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TOPO,

distintos

el reto
de ser

Gabriel Nieto sonrie cuando alguien le pregunta sobre el futuro de la empresa
de la que es director, Topo. A su cargo, mas de diez personas trabajan diaria-
mente de nueve a seis, creando lo que seran futuros juegos.

OFPO ha estado ligado desde sus
comienzos a la distnbuwdora de
software Erbe; precisamente

alli fue donde se gesto la idea de crear
una compania de caracter nacional de-
dicada a la produccion de software re-
crealivo, a semejanza de las companias
inglesas,

La mente precursora de Paco Pastor,

Gabriel Nieto, director de Topo, ho-
jeando una de nuestras revistas,

director de Erbe, previo la gran impor-
tancia que adquinna el mercado de los
juegos en Espana con la divulgacion de
los ordenadores y la informética, No se
equivocd. Tres anos mas tarde de la
creacion de Erbe, la empresa declara-

ba una facturacion supcrior a los mil
millones de pesctas. El software espa-
nol adquiria renombre internacional y
las ventas de programas se mulliplica-
ban. En medio de toda esta voragine,
varias companias de software espano-
las, entre ellas Topo, luchan por hacer-
se con el liderazgo en las ventas de soft-
ware cspanol en el termtono nacional y
extranjero. kEstamos en 1Y8Y.

El primer antecedente previo a la
creacion de Topo fue la contratacion de
Javicr Cano y Emulio Munoz, en no-
viembre de 1985, en calidad de progra-
madores. Su primer trabajo, «Mapga-

Programando en el sistema de desarrollo mas
extendido: el PDS.

me», fue realizado antes de entrar a
tormar parte de Erbe y les sirvié como
tarjeta de presentacion. Seis meses mas
tarde terminaban «Las tres luces de
Glaurung» con la ayuda de un nuevo
programador: José¢ Manuel Munoz.

El grupo se 1ba amphando poco a
poco y el paso definitivo se dio con la
publicacion de un anuncio en el que se
requerian pequenos grupos realizando
proyectos independientemente unos de
otros, Los resultados tardaron vanos
meses en ver la luz. «Spirits», «Survi-
vor», «Colt 39 y «Cray 5» fueron la
avanzadilla con la que Topo rumpid
en el mundo de los videojue-
gos,

Sin embargo. éste no era el
cammo correcto. Los progra-
mas realizados por los «free-
lancers» (los programadores
que trabajaban desde fuera de
la empresa) sufrian continuos
retrasos en las fechas de entre-
ga, lo que impedia planificar
con ngor a largo plazo los lan-
zarmentos de los juegos.

Topo crecia deprisa y se im-
ponia un cambio. Habia que
asegurar esa produccion de
programas que tanto dinero ¢s
taba dando. Para ello se proce-
dié a contratar como progra-
madores con sueldo fijo a las
personas que mas habian des-
tacado en la etapa anterior.
Con los nuevos fichajes, la
plantilla ascendia a una decena
de personas. Para la direccién
del grupo de programadores en

José Manuwel Lazo, uim como-
din para sus companeros.
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Wells & Fargo, la incursion particular de Topo en el oeste.

esta nueva etapa, Paco Pastor ehgio a
Gabriel Nicto, un profesional que ve-
nia del mundo de la prensa del sector
mforméitico. Esto fue en enero de 1988.
En sélo un ano, Topo se ha conver-
tido en una de las companias de soft-
ware mds importantes de nuestro pais.
Sus programas han batido récords de
ventas una y otra vez, y sus «fichajes»
a la hora de hacer jucgos deportivos
han sido de los més sonados. «Emilio
Brutraguenio Fuatbol» vendié en solo
seis meses cerca de 75.000 copias, y va
camino de convertirse en el programa
mas vendido en la historia del software
espaiiol. «Desperado», sin venir avala-
do por ninguna licencia, vendio 70.000
copias. En general, los programas de
Topo suelen vender entre 30.000 vy
35.000 copias, cifra que hasta ahora cs-
taba rescrvada a los programas mgle-
Los proximos lanzamientos de Topo
serdn «Metr6polise y «Petrovic Super-
basket», y ademas de estos programas
s¢ ¢stan preparando algunas sorpresas
de las que podremos hablar a partir de
este verano. De momento, se puede
anticipar que una de estas sorpresas
sera la segunda parte del archiconoa-
do programa «Mad Mix», que en su dia
batiera récords de ventas en Espana y
¢l Reino Unido, de la mano de Pepsi.
El futuro de la empresa es bastante
ambicioso. Gabriel Nieto cspera entrar
en 1989 en el gigantesco mercado esta-
dounidense. Para ello, la producaidn de
programas e¢ste ano seri reduada a an-
co © seis lanzamientos, pero €n contra-
partida serdn realizados para todos los
ordenadores.
Ciabniel Nieto opma gue en Espana
sc impondri el PC en el mercado de los
juegos y para ello estin convirtiendo

los programas mas representativos de
su catdlogo a este sistema.

En lo referente a los temas de los vi-
deojuegos, Topo no pretende crear hé-

roes y explotar su imagen, sino ue pre-
ficre tocar todos los temas y buscar la
originalidad como objctivo principal.
Los «hchajes» de famosos deportistas
son para dar prestigio a la compania y
darla a conocer en ¢l extranjero. En
este sentido, ¢l director de Topo es
consciente de la gran dilicultad gue tic-
nen los productos espanoles a la hora
de atravesar nucstras [ronteras, ya quc
la mayoria de los programas realizados
en nuestro pais se venden en ¢l Reino
Limdo en las llamadas lineas «budget»
o lineas baratas. Alli ¢l mercado ¢s to-

Cada programador dispone de un pues-
to personal donde desarrolla su traba-
jo en un sistema determinado.

talmente distinto al espanol; los jucgos
«budgpet» invaden las tendas y solamen-
te las licencias de maquinas recreativas
alcanzan ¢l precio alto: diez libras. Ade-
mis, es necesario entregar todas las ver-
siones existentes del juego, incluidas las
de 16 bits, y esto es algo complicado al
no estar estos ordenadores introducidos
firmemente ¢n nuestro pais.

Consiga o no su proposito Tope, de
lo que no cabe duda es de que en la ac-
tualidad es una de las empresas punte-
ras dentro del sector de los videojue-
gOs y eso ya dice bastante.

Perico
Delgado,
un fichaje
sonado
de Topo
Soft.




