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El programador de Levs ScofFtware, Ricardo Puerto,
en colaboracién con la Asociacién Retrofdccion, ha
recuperado recientemente una recreativa para Gaelco
que =& creia totalmente perdida. Veintidis ancos
después, RetroGamer rescata una parte de |a historia
del desarvolle de las maguinas arcade en nuestro pais.

Por Julen Zaballa Garcia

ast KM nunca ha sido un total
desconocido para los aficionados
a la retroinformatica. Uno de sus
creadores, el programador Ricardo
Puerto, habia mencionado en
numerosas entrevistas la existencia de esta
recreativa elaborada para Gaelco en 1995. Sin
embargo, al igual que el Arca de la Alianza, se
desconocia su ubicacion.
Las primeras informaciones sobre Last
KM, pasadas ya mas de dos décadas, estan
recogidas en LOAD""; Historia del videojuego
vasco (1985-2008)', donde Puerto repasa
las producciones de Zeus Software, y situa
la creacién de Last KM en el marco de sus
relaciones con Gaelco, tras el cierre de
Dinamic. Los fundadores de Zeus, Ricardo
Puerto y Raul Lopez (grafista), se enteraron
de que en Barcelona habia una empresa que
se dedicaba a producir maquinas recreativas.
Su nombre era Gaelco y habia sido creada en
octubre de 1985 por los antiguos miembros
de Tecfri Xavier Valero, Josep Quingles y Luis
Jonama. En su catalogo ya disponian de éxitos
como Squash (1992), Splash (1992), World Rally
Championship (1993) y Alligator Hunt (1994).
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» [Arcade] La recuperacion de Last KM ha entusiasmado
a toda la comunidad de aficionados a los arcades.

Puerto recuerda que contactaron con los
catalanes y que, en una de las primeras
conversaciones telefonicas, les informaron
de que disponian de su propia placa JAMMAZ
para la que desarrollaban los juegos. Fueron
a la ciudad condal y se reunieron con el
equipo de Gaelco “con quienes estuvimos
hablando sobre cuestiones técnicas y sobre
como trabajaban”. La mayor motivacion de los
creadores de Risky Woods (1992) era poder
dar un salto cualitativo en su desarrollo como

estudio. “Para nosotros, hacer videojuegos
para recreativas era como entrar en la Formula
1", comenta su programador; y la placa de
Gaelco “superaba con creces la potencia de
los Amiga con los que habiamos trabajando
hasta entonces”. “Aunque era un reto enorme,
vimos que lo podiamos abordar y no dejamos
escapar la oportunidad”. Nacia el proyecto de
arcade de disparos Biomechanical Toy".

De Barcelona se llevaron a San Sebastian
el kit de desarrollo de Gaelco: unos cables
conectados a los joystick y un monitor, todo
metido en cajas de madera. Segun comenta
Puerto, toda la programacion se hacia desde
un PC conectado a la placa JAMMA mediante
un ensamblador cruzado “que hacia de
intérprete entre los dos sistemas”. Asi, se podia
trabajar en el ordenador con un lenguaje de
programacion. Al volcar el contenido a la placa,
el ensamblador se encargaba de que entendiera
las instrucciones, “haciendo que todos los
procesos y pruebas se hicieran muy rapido”.

DESARROLLO EN CUATRO SEMANARS
Sin embargo, el desarrollo de Biomechanical
Toy se complico y su entrega a Gaelco se

fue dilatando. Entre los meses de abril y

mayo de 1995 llego una nueva propuesta >
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» [Arcade] Gaelco se convirtit en la referencia espaiola de la industria de los arcades durante la década de los ochenta y noventa, con placas tan legendarias como Big Karnak, World

Rally Championship, Squash, Thunder Hoop y Alligator Hunt.

' Estudio historico del periodista Julen Zaballa Garcia sobre el desarrollo de videojuegos en el Pais Vasco, en colaboracion con Centro cultural
Tabakalera de Donostia-San Sebastian. Mas informacion en: http://bit.ly/VideojuegoVasco.

? JAMMA es un estandar de cableado para maquinas arcade.

* Recientemente se ha descubierto un prototipo de Biomechanical Toy para Gaelco con el nombre BioPlayThing Cop, con una banda sonora
y algunos efectos de sonido diferentes a la version que, finalmente, llego a los salones recreativos.
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P del socio y cofundador de Gaelco, Luis
Jonama, a través de una llamada telefonica.
“Pensabamos que era para preguntarnos
sobre Biomechanical Toy, porque ibamos
muy retrasados. Tanto, que solia pasarse
por el estudio cada dos o tres meses para
ver como lo llevabamos”, comenta Puerto.
Pero el motivo de aquella llamada era otro
bien diferente. “Tenia en mente un segundo
proyecto que, segun el, podiamos hacer muy
rapido, en un mes, y con ello ganar un poco
de dinero”. Al grafista Raul Lopez® tampoco
le importaba la falta de ingresos “porque
estabamos haciendo lo que nos gustaba y
viviamos en casa de nuestros padres”.

La propuesta de Gaelco era crear Last
KM, una nueva recreativa de ciclismo ad
hoc para un local que se ubicaba en Las
Ramblas de Barcelona. Presumiblemente
y, segun fuentes consultadas, el destino
era el conocido salon recreativo New Park.
Luis Jonama anadio algunas propuestas
adicionales. “Queria que la magquina
tuviera conectada dos bicicletas estaticas.
Los jugadores tendrian que subirse y
pedalear para superar los niveles del
juego. Si tomaban una pendiente o querian
aumentar la velocidad, tenian que darle a
los pedales mas rapido y mas fuerte”.

Para la programacion del prototipo de
Last KM, Zeus Software reaprovecho las
herramientas que habian desarrollado para
Biomechanical Toy. En cuanto al hardware,
el juego funcionaba sobre un modelo de
placa JAMMA de Gaelco®, “pero con una
serie de recortes de memoria”. "Nos obligaron
a reutilizar un par de placas que tenian de
otras maquinas antiguas y que no estaban
preparadas para las necesidades de este juego’,
comentan los maximos responsables de Zeus.

Adicionalmente, anadieron un cable e
implementaron un protocolo de comunicacion
"muy chapucero”, en palabras de Puerto,
para conectar las dos bicicletas y asi

0734970

» [Arcade] El peque de la foto que aparece en
Biomechanical Toy es el programador Ricardo Puerto.

» El programador
Ricardo Puerto
{izquierda) tuvo que
reutilizar algunas
viejas placas
Jamma de Gaelco
para programar
Last KM

incentivar la competicion entre los jugadores.
“Este sistema de comunicacion generaba
mas problemas que ventajas”, critica el
programador de Hundra y Comando Tracer. El
intercambio de datos entre las dos bicicletas
estaticas era paupérrimo, y se hacia a una
velocidad bajisima. "A un bit por segundo”,
recuerda amargamente. Mas trabajo tuvieron
los grafistas liderados por Raudl Lopez. “Tengo
el recuerdo de que seguia trabajando con el
Deluxe Paint, un Amiga y su monitor de tubo.
Era la solucion mas practica”.

“Partimos de la idea de un ciclista sobre
un trayecto con rectas, subidas y bajadas que
era donde se notaba el cambio de presion
en el pedaleo. Por suerte, teniamos libertad
total en el disenc de decorados, asi que nos
llevamos toda la estética grafica que nos
gustaba al mundo del videojuego”. En opinion
del vasco, “el mayor atractivo era reproducir
pequenos tramos de San Sebastian, como la
Bahia de la Concha y la subida al monte Igeldo
donde, en esa epoca, estaban los maravillosos
tamarindos tal y como se ve en el juego.
Ahora la idea puede parecer una tonteria,
pero en su momento no existia ningun juego

en el que te movieras por decorados que te
recordaran a un tramo real de la ciudad”.
Lopez y su companero en Zeus Juanma
Ripalda cogieron una motocicleta y recorrieron
la capital guipuzcoana, dedicando varias
jornadas a fotografiar las calles, paredes,
taneles, carreteras, barandillas, edificios,
viviendas, caserios, zonas peatonales...
Una vez reveladas las fotos en papel, los
grafistas utilizaron un vetusto escaner para
digitalizar las imagenes y convertirlas en
sprites. “"Es verdad que se ahorraba mucho
trabajo con respecto a empezar desde
cero cualquier grafico, y el realismo que te
daba partir de una imagen digitalizada era
muy atractivo”, considera Lopez, aunque
cree que “no tenian el mismo encanto que
los realizados pixel a pixel desde cero”.
“Partiamos de imagenes escaneadas a
256 colores y teniamos que reducirlas
progresivamente a 15 porque, con escaner
o sin el, las limitaciones graficas de la placa
base seguian siendo las mismas”, comenta.

MECANICAS DEL JUEGO

Last KM recuerda mucho al World Rally 2
Twin Racing (Gaelco, 1995), donde el jugador
debe llegar a meta en el mejor tiempo posible,
compitiendo contra la maquina o contra otro
jugador. Se puede seleccionar uno de los

diez ciclistas disponibles, cuyos nombres
recuerdan sospechosamente a ilustres

de la década de los noventa; con un nivel
especifico de velocidad, potencia y resistencia
“gue no afectaba al desarrollo del juego”,

* En la actualidad, Lopez se dedica al montaje cinematografico y, recientemente, ha ganado un Goya al Mejor Montaje por la pelicula Handia

(febrero 2018).

5 Segun el socio de RetroAccion Miguel Angel Horna ‘EISemi’, “la placa del Last KM es la misma que la de Biomechanical Toy. Lleva un Motorola
68000 a 12MHz y tiene 64KB de RAM. El juego ocupa en ROMs unos 3,5MB y el audio son muestras comprimidas en ADPCM”,
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»|Arcade] La mecénica
de juego muy sencilla:
subirse a la bicicleta
estatica, pedalear

e intentar llegar el
primero. Eso si, la toalla
para secar el sudor

no venia incluida en el
mueble de la recreativa.

 [Arcade] Al igual que World Rafly 2, Last KM llevaba dos recreativas

conectadas entre si, posibilitando partidas competitivas.

» [Arcade] Después de mas de 20 afios, los

|Se1e<-_clonde C'brj:edOr Bt oy "

> e Cias ffiCac’on General
'S :
3 - Hans BERNER 1 luc LEGROCK W) 033.9.a
4 - W.PETERSEN it
2 IlohnSMITH. & 0'40
=== 5 - Van POELS y =
3 Uan PB!‘I.S — Q‘48,|
6 ‘' E.PEPERONI ERNER N3
o 4 Hansh — DG
P.Osicie £ 7 - W.WALISHAM et e b
| Espana 8 - A.POULNISHEY [~ 8 W :
ICHA TECNICA 9 - John SHITH 6  ViwAlLishaM 4= 0:5 832
8 [} FOI.I'.H[S"EU = 0'7es » [Arcade] La jugabilidad y el estilo visual de la
- ¥ - st 1 recreativa Last KM recuerda a otros clasicos del
AVanz ar S ! L) § Omar LEON | ’ 111814 videojuego espafiol, como Perico Delgado, Maillot
» [Arcade] Los vascos pasaron los nombres reales de los deportistas lo Perico GARGIA w=  '1:25+: Amarillo y Tour 91, ambos desarrollados por Topo
por una picadora, dando como resultade nombres como Peperoni. ’ Soft en 1988 y 1991, respectivamente.
afirma Ricardo Puerto. “Eran todos iguales”. subida. Esto obliga a adaptar la cadencia de fase de contrarreloj de vista lateral de Tour 91
Cada circuito disponible (ciudad, pueblo y pedaleo a uno de los tres pinones disponibles (1991), ambos de Topo Soft.
montanaj tiene su propia dificultad y perfil Iseleccionables mediante unos botones de
de carrera. El jugador, subido en la bicicleta color rojo y azul situados en el manillar) para ir PUESTA A PUNTO
estatica, tenia que pedalear a toda velocidad. mas comodo sobre el sillin. Para finales de mayo, el prototipo de Last KM
Durante el recorrido accedera a varias rampas En cuanto al estilo visual, Last KM es similar  ya estaba terminado, a falta de los efectos de
donde la resistencia de la bici se activara a otros videojuegos clasicos espanoles como sonido y la musica; asi que decidieron utilizar
automaticamente haciendo mas dificil la Perico Delgado, Maillot Amarillo (1988) y la los FX del World Rally Championship y >

» El equipo de grafistas de Zeus Software tomaron mas de un centenar de fotografias de San Sebastian y sus alrededores durante la gestacion del juego. En la imagen de la derecha se
puede ver a Juanma Ripalda y Maite R. Ochotorena en un descanso de la sesién fotografica.

% Jonama comenta que era “una practica habitua
recreativo en el barrio de Sants (Barcelona).
7 Ademas del prototipo Last KM, se localizo diverso software que, desde la Asociacion RetroAccion, se esta analizando.

. Se sabe que el exitoso World Rally Championship de Gaelco se probd en un salon

AETAD GRMER | 35
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» Las fotografias originales fueron escaneadas y transformadas al estilo pixel art con un nivel de detalle asombroso. Sobre estas lineas podéis ver el paseo de la Playa de la Concha
con su caracteristica barandilla, todo un icono de San Sebastian, en la vida real y como fue reproducido en la recreativa.

P musica sin licenciar. En concreto, un MOD
de ‘Chase’ de la banda sonora de El Expreso
de Medianoche, de Giorgio Moroder.

La instalacion y puesta a punto de la
recreativa quedo en manos de Puerto. Acudio
al salon New Park de Las Ramblas, donde fue
testigo de como el sistema de comunicacion
entre las dos bicicletas estaticas “fallaba
mas que una escopeta de feria”. “Habiamos
hecho que fueran sincronizadas, pero la
comunicacion entre el hardware generaba
muchos problemas”. El programador tuvo

qgue ingeniarselas y elaborar en menos de dos
semanas un nuevo sistema de comunicacion.
“Hice que fueran por prediccion. Si la bicicleta
estatica estaba acelerando, le mandaba los
datos a la otra. Esta preveia y calculaba en

qué posicion concreta iba a estar, teniendo en
cuenta la aceleracion de la primera, y todo esto
se trasladaba al juego”. No obstante, el sistema
no era fiable. "Habia que tener en cuenta que
los datos no estuvieran corruptos, algo que
era bastante habitual si se analiza el precario
sistemna de comunicacion entre las bicis”.

» En la actualidad la placa de Last KM, cedida por Ricardo Puerto, forma parte de los fondos del Museo de la

Informética Historica de la Universidad de Zaragoza.
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Tras los ultimos retoques, fue el momento de
“medir la recaudacion” del prototipo de Last
KM, segun cuenta Luis Jonama. “Si superaba
la prueba, lo fabricariamos en serie”®. Nunca
llego a comercializarse, y acabd cayendo en
el olvido. Las razones hay que buscarlas en la
llegada de los graficos 3D a recreativas como
Virtual Racing o Ridge Racer, que generaron
un cambio de tendencia entre los jugadores.

Veintidés anos mas tarde, ha sido el propio
Ricardo Puerto quien ha sacado a la luz la
recreativa Last KM y la ha hecho llegar a la
Asociacion RetroAccion.

Durante todo este tiempo, la placa JAMMA
que se creia perdida dormia en el fondo de
una caja de carton, junto con mas material
de Zeus Software’, en la casa de los padres
de Ricardo Puerto. Las buenas relaciones
con miembros de la Asociacion RetroAccion
le han animado a ceder este material, bajo
el compromiso y la obligacion de proteger,
conservar y documentar la recreativa para las
futuras generaciones, "y ponerla a disposicion
de aquellos que estuvieran interesados”.

Precisamente, a este respecto, el socio de
RetroAccion Miguel Angel Horna ‘ElSemi’
se ha encargado de preservar digitalmente
la recreativa Last KM y enviarla al MAME
Team. Desde finales de enero, la emulacion
de la recreativa espanola esta implementada
en el conocido emulador. En la actualidad, la
placa forma parte de los fondos del Museo
de Informatica Historica de la Universidad de
Zaragoza. %
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¢EL HERMAND DE LAST HM?

a reciente recuperacion de Last KM

ha supuesto obtener una pieza mas

en la reconstruccion historica del
videojuego en nuestro pais, en concreto, de
la industria patria de los arcades. Una labor
que seria irrealizable sin la ayuda conjunta y
desinteresada de investigadores, periodistas,
aficionados y asociaciones. En el caso que
nos ocupa, la recreativa de Zeus Software
para Gaelco ha sido la palanca necesaria
para conocer otros productos similares.

El software se instalo inicialmente en unas bicicletas
Salter M-745 Pro Cycle. (Foto: Recreativas.org)

Desde hace un tiempo, fuentes de la
Asociacion A.R.C.A.D.E. tenian conocimiento
de una recreativa con el nombre en clave
‘Salter. Al parecer, se trataba de una
maquina de ciclismo que se vendio a
gimnasios. Las primeras teorias apuntan
a que Salter, una compania barcelonesa
dedicada a la fabricacion de equipos
y aparatos para gimnasios, llego a un
acuerdo con Gaelco para desarrollar un
software de entrenamiento e incluirlos en
unas innovadoras bicicletas estaticas con
television.

1

+ Peydro comenta que estas bicis de gimnasio tuvieron
un éxito considerable, vendiendo unas 3.500. (Foto: Salter)

Hasta ahora se creia que Gaelco habia
externalizado este desarrollo en Zeus
Software, a quienes les dieron “libertad
total”, tal y como recuerda el grafista Raul
Lopez. “Lo unico que nos indicaron es que
tenia que tener tres niveles, cada uno con
su propia dificultad, y que debia incluir un
tiempo maximo para superarlo”.

De estos recuerdos, se puede deducir que
los creadores de Big Karnak querian matar
dos pajaros de un tiro: aprovechar el encargo
para construir una nueva recreativa para su
catalogo y, posteriormente, adaptar el trabajo
de Zeus a las necesidades de Salter.

Un par de socios de Arcade Vintage han
localizado y adquirido recientemente varios
modelos de las bicicletas Salter Cardioline
Pro Cycling donde supuestamente se
implemento Last KMy han confirmado que
el software incluido se aleja de la propuesta
de videojuego de Zeus Software. Adn asi,
mantiene muchos elementos en comuin:
graficos, animaciones de los ciclistas,
aspecto pixel art en 2D y la reconstruccion
de los escenarios.

En Retro Gamer hemos preguntado al
director de Salter, Salvador Peydro, y éste
descarta esta hipotesis. “He revisado las
fechas de los planos de fabricacion y la
primera es de diciembre 1993, dos anos
antes que Last KM, y puede que se pusiera
a la venta a principios del 94 '". “El origen
surge durante la retransmision de una etapa
del Tour de Francia, y nos inspiramos en la
informacion que aparecia en pantalla: perfil
de la etapa, diferencia de tiempo entre la
cabeza y los perseguidores... Proyectamos

La fabricacion de la linea Salter Cardioline Pro Cycling durd hasta 2004.

realizar un simulador de la carrera para
amenizar y motivar a los usuarios en sus
entrenamientos cardiovasculares, porque,
por esas fechas, las bicicletas unicamente
ofrecian la informacion basica de tiempo,
distancia y velocidad”.

Peydro cuenta que contactaron con
Gaelco para el desarrollo del programa
de entrenamiento, “ya que ellos tenian
experiencia en videojuegos”; mientras que
toda la fabricacion de las bicicletas se hizo en
las instalaciones de Salter. Los responsables
de Thunder Hoop les presentaron “un
videojuego en blanco y negro ? mucho mas
simple que el implementado en las bicis”.

El desarrollo “durd mas de un ano”, segun
cuenta el director de Salter. “Se equipo a
la maquina con un cambio electronico que
permitia modificar el desarrollo de la bici en
funcion de la condicion fisica y el perfil del
usuario. De hecho disponia de varios perfiles
de etapa con distintos puertos de montana”.

Este innovador software de entrenamiento
inicialmente se instalo en los modelos
de bicicletas Salter M-745 Pro Cycle,
que incluian una television a color de 14
pulgadas. No obstante, ante la necesidad de
ofrecer variedad en equipos cardiovasculares
para los gimnasios, se aplico también en la
bicicleta reclinada M-752 Pro Reclimber y en
el simulador de escaleras M-743 Pro Stepper.

A dia de hoy continuamos sin saber
a ciencia cierta que aparecio antes, el
sistema de entrenamiento de Salter o el
videojuego Last KM. Lo que si parece claro
son las similitudes que existen entre ellos
y, probablemente, estas coincidencias
radiquen en que ambos utilizaron las mismas
referencias: los juegos de ciclismo Perico
Delgado, Maillot Amarille (1988) y Tour 91
(1991) de Topo Soft.

Por la descripcion que realiza el directivo de Salter, Salvador Peydro, todo apunta a que era la segunda etapa del videojuego Perico Delgado:

l Maillot Amarillo (Toposoft, 1989)




