 소스 미디어에서 옮기는 것이 힘들기 때문에 사용가능 수명

이 짧다. 물론 당시에는 실행되는 복사본 게임을 가지고 있으면 원본을 구입할 이유가 없었

다. Infocom, Origin 및 SSI 등의 제작사들이 화려한 포장과 게임과 동봉되는 여러 혜택(헝

겊 지도 및 개성있는 장신구 등)을 제공했지만 이는 원본구입에 대한 충분한 인센티브가 되

지 못했다. 간략히 말해, 저작권 침해(불법복제)의 향을 정확하게 측정하는 것은 힘들다. 

하지만 불법복제가 플랫폼의 수명에 많은 긍정/부정적인 향을 끼친 것은 분명하다.   

 

Marc Goodman의 The Bilestoad(바일스토드, 1982년) 등의 타이틀은 캐릭터들의 머리 위 시점에서 진행되는 1대1대전게임으로 일반적으로 

Apple II가 제공하는 색채를 엿 볼 수 있는 작품이며, 불법복제로 인해 제작을 그만둔 Marc Goodman의 마지막 작품이기도 하다.  

 

근래활동  

 

근래의 애플의 열성유저 될 가능성이 있는 유저들을 막는 가장 큰 장애물은 다양한 모델들

간의 호환성 문제이다. 애플 모델들의 다수가 다른 ROM을 장착하고 키보드설계와 구성부

터 기본 RAM과 확장옵션까지 많은 차이가 존재한다.    

 

더불어, 애플사의 불법 제작자들에 대한 적극적인 법적 대응에도 불구하고 원본 Apple II와

의 호환성이 제 각각인 많은 수의 복제시스템이 생산되었다. Apple IIgs는 별도의 이야기로, 

여러 가지의 혜택을 제공하지만 기존의 시스템 구성과 IIgs 독점용 소프트웨어의 관심 없는 



유저들은 그다지 큰 재미를 느끼지 못한 것 같다. 이에, Macintosh LC용의 Apple IIe Card

가 1990년에 발매되었는데 양 쪽 하드웨어의 구성 자체가 통일시키는 데에 어려움과 각각

의 단점이 있었다.   

 

다행히도 Apple II 시스템의 인기로 인해 오늘날 가정이나 학교에서도 원본의 Apple 하드웨

어를 적절한 가격에 찾는 것이 가능하다. 작동하는 완전한 시스템을 100달러 이하의 가격

에 구입하는 것도 가능하다. 

 

예전을 그리워하는 유저들에게는 높은 소장가치 때문에 기본형 Apple II가 인기가 있지만, 

일반유저들에게 가장 인기 있는 모델은 Apple IIe이다. IIe는 버전의 차이에 상관없이 최고의 

호환성과 확장성을 제공한다. 비슷한 이유로 Apple IIe의 마지막 모델인 Enhanced와 

Platinum도 많은 인기를 누린다. Enhanced가 디자인적으로는 원래 IIe에 가깝고, Platinum

이 키보드와 스타일 같은 특징면에 있어서 초기 매킨토시 및 Apple IIgs와 유사하다.    

 



Apple II의 복제품은 모든 규격과 구성으로 판매되었다. 여기에는 VTech의 정교한 확장 메모리 탑재 Laser 128 EX/2, 3.5" 디스크 드라이브 및 

Apple II와 CP/M 소프트웨어와 호환 가능한 사진의 Franklin사의 듀얼 5.25" 디스크 드라이브 에이스 1200 등이 포함된다.  

개성있는 디자인과 컴팩트한 크기로 인해, Apple IIc 는 또한 오늘날 수집가들에게 있어 인기 

있는 품목이다. 반면, 다른 시스템에 비해 전문성을 요구하는데, 최적의 시스템을 구성하는 

것은 특히 확장을 원하는 유저에게 있어서 힘든 일이다.  

복제품에 있어서는 VTech 의 Laser 모델이 가장 뛰어났다. 이러한 시스템들은 Apple IIc 의 

일반적인 크기로 생산되지만 Apple IIe 의 기본 확장옵션을 갖고 전체적으로 호환성이 매우 

높다. 

Apple 컴퓨터 구입을 고려하는 유저라면 메모리에 신경을 써야 할 것이다. 최소 48KB 의 

RAM 은 대부분의 소프트웨어를 실행 할 수 있지만 최소 64KB 의 RAM 사양이 보다 낳은 

선택이다. 그리고 128KB 은 나중에 발매된 타이틀에 필요하기 때문에 최적의 사양이라고 

볼 수 있다. Disk II 및 호환 가능 디스크 드라이브는 경쟁사의 제품들과는 다르게 찾는 

것이 쉽게 상대적으로 높은 수의 소프트웨어가 양 쪽 모두의 동시 사용을 지원한다.  

몇몇의 3.5" 디스크용의 소프트웨어를 찾는 것도 가능하지만 5.25" 디스크가 시스템 

수명전체를 통틀어 기본적인 사양이었다. 또한, DOS 3.x 및 ProDOS 의 가장 최근 버전을 

보유하고 있는 것도 중요하다. 이는 모든 소프트웨어가 스스로 부팅되지는 않기 때문이다. 

다른 활용도 높은 프로그램은 DOS.MASTER 로 Glen Bredon 에 의해 1980 년대 후반 

개발되었다. DOS.MASTER 는 DOS 3.3 용을 쓰여진 기존의 ProDOS 와 호환되지 않는 많은 

프로그램들을 보다 융통성 있는 형식에서 실행 가능하게 한다.    

예전에 많은 유저들은 그린튜브로 구성된 모노크롬을 사용했다. 모노크롬 디스플레이는 

뒤떨어진 다기보다는 하드웨어 혹은 소프트웨어가 이상적인 해상도나 색채를 지원하지 않을 

경우 일반적으로 색상이 제한되어 있고 조금 화려한 감이 있다. 많은 게임 타이틀이 Apple 

II 의 원래 컬러 구성인 보라, 초록, 검정 및 하얀색을 사용하여 제작되었는데 나중에 발매된 

게임들은 파랑과 주황색을 지원하게 되었다.  

이보다 적은 수의 게임들이 나중에 발매된 시스템에 제공되는 보다 높은 해상도와 16-컬러 

옵션을 지원했는데, 대부분의 소프트웨어가 제한된 색상임에도 불구하고 II 시리즈는 거의 

모든 최근의 TV 와 직접 연결될 수 있는 복합비디오신호를 출력한다.  

사운드는 기기에 내장되어 있는 작은 스피커에서 출력되는데 모든 모델에서 물리적으로 

소리를 조절하는 것이 불가능하다. 비교적으로 구식인 1-채널 사운드에도 불구하고 양질의 

프로그래밍으로 인해 음악에서 음성까지 거의 모든 소리를 출력하는 것이 가능했다. 물론 



사운드의 퀄리티는 나중에 출시된 시스템과 비교할 때 성능과 범위면에서 비교 대상이 되지 

않는다. 

기본 확장슬롯을 갖춘 II 시리즈의 시스템에서는 수 많은 프로그래밍 언어와 기능 

업그레이드 카드(사운드보드 등)가 개발되었다. 이러한 사운드 보드 중 가장 유명하고 잘 

지원되던 것이 바로 오늘날 수집가들에게 아주 인기가 높은 Sweet Micro Systems 사의 6-

채널 Mockingboard(마킹보드) 시리즈 다. 

 



오리지널 Apple IIc와 모노크롬 (녹색디스플레이) 애플 모니터. 

원래 케이스와 함께 판매되는 소프트웨어를 찾는 것은 쉽다. 가격대는 불과 몇 달러에서 

구입할 수 있는 아케이드 형식의 게임부터 몇 백 불까지 하는 희귀하고 오래된 롤플레잉이 

있다. 

아날로그 2-버튼 조이스틱과 비교적 구하기 어려운 패들도 아직까지 찾을 수 있다. 몇몇의 

예외를 제외하고는 대부분의 게임이 컨트롤러 당 1 인의 플레이어를 지원하기 때문에 두 

번째 플레이어는 키보드를 사용할 수 밖에 없다. 대부분의 게임이 플레이어가 키보드 

이외의 컨트롤러가 없다는 가정하에 제작되었기 때문에 외장형 컨트롤러는 불필요하다.  

에뮬레이션 또한 최근의 다양한 플랫폼에서 실행되고 지원되는데, 이 중 눈에 띄는 것은 

AppleWin 과 Virtual II 이다. 간혹 Virtual Apple 과 같은 웹 브라우저 기반의 에뮬레이터들도 

있어 선택과 동시에 플레이 가능한 Apple II 와 IIgs 의 게임들도 있어 손쉽게 즐길 수 있다.  

 



2 개의 Disk II 디스크 드라이브와 게임 패들을 갖춘 일반적인 Apple IIe. 작은 텔레비전이나 모니터를 시스템 혹은 디스크 드라이브 위에 놓고 

사용하는 것도 가능. 

오늘날의 8-bit 아타리나 코모도어 팬들만큼 활발하지는 않지만, Apple II 유저들의 

커뮤니티는 구형 컴퓨터 시스템 중에 제일 활발한 편이다. 많은 량의 정보가 온라인상에 

존재하고 플래시 메모리 카드를 디스크 대신 사용한 어댑터 등 흥미로운 새로운 하드웨어 

add-on 이 유저들에 의해 자주 제작되고 있다. 또한, Apple II 의 역사적인 위치를 고려할 

때, 게임산업의 첫걸음을 맛보고 싶은 유저들에게 있어 Apple II 는 의미 있는 시작을 

제공한다.     

일반 시스템 사양 



발매년도: 1977 년 

해상도: 140 x 192 

화면색상: 6 

사운드: 1-채널, 모노 

미디어 형식: 카세트, 5.25" 플로피 디스크, 3.5" 플로피 디스크 

메인 메모리: 48KB 

.

 

 


