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Introducción 

A fines del año 1984 fui contactado a través de mi amigo el Dr. Alberto Barengols  (entonces 

LU4DNO) por los responsables editoriales de lo que iba a ser la revista K64, una propuesta muy 

interesante dirigida al segmento de computadores muy pequeños entonces muy en auge. 

La IBM PC, por entonces su modelo AT, llevaba menos de 3 años de lanzado y su difusión era muy 

lenta en nuestro medio, mayormente en usos profesionales y en grandes empresas. La principal 

limitante era el costo, en el entorno de unos USD 4000 o 5000 para una configuración básica, muy 

(muy!) por encima de las posibilidades de quien pensara en tener una computadora por hobby o 

para usos no rentables. 

Apareció entonces una gran innovación, Sir Clive Sinclair lanzó en el Reino Unido una computadora 

totalmente revolucionaria denominada ZX81; no era la primer computadora para el mercado de 

entusiastas pero era la primera que fue lanzada con una estrategia realmente masiva, con 

capacidades mínimas pero aun así funcionales y con un mercado que rápidamente ofertó 

accesorios y software en abundancia. 

Las primeras máquinas llegaron a nuestro país poco tiempo después, mayormente en su versión 

americana  Timex-Sinclair 1000 al comienzo y posteriormente las versiones clones de origen 

brasilero y argentina. 

La explosión puso en manos de muchísima gente una máquina pero con mas  ideas que 

información, herramientas y proyectos a implementar.  Por  aquel entonces implementé 

numerosos proyectos con ese tipo de máquinas aprovechando cierta familiaridad con el 

microprocesador que empleaba (el ahora legendario Z80), al principio para proyectos de 

aplicación en radio y paulatinamente para proyectos de índole más general; la investigación 

necesaria para llevar a cabo los proyectos me fue poniendo paulatinamente en contacto con 

información “especial”, “chimentos” y “trucos” sobre el funcionamiento interno de la máquina 

que aparecían en revistas mayormente en inglés y que me permitía desarrollar utilitarios que no 

podían lograrse con solamente la información documentada. Llegó un momento que era capaz de 

utilizar segmentos de la ROM de lo que pasaba por el sistema operativo como sub-rutinas de mis 

programas. Eran épocas donde la standarización de funciones, la noción de sistema operativo, 

librerías, kits para del desarrollo eran nociones que simplemente no existían. 

La revista K64, la mayoría de las máquinas de la época, basadas en procesadores de 8 bits solo 

podían utilizar hasta 64K de memoria, fue lanzada para cubrir un enorme vacío en publicaciones 

en español. La respuesta del público fue inmediata y durante los siguientes 3 años la revista fue 

líder en el segmento. Posteriormente las PC empezaron a ser accesibles en precio y disponibilidad 

por lo que las computadoras de baja gama fueron barridas del escenario. Aun asi muchas personas 

hicieron sus primeras armas con este tipo de computadoras y es sorprendente como, casi 25 años 

después de haber aparecido los artículos y aun cuando son mayormente obsoletos continuo 

encontrando gente que me recuerda que estos fueron sus primeros pasos en computación.  



Número 2 (1985) 

 

El primer artículo fue planeado y escrito para aparecer 

en el Número 1, pero decisiones editoriales lo llevaron 

al número 2. En ese momento estaba pensado 

solamente para ser un solo artículo, no una serie como 

termino siendo. Se trataba de un programa bastante 

popular por aquellos tiempos que se utilizaba para 

decodificar CW. Fue un programa revolucionario por 

entonces, no había nada (al menos que  supiera 

entonces o me enterara posteriormente, similar. 

Algunos software (deficientes por cierto) habían sido 

publicados  USA para la Tandy TRS80 o Color asi como 

las máquinas Apple II, pero estas eran máquinas casi 

diez veces mas caras que las Sinclair. Había también 

terminales especializados para decodificar CW pero 

estaban en el orden de USD 1000. 

Este software, que además andaba muy bien merced a 

ciertos algoritmos de procesamiento de señales que 

utilizaba y la enorme velocidad posibles por el hecho 

de estar escritos en lenguaje de máquina. 

Inicialmente quería publicar el programa en Assembler 

pero los editores se negaron rotundamente pues no 

era el modo en que publicaban el resto de los 

programas, los que estaban en BASIC o cuando había 

lenguaje de máquina involucrado solo los códigos 

numéricos absolutos. 

Pero claro, una cosa era un programa para mover dos 

“sprites” en pantalla en un juego y otra era un 

software más o menos sofisticado. El resultado fue 

bastante largo y los editores comprendieron 

rápidamente que tenían que ajustar una o dos cosas. 

El artículo, y para mi sorpresa pues no estaba al tanto 

de como se editaba el material que mandaba, apareció 

con un dibujo original  hecho al efecto que siempre me 

gustó mucho y que afortunadamente puedo recuperar 

merced a la digitalización de las ediciones. 
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Las revistas de cierta complejidad gráfica y editorial 

como K64 lo era se diagraman con meses de 

anticipación, típicamente dos meses, en ocasiones 

incluso hasta cuatro meses. 

Cuando envié el programa original había remitido el 

artículo y el código en Assembler; los editores no 

quisieron saber nada con publicar en Assembler 

porque creían que sus lectores iban a salir espantados. 

Por mi parte los traté de convencer, sin mucho éxito, 

que el tipo de programas que les podía aportar y el 

público al que probablemente le interesara 

seguramente lo apreciara. Los años dieron la razón a 

mi argumento, muchas personas implementaban el 

artículo tal como estaba planteado pero muchas mas 

lo tomaban como inspiración para sus propios 

proyectos. Pero por entonces o lo hacía como decían 

los editores (el artículo aún no había salido) o no 

saldría. Utilicé un método muy en boga en este tipo de 

máquinas que era listar el programa en lenguaje 

absoluto el que era luego laboriosamente cargado con 

un rudimentario editor por los lectores; ni siquiera en 

hexadecimal, en decimal (¡!). 

Los editores tuvieron dos sorpresas al cabo del primer 

número, por un lado el artículo tuvo una enorme 

repercusión favorable que los lectores hacían llegar 

por  correo y llamadas telefónicas (no existía el e-mail 

por entonces); la otra era preguntar a quien se le había 

ocurrido la mala idea de publicar semejante programa 

con el ridículo sistema de los numeritos…. 

Me pidieron entonces que transformara el artículo en 

una serie y muy apuradamente publicaron el listado 

que había remitido originalmente en Asssembler en el 

número 3, sin texto porque yo no había escrito nada. 

Nunca más los editores hicieron objeción alguna ni a 

los temas, ni a la forma de presentarlos en todo el 

resto de mis colaboraciones. 

El grueso de la serie continuó siendo para la máquina 

mas avanzada Timex Sinclair 2068. 



 

 

  



 

 

  

El número 4 fue el primer artículo realmente pensado 

como tal de lo que terminó siendo la serie; fue solo de 

software porque en los plazos que tenía no se podía 

armar nada que incluyera hardware (que lleva en 

preparación y edición mucho más). 

El artículo abordaba un tema muy “hot” por entonces 

y era como copiar el software que venía con 

protección de copyright. La única forma era copiar los 

cassettes a nivel de audio, pero eso tenía problemas 

de ecualización y no siempre quedaban bien. 

Conocer la ROM (el sistema operativo de la máquina) 

tenía sus ventajas porque podías utilizar las mismas 

rutinas que se usaban para leer o grabar solo que en 

un “loopback” que no permitiera la ejecución del 

software para que no activara el copyright. 

Había alguna discusión sobre si esto era legal o no, que 

se terminó definiendo al saber que en realidad el 

software que se copiaba de esta forma era a su vez 

“pirata”. 

“El que roba a un ladrón…….” 

El dibujo es uno de los mas ingeniosos y divertidos de 

toda la serie. 

 



 

 

 

  



 

 

El número 6 fue explicar un accesorio bastante 

misterioso que tenía la TS2068, una bahía para 

enchufar cartridges. Originalmente pensada para 

posicionar a la máquina como una consola de juegos 

era para poder poner cartuchos de juegos sin 

necesidad de utilizar a la máquina como computadora. 

La estrategia falló pues nunca hubo una oferta de 

juegos significativa y el bay tenía poco y nada de uso. 

Sin embargo al estudiar la ROM era claro que se podía 

poner cualquier programa en una EPROM y hacerlo 

ejecutar desde allí sin necesidad de estar lidiando con 

cassetes. Una segunda ventaja era que si había un 

cartucho presente era ejecutado con prioridad al boot 

normal de la máquina. Por eso si uno quería tener algo 

que no fuera atendido era la solución ideal. 

Mas importante aún, dado que el espacio de 

direccionamiento de memoria era tan reducido (64K) 

la arquitectura hacía que si se detectaba una EPROM 

en la bahía esta reemplazaba directamente a la ROM 

de la máquina (en realidad quedaba disponible con un 

mecanismo bastante bizarro de “bancos”).  

Quiere decir que si se le ponía en la EPROM la ROM de 

otra máquina con otro sistema operativo reemplazaba 

al original. Esto es poco útil porque la arquitectura 

misma de la TS2068 era propietaria pero al mismo 

tiempo era ligeramente diferente de la ZX Spectrum 

para la cual había mas juegos, más ofertas, mas 

accesorios y había sido en general mas exitosa. 

Pero para que todo eso ocurriera había que saber 

como conectar la EPROM en la bahía, cosa que este 

artículo explicaba. 



 



 

El número 6 fue una interfaz para poder imprimir, 

necesidad básica que hoy se dá por descontado en 

cualquier máquina que uno compre. Pero en esa época 

la ZX81 o sus clones no tenían un puerto de impresión 

(tampoco uno serie dicho sea de paso). 

Aparecieron en el mercado impresoras de matriz de 

puntos muy económicas (Gorila Banana es una que me 

viena a la mente que salía la cuarta parte de cualquier 

printer de la época). 

La ZX81 en realidad tenía la opción a una printer, pero 

era un engendro propio, que funcionaba en papel 

térmico (carísimo!!) en una hoja un poco mas ancha 

que la tira de papel de una calculadora. 

Esta interfaz, y el software que la acompaño en un 

número posterior hizo literalmente delirar a muchos 

entusiastas porque era muy fácil de armar. 

 









 

  

El número 8 surgió de un experimento muy curioso, 

para la época en que lo escribí estaba en plena 

discusión lo que con el tiempo (en el año 1989) sería el 

AMSAT OSCAR 19 (LUSAT), primer satélite argentino. 

Faltaba mucho para que los eventos que determinaran 

como realmente fue el LUSAT ocurrieran; por este 

entonces se jugaba con la noción de construir satélite 

que fuera mayormente una baliza. Por la época el 

UOSAT-OSCAR 9 revolucionaba los aires como un 

satélite que transmitía telemetría solamente, parte de 

ella en forma hablada (¡!). 

En una conversación alguien dijo que para hacer una 

cosa así se necesitaba hardware muy especializado 

que no teníamos ninguna chance de conseguir en 

Argentina; lo que a mi me sonó a cuento. 

Por eso escribí un programa que fuera capaz de hablar 

basado en los limitadísimos recursos de sonido que 

tenía una TS2068 (para las máquinas modernas con 

placa de sonido esto no hubiera sido ningún desafío), 

lo único que tenía esa máquina era el circuito de 

grabación de cassette, esencialmente un puerto digital 

de 1 bit con un cierto de-énfasis para poder grabar la 

salida en la gama del audio. 

Ese puerto estaba pensado para generar tonos de 

1200 y 2400 Hz solamente (modulación Manchester), 

pero con algo de ingenio se lo podía hacer generar 

tonos entre 100 y 3000 Hz.  

O sea que uno podía tomar algo parecido a una versión 

digital de un sonido por la entrada de cassette mas las 

rutinas en lenguaje de máquina adecuadas, 

almacenarlo digitalmente y luego reproducirlo. 

Era posible crudamente repetir mensajes y formar 

palabras (almacenando los fonemas y 

reproduciéndolos en secuencia). 

Este software dio luego pié al sintetizador de voz que 

apareción varios números después. 



 

 

  



 

La disponibilidad de computadoras de bajo precio 

revolucionó todos los ámbitos, y la radio no fue una 

excepción. La decodificación (o transmisión) en código 

Morse era algo como una curiosidad pero en realidad 

cualquier implementación rápidamente choca con los 

límites del problema. Aún hoy tomar Morse a oido es 

más eficiente que por computadora. 

Una historia muy diferente son los modos digitales, 

por entonces mayormente confinados a RTTY donde la 

operación a "mano" no es una opción. Los modem 

para RTTY eran caros y en general utilizados con 

máquinas muy voluminosas (y ruidosas) de "surplus"; 

no era raro que se tratara de un modo mayormente 

confinado a unos pocos especialistas. 

Pero ahora con un modem sencillo, una computadora 

económica (que se podía usar para otras cosas) y el 

software adecuado cualquiera podía salir en RTTY; el 

tema junto con la enorme cantidad de información a 

intercambiar hizo rápidamente furor. 

La TS2068 no tenía ni siquiera puerto serie, o sea que 

había que empezar bien de abajo…. 



 



 





 



 

 



 

  

El número 12 salió finalmente publicado el sintetizador 

de voz mismo cuyos principios habían empezado a ser 

delineados en el número 8. 

En este básicamente se podía almacenar sonido 

digitalmente y reproducirlo luego, pero la voz tenía 

que ser grabada. 

Para tener un generador digital a la generación básica 

de sonidos agregué el algoritmo para codificar los 

fonemas (copiado), más el algoritmo para 

reproducirlos (propio) y tenemos un sintetizador de 

voz casero. 

Muchisimos experimentos fueron posibles con este 

software porque uno simplemente “imprimía” lo que 

quería que la computadora dijese… La baliza digital 

“imposible” estuvo en el aire por semanas……. 



 

 



 

Los usos de radio rápidamente empezaron a agotarse, 

hubo intentos varios de otros y mios de generar SSTV 

pero eso superaba en mucho las capacidades del 

hardware; lo mejor que podía obtener era una imagen 

sin contraste (tipo una foto quemada) y emitir 

cartelones con letras gigantes porque no era facil ni 

económico una fuente de video que pudiera ser 

tomada por esta máquina. 

Sin embargo, como sub-producto de los experimentos, 

quedó cierta capacidad de conectar a las máquinas de 

este tipo al mundo analógico; si los requerimientos no 

eran demasiado exigentes en velocidad había todavia 

una enorme cantidad de aplicaciones. La idea fue 

poner al alcance de la mano la conversión A/D y D/A 

(tampoco no soportada por hardware en estas 

máquinas) y dejar que cada uno las aplicara como 

mejor le pareciera. 

Y así fue, en los dos siguientes números apareció un 

conversor D/A rudimentario y luego un A/D de baja 

velocidad. 

Este número tuvo la curiosidad de ser el primer intento 

de la editorial de diversificar a sus autores de 

desarrollos; para entonces K64 era seguida por un 

público que en buena medida eran experimentadores 

que compraban a veces el número por los desarrollos 

que tenía y no por todo el resto. Hasta entonces los 

artículos técnicos habían sido mayormente de mi 

autoría. 



 



 



 



 

Las aplicaciones en radio llenaron casi completamente 

mi espacio de experimentación con estas máquinas, 

pero en forma paralela los diseños tuvieron otros usos. 

Curiosamente en aplicaciones académicas y científicas. 

Para la época las PC no estaban difundidas y las 

terminales de consulta de datos (asi se llamaban) eran 

máquinas propietarias que uno utilizaba para consultar 

bases de datos con información científica. Al mismo 

tiempo la entonces floreciente actividad de BBS 

(precursores de Internet en muchos sentidos) hacía 

necesario contar con una máquina capaz de 

intercambiar información digitalmente. Para eso se 

usaban comunicaciones serie, a otra velocidad (300 

bps y en ocasiones 1200 bps en lugar de 45, y en ASCII 

en lugar de BAUDOT) pero esencialmente igual a los 

usos de RTTY para radioaficionados. 

Varios pioneros tales como Alberto Barengols, Adolfo 

Galanternik, Adolfo D'Onofrio y tantos otros pusieron 

al servicio de investigaciones científicas diseños que 

habían sido originalmente concebido para radio; de 

alguna manera la Red científica nacional antes del 

internet fue hecha alrededor de este tipo de diseños. 

Parte de este uso se refleja en el articulo, donde se 

muestra como acceder a DIALOG (una base de datos 

para buscar y extraer información más de una década 

antes del primer precursor de Google). 



 



 

Y todo llega a su fin.... 

Por un lado tenía por la época crecientes demandas 

profesionales que incluso habían forzado a que 

espaciara los artículos, por el otro K64 tomó la decisión 

editorial que no pagarían más por los artículos. En 

realidad los honorarios por artículo eran muy bajos, 

casi un viático, pero que seguía siendo justo. De 

común acuerdo se interrumpíó la serie. 

Curiosamente la ultima edición omitieron la firma y 

apareció el artículo sin autor. 

La revista duró aproximadamente un año mas, pero 

luego fue irreversiblemente superada por la tecnología 

PC y sus publicaciones especializadas. 



 


