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CARLOS SAINZ
CAMPEONATO DEt MUNDO DE RATLIES

EL MUNDIAL DE RALLIES

El Campeonato del Mundo de Rallies es uno de los desafios mâs
espectaculares del automovilismo. En él se dan cila las meiores
escuderias y pilotos del planetâ. Es una durisimê prueba para las
mecénacas mâs resistentes, ya que la carrera discurre por carreleras
comarcales, pistâs forestales e incluso côminos que distan mucho de
lo que conocemos por un circuito de inmâculado âstaho. Los pilotos,
a su vez, lienen que ser capaces de reâccionar en fracciones de
segundo anle lês eventualidades del trayecto: piedrês, baches...,
incluso el pÛblico que inunda los tramos cronometrâdos se encargan
de jalonar con pelagros inesperados las, ya de por si, revirâdâs y
complejas etapas de un Rally. A los mandos de sus mâquinas de
enorme potencia, dentro de esa "jaula" de bar.as anti'vuelco,
alcânzando velocidâdes superiores ê los 20O km./h. por lirmes
extremadamente peligrosos, estrechos y deslizantes, y, sobre todo,
saltando de curvâ a curva entre âceleraciones exlremecedoras y
rugidos de los motores revolucinâdos procuden escâlofrios a cualquiera
que tenga oponunidad de presenciar en directo una carrera. Si a todo
esto aôadimos el olor caracleristico de los combustables especiales
que se utilizan para obtener mejores prestaciones en los motores, no
necesitâmos ôadâ més pâra embriagârnos con el especlâculo del
Mundial de Ballies.

CARLOS SAINZ

Carlos Sainz es el mejor pilolo de âutomovilismo que hê dado
Espafrâ en toda s(r historia. Desde su juventud demostré unâ afici6n
luera de lo comûn por los aulomôviles, contando ademâs con lâ



opo.tunidâd de seguir lâ trâyectoriâ deportiva de su cufrado Juan
Carlos Ofroro y su copiloto Juanjo Lacalle que fueron campeones de
Espêôa de Rallies y le iniciaron en la compelicl6n. oesde su debut en
el Rally Shalymar con Juanjo Lacalle como copiloto en 1980, su
ascensidn como piloto ha sido fulfurante: en 'l981 es campedn de la
Challenge Seat Panda y subcampeôn de la Copa Renault lniciaci6n; en
1982 campe6n de lê Copa Renault lniciaci6n y campe6n de Castilla de
Rallies; en '1983 repite triunto en el Campeonalo de Castilla de
Rallies, y vence en la Copâ Renâult de circuitos, asi como en la
Marlboro Challenge de circuitos y en la Challenge Mini Rallies FCA,
participando ademés en carreras de Fdrmula Ford en lnglâterra, con lo
que se consolida como un excelentê piloto también en los circuitos; en
1984 vuelve a vencer el Campeonato de Fallies de Castilla y se
produce su debut en el Campeonato de Espafia absolulo, amén de
participar en le F6rmula Ford 200 briténica; en 1985 decide dedicarse
plenamente a los Rallies (dejando los circuitos) consiguiendo el
subcampeonato de Espafia de Rallies; en 1986 repite resuhâdo en el
Campeonâto de Espafia de Rallies e inaciâ su participacidn en el
Campeonêto de EspaÂâ de Rallies de Taerrâ; en 1987 consigue su
primer triunfo absoluto en el Campeonato de Espaôa de Rallies y
cumpliendo se aspiracidn de siempre por salir â competrr en el
extranjero, debuta en el Mundial de Rallies; en 1988 repite la victoria
en el Campeonato de Espafrâ y comienza a recoger muy buenos
resultados en el Mundial con dos quintos y un sexto puesto; en 1989,
gracias a los sorprendentes resultados obtenidos en el aio anterior
con un vechiculo de tracciôn traserâ frente a los tracciôn inlegral, se
lo disputan las grandes escuderias del Mundiâ1, llegando a un acuerdo
con Toyola para correr el campeonato del Mundo completo como
piloto oficial de la marca y obteniendo ya importantisimos éxitos.
como su segundo puesto en el FAC, y sus terceros en el Mil Lâgos y
el San Remo; en 199O han cristalizado los suefros y esluerzos de
nuestro magistral piloto, siendo el primer espaôolque vence, primero,
una pruebê del Mundial, y, a la postre, se adjudica elTitulo Mundial de
Râllies (con 3 primeros puestos, 3 segundos,2 terceros y 1 cuarto, lo
que matemétacamente le da el titulo a Ialta de 2 pruebas por
dispularse) luchando él solo contra las escuderiâs histôricas del
Mundial, como Lancia, que habia vencido en las anteriores ediciones
de las historiâ reciente del Mundaal. Este excepcionâl triunfo se ha
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producido, ademâs, con una claridad aplastante sobre sus contrincan
tes, los cuales han visto como Carlos se converliâ, por ejemplo, en el
primer pilolo no n6rdico que vence en el Râlly de los Mal Lagos de
Finlandia. Pero, ademés, la personalidad excepcional de Cêrlos Sâinz
le ha valido gênârse lâ amistâd y respeto de todos sus rivales, que
unénimemenle le consideran el mâs tâpido de todo iipo de superficies.
Por todo ello, no es nada âventurado decir que Carlos Sainz es en la
actualidad el mejor piloto del mundo.

A CELICA TURBO 4WDSU MAOUINA: TOYOT

A,.lt-iw
Élli!-*-dffi--:
lç.tfLl/h-

Toyota c.li(a Tuôo 4 WD

EL JUÊGO

En el desarrollo deljuego tendremos que disputar los 7 rallies que
representan el Campeonâto dêl Mundo de Rallies en el siguiente
ordenr Montocarlo, Portugal, Acropolis, Mil lagos, San Remo,
Catalufio y RAC. Por lo completo de sus tramos, finalizar un
Câmpeonato puede llevâr bastante tiempo, por lo que al acabar cada
rally el ordenadot nos proporciona una clave con la que empezâr a
jugar desde donde lo dejamos lâ ûltima vez que apagamos el
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ordenador. Para introducir una de esta claves, basta con elegir la
opcién cuarta del menÛ principal {c6digo d€ paso) e introducir la
clave que poseyéramos. A continuaci6n debemos elegir la opci6n
segunda del menÛ principâl (continuar campeonatol, con lo que
podremos continuar el Rally donde lo dejamos.

Cada rêlly esté lormado por 6 tramos distintos sobre los que se
tealizatân 2 pôsadas, entre las cuales, las condiciones del piso
pueden cambiar. Los tipos de piso son los siguientes:asfôlto seco,
aslalto mojado, nieve, tiefia suelta y tiefia rota. En cada uno de ellos el
comportamiento del vehiculo es diferente, por lo que es menester
êcostumbrarse a ir râpido en todos los terrenos para âlcanzar la
victoria finâ1.

En el transcurso de un râlly eljugador debe disputâr los tramos uno
a uno, con lê opci6n de entrenârlos antes, lo cuâl es muy recomendable
para hacer buenos liempos. Antes de câda tramo el jugador debe
elegir el tipo de neumético que va a montar y la dureza de la
sospensi6n que va a utilizar. Esta elecci6n es crucial y deberâ hacerse
segÛn las caracteristicas del tramo que nos disponemos â correr.
Existen las siguientes posibilidâdes para los neumâticos: slick
blando, slick duro, rayado, taco blando, taco duro y clôvos; para
suspensiones podemos optar por durâs y blandas.

Los tramos se disputan contrâ el crondmetro, de manera que la

suma final de tiempo por cadâ tramo es lo que da lâ clasifiaci6n en el
rally.

Él jugador toma el papel de Carlos Sainz y sus competidores son
otros I fâmosos pilotos del mundial (Kankkunen, Auriol, etc.)a los que
no se ve correr, pero de los que el ordenador informa de los tiempos
que realizan- Al finalizar cada tramo eljugador recibe informaci6n de
los tiempos realizâdos por todos los pilotos en esâ pâsada, asi como de
su clêsificaci6n y los tiempos reâlizados en el Rally hasta ese
momento.

Entre tramo y tramo el jugador dispone de un breve tiempo para
reparar lâs posibles averias producidas en el tramo rec,én disputado,
teniendo en cuenta que debe lrâlar de arreglar los percânces
mecânicos més importantes si no le da trempo a repararlo lodo. Las
averias afectan a la direccidn del vehiculo, s la transmisiôn, a los
frenos y a los neumâticos.
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Al finalizar cada rally cada piloto recibirâ los puntos correspondientes
a la clasificaci6n obtenida y el iuqador recibirâ informaci6n de la tablâ
de puntos provisional del mundial de pilotos.

Unâ vez disputados los 7 rallies el jugador recibiré la clasificaci6n
final del câmpeonâto y darâ por concluido el juego.

lECNICAS DE PILOTAJE

Para convertirse en un bueô piloto de Fallies es necesario conocer
a fondo los aspectos danémicos y mecénicos del vehiculo. Podemos
empezar por los neuméticos: los criterios para su elecci6n vaenen
determanados directamente por la superficie en que vamos a correr y
por la longatud del tramo. Asi para un trâmo largo es preferible
montar neuméticos duros que se degradan menos que los blandos, so
pena de un agarre ligeramenle in{erior. En cuanto al tipo de
superfrcie, hay que lener en cuenta que los slicks son neuméticos sin
dibuio, por lo que su superficie de contacto con el suelo es grande y,
por ello, el agarre superior, pero hay que tener en cuenta que para ello
el firme liene que ser muy bueno y liso. En cuânto el lirme sea
deslizante por lluvia hay que montâr neumâticos con dibujo para
evacuar el aguê de la pistâ, como los rôyâdos, Para firmes sin aslalto
se rmponen los lacos por su capacrdad de agarre en estas ctrcunstanctas
y para nreve los clavos. En cuanto a las suspensiones, deben ser duras
en firmes buenos para que el vehiculo sea capaz de mantener las
lrayectorias en las curvas rapidisimas que se toman sin derrapar. En
lirmes deslizantes y rotos debe ser mâs blânda entre otras cosas para
que no se rompa tanlo el coche.

Las averias que se producen en el vehiculo vienen derer.ninadas
po. las salidas de pista o, en caso de los frenos, por un abuso en su
utilizaciôô, con lo que vân perdiendo eficacia. Las aveflas en ta
transmisi6n producen que lô tracci6n tolal de nuestro Toyota se
resienta, con lo que el coche derrapa mâs de lo deseable. La mismâ
influencia negativa en los derrapajes ejercen las averias y/o degrada-
ciôn de nuestras ruedas o una mala elecci6n de las mtsmas a la
saladad del tramo; para terminar, la direcciôn puede también resentirse
tras una sasida de la carretera o un golpe, lo que se notarâ
gravemente en el pllotaie.



En cuanto al pilotaje en si, podemos decir que parâ ir deprisâ ds
fundamental controlar los derrapajes del vehiculo y aprovechârlos
para salir râpido y acelerando de lôs curvas. La manera mâs eticaz de
tomar unâ curvâ para ir deprisa es trenar lo mâs tarde posible a
medida que se acerca (con cuidâdo, ya que si bloqueamos las ruedas
no podemos girâr hâsta que dejemos de frenar), abrirse (si la curvâ es,
por ejemplo, a la derecha, siluêrse en el lâdo izquierdo de la pista) y
girar con decisi6n hasta que el coche empiece a derrapar (sobrevirat.
En este momenlo debemos corregir girando en sentido contrârio a la
vez qLre âceleramos hasfa que el coche deje de derrapar. Si lo hemos
hecho bien, saldremos por el exlerior de la curva acelerando desde
que empezamos â corregir, con lo que ganâremos preciosos segundos
consigurendo una velocidad de paso en curva superior a la que
obtendriamos sin la técnica del derrapêje. Este ejemplo hay que
llevarlo a la prâctica con algunas diferencias segÛn €l firme: en
asfalto, el coche agarra mucho, derrapa menos y podremos entrar
més deprisa en las curvâs, en lrerrâ y, por supuesto, en nieve,
debemos ânticipar més lâs reacciones, dado que, por ejemplo, el
coche se maôtiene més tiempo derapando hastâ que conseguimos
corregir la derrapada girando, como hemos dicho, en senlido contrârio
al del derrâpaje. Esta técnica puede pârecer complicada, pero
debemos subrayôr que se hace indispensable su dominio para realizâr
buenos tiempos, por lo que debe insistirse en su entrenamiento,

Otro aspeclo a tener en cuenta son los sâltos. Estos se producen âl
pasar répido cambios de rasanle donde el vehiculo despega del suelo
para volar durante unas decenas de melros. Al saltar, la inercia del
vehiculo le hace girarse de su trayectoria, por lo que âl câer debemos
estar atentos para corregir con rapidez. son especialmente peligrosos
cuando hay una curva detrés, por lo que es aconsejâble frenar antes
de abordar un salto.

Por ûltrmo. hablaremos del freno de mâno, que nos sirve para
bloquear las ruedas traseras v, a la vez que giramos, provocar un
sûbito derrapaje que nos puede ayudar a tomâr las cuûas més
cerradas (horquillâs).

LAS NOTAS DE LOS TRAMOS. EL COPILOTO
Detrés de un buen piloto de Rallies siempre hay un buen copiloto. El

copiloto es el encargado de dictar en plena carrera al pilolo lâs ôotâs
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que éste ha marcado previamente en los entrenamientos. Pâra ello
tiene que existir una plena compenetracidn, para lo cual el copilolo
debe sâber en câda instante lo que tiene que leer a su piloto y hacerlo
en el momento justo, pârâ que éste no cometa ningÛn error y sea
capaz de anticiparse a todo tipo de curvas, obstâculo o sallos. En el
câso de nuestro paloto, Cêrlos Sainz, su brazo derecho en carrera es
Luis Moya. Luis lleva con Carlos desde 1988, y en este periodo se han
acoplado de unê manera extrâordinaria. De Luis Moya, Carlos dice
que es el mejor copiloto del mundo y, ademés, con su especial
simpalia y personalidad, ha facilitado notablemente la convivencia
durânte tântas horas encerrâdos en lâ cêbina del Toyotâ.

El côdigo que se utili2a para avisêr âl pilolo del lipo de curva, salto,
etc. es propio de cada tandem piloto-copiloto. Aqui vâmos â explicar,
por supuesto, el que empleâô Carlos Sainz y Luis Moya. Para
enlenderlo mejor, contamos con las nolas del prime. tramo del Rtlly
de Montecarlo de nuestro juego, notâs que Carlos Sainz en persona
ha tenido la âmabilidad y el placer de anotar, con la intenciôn de que
os srrva para marcar los 4'l tramos siguentes de la misma formâ, y âsi
podéis competir con la ayuda de alguren que se preste a ser vueslro
copiloto.

Ét 
"ôdigo 

que usa carlos Sarnz para marcar los diferentes iipos de
curvas (puestas en un orden desde las més lentas a lâs mâs répidas),
que se presentan en una cârrera es en general el siguiente:

M :Media menos
M: Medra.
M Media mâs
B Buena menos.
8: Bueôâ.
Kk'' K lenta.
K: K.
B 1;): Euena més djo.
8 : Buena més.
R lir: Râpida menos menos ojo.



R Répidâ menos menos.
R : Répida menos.
R Répida més

Para el tramo que se ha marcado,
srmplificaci6n, reduciendo el c6digo al

Carlos hâ realizado una

M: Mala.
M' : Mala més.
K: K,
B-1'r): Buenâ mâs ojo
B-: Euena més.
R : Répida menos.
R: Râpida.
R-: Répida més.

Usando tânto este cddigo como el ânterior hay que explicar una
serie de complementos que se utilizan para marcar la complejidad de
cada curva. Para empezar hay que seôalar si lâ curva es a derechas o
â izquierdâs, D o I, como por ejemplo, "derechâ répida més". Por otra
parte, hay curvas que tienen dos radios, esto es, se cierran una vez
que nos encontramos en plenâ curvâ, por lo que obligân â nuevos
côdigor se cier.a o se cierra poco (por ejemplo, "izquierda K lenta se
cierra poco" Hay otras curvas que, al sermuylârgasoal conslar de
dos curvas del mismo radio y lâ misma direcci6n, requieren que lâs
tomemos de manera distinta a la normâ|, que como hemos dicho
consiste en abrirse y simplemente comenzar a girar cuando llegemos
a la curva; para este tipo de curvas, debemos entrar târde o un poco
tarde (segÛn la curva), parA no salirnos de la pista. Ello podemos verlo
en la figura 1, donde la linea discontinua nos marca {]na trazada
normai, que seria en este caso er16nea, lrentâ a la correcta enlrando
tarde en la curva (linea continua). Ésto se marca con los cddigos tôrdo
o poco larde, como por ejemplo, "derecha K tarde" o "derecha K poco
tarde".
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Trazada côtrecta, entrando rârde en ta curva

Trâzâda norhâ Lnco ecia para enâ cùrvô, que ocas ona sât da de p sla

En ocasiones, a la salida de una curva, debemos "sacrificar", esto
es, en vez de salar por el exterior de la mismâ acelerando y
aprovechândo asi toda la pista como se hace habitualmente para
ganar liempo, debemos cefiirnos al interior, bien sea porque en el
exterior hay algÛn muro u obstéculo o porque inmediatamenle
después viene otrâ curva en sentido contrario. En este caso, si
saliéramos por el exterior quedâriâmos muy cerrados para tomâr
dicha curva que sigue, con lo que al tomêrla nos saldriamos de a
pista. Todo ello puede apreciarse en la liguta 2. donde la linea
discontinua marca la trazadâ normal de dos cLrrvas seguidâs que
provocaria una salida de la carretera, y la linea continua mueslra una
trazada donde se "sacrifica" la salida de la primera para tomar
correctamente lâ segunda.



Trazada co ecla, sacrn'cando la sa 
'da 

de la pnmerâ curvâ pata iomar
bren la sèg!nda

Trauadâ e énea Por sal porel erlerorde lâ prmera curvâ 'os
enconlramos mov.etrados pâra lomar lâ segunda v ros sal mos de lâ
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El cddigo que se utiliza es el de sacrificar (que se suele abreviar con
sacar), con lo que las dos curvas de la tigura 2 podrian leerse como
"izquierda K sasar parô derecha K lenta se cierra".

Olros côdrgos de curva muy usados son el de ab.irse, que sirve para
poner énfasas en la actitud normal de abrirse antes de una curvê por
venir a continuacidn una muy cerrada;. lambién el de lrenando que
lambrén nos avisa de una curva muy cerrada o un peligro inminente;
por ûltimo, el c6diqo lin indica algo que sucede al tinal de la curva que
sigue, bren que se cierra o que hay un salto, etc- Un ejemplo que
combina estos rres Ûlrimos cédigos podria ser: "abrirse frenando para
derechâ mala se cierra fin .

En cuanto a los sakos, los c6digos que se utilizan son bolô o bota
mucho. El mayor peligro de un salto es cuando inmediatamente
después de éste hêy una curva, por lo que debemos lrenar antes de
tomarlo para no salirnos de la carreterâ. Un ejemplo de como marcêr
un sallo, por ejemplo, detrâs de unâ curvâ seriê: "izquierda râpidâ
bota mucho fin ', que nos indicâria que detrés de lê curva râpida a la
izquierda hay un salto, por lo que debmos salrr de la curva con
precâuci6n Têmbien puede marcarse un salto que se puede:omar a
todo gas mediante el c6digo Ton{o, por ejemplo, izquierda buena mâs
botâ fondo lin" que nos indicâria que detrés de la curva a azquierdas
hay un salto que se puede tomar a tope.

Por otro lâdo, tâmbién se pueden marcar estrechamientos, mediânte
los côdigos se estechâ o se estrecha mucho. Cuândo se âfrâde, tanto
a un salto como a un eslrechamiento, etc., el côdigo atenciôn se
qLriere avasar de que lienen especial peligrosidad, por lo que se
recomienda frenêr ântes de abordarlos. Por ejemplo, si detrâs de un
salto viene una corva, puede marcarse como "...alenci6n bota mucho
para derecha mala mâs".

Para lerminar, existe un c6digo que mârca las dastancia que existen
hasta, por ejemplo, la siguiente curvâ. Carlos utiliza los siguientes:

1 70 metros 2 10O metros 3 150 metros.

De eslâ manera, una curva que esté a unos 1OO metros se mârca
como 2 derecha râpida mâs , por ejemplo. Cuando las curvas y
obstâculos viene seguidos, se utiliza el côdigo para, por ejemplo:
''rzqurerdd K lenla pa.a derecha râp'da"
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Pasemos a las notâs del primer tramo del Rally de Montecarlo en
nueslro juego, marcadas por carlos sarnz en persona

2 I R para D R- abrirse 1 fren. para D M+ se cierra sasar para I B+(or
corta 3.

D B- sasar parc I B' 2.
D R sasar parô I B'ior 2.
D B 'u se crerrâ sasâr para B' bota fondo fin en viê 2.
I K poco tarde se crerra se crerrâ fin parâ D K tarde se cierra
1 I B-rzr atenciôn bota mucho lin.
1 abrirse I K se cierrâ sasar parâ D K se cierrâ sasar para I K se

cierrê poco sâsar parâ D B+ parâ I B1 tren. para D K fren. para lM se
ciefia pata D M+ se cierra poco.

I D R sâsâr pâra I R'se estrecha mucho 3.
D K se crerra sasâr bota mucho frn 1

lK se cierra sacar para D B* 1 para I 8- sasar para D B' 1 final.
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Se han utrlizado las abrevialuras:

lten, para frenândo.
sasar para sâcrificar

La torma correclâ de leer las notas es intentando que el piloto reciba
la informêciôn con lâ ântelacrdn suficiente para que le dé liempo a

reaccionar, pero tampoco con demasiada antelacaén, ya que esto
podria ocâsionar que se olvidase de algunos delâlles. Por ello. las
notâs se disponen en formê de pérrafos cuya informacrdn se lee casi
de corrido, con lês pausas necesariâs para que el piloto vaya
asimilando y reâlizêndo las indicâciones. Como detalle general decrr
que cuândo se marque una distancia conviene hacer unê pausa hasta
que el piloto esté a punto de cubrirlâ para pasar a indicarle, por
ejemplo, lô curva siguiente, por ejemplor "3 (pausâ hasta que se
aproxime la curva) I R' para D K se cierrâ 2 (pâusa) I R sasâr para
D R ..."

Para terminar, decir que el empleo de las notâs no es fundamentâl
pârâ jugar, ya que con un enlrenamiento suficienle, acabaremos
dominando los trâmos, pero nos parece més divertido y eficaz la
ulilizaci6n de lâs mismas siempre que se disponga de alguien que
quiera ser nuestro copiloto.

LOS CONTROLES
Se pueden redelinir las teclas y se puede utilizar joystick, donde el

freno de maôo seré simulâdo por ei botdn de dispalo. Los conlroles
que se utilizan son: girar â lâ derecha, a la izqulerda, âcelerar, frenar
y freno de mano.

En la pantalla de elecci6n de neuméticos y suspenôiones utilizaremos
las teclas de izquierda y derecha pâra seleccionar neumé1icos o tipos
de suspensrones y para pasar neumélrcos a suspensrones o viceversa.
emplearemos las teclas de acelerar y frenar. Una vez elegidos, con la
tecla de lreno de mâno, pasaremos a correr el trêmo.

En la panlalla de reparaciones podemos movernos por lâs 4 casillas
de averias con lês teclâs de izquierda, derecha, acelerar y frenar,
teniendo en cuenta que se estâ empleando el tiempo de que
disponemos, en reparar aquellê casilla en la que nos encontremos.
Con la tecla del freno de mano damos por concluidas las reparaciones
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INSTRUCCIONES DE CARGA

MSX: Teclear RUN "CAS 'seguido de RETURN.
Spectrum 48K: Teclear LOAD" seguido de ENTER.
Spectrum +2. +3 y 128 cinta: Seleccionar lâ opci6n CARGADOR.
Amslrad CPC 464: Pulsêr CTRL y ENTER al mismo liempo.
Amstrad CPC 664 y 6128 cinra: Teclear ITAPE seguido de

RÊTURN y seguir las instrucciones del AMSTRAD CPC 464.
Spectrum 129 disco: Elegir la opciôn CARGADOR.
Amstrad disco: Teclear ICPM seguido de RETURN.
PC Compatibles: Pasar a la unidad donde se haya introducido el

drsco (por ejemplo, la A:) y teclear CARLOS seguido de ENTER.
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Grupo de Programacrdn: ARCADIA SOFIWARE.
Grâficos: José A. Cârrera Merino.
Programar José Miguel Saiz, Manuel Rosas
Diseôo de la caja: J. Walter Thompson, S. A. (por cortesia de

RÊPSOL).
Producci6n: ZIGURAT SOFTWARE, S. A. Avda. Betânzos, 85,

estudio 2. 28034 Mêdrid Tel. (91)739 3023. Fax(9'l)201 58 62.
Disrribucidn: ÊRBE, S. A. C/Serrano, 240. 28016 Môdrid.

Tel 458 16 58.
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su calendario. Agradecemos también la colaboraciôn de Mârta Lobo
de REPSOL, asi como de Diego Ruiz de Velasco, del coôcesionario
KURUMA Toyota en Madrid.

GARANTIA

Zigurat se compromele â reiôtegrar cualquier canta o drsco que
tenga alqÛn defecto de fabricâcidn. Envia el disco o crnta defectuosa
junto a tu direcciôn y recibirés otrolê en buen estado.

Copynght ZIGURAT SOFTW,ARE, S. A. 199O. Prohibidâ la reproduc-
ci6n.

Carlos Sainz.
Campeôn

delMundo
de Rallies.


