Haut-parleur
(al'avant)

S'il s'agit d'une CARTE
COMMENT JOUER NUMEROTEE, le joueur appuie sur
Flash McQueen autant de tois que
le chiffre indiqué.

1 Si le joueur entend le moteur

RUGIR, tout va bien. Mais s'il
entend un son de COLLISION,
il est élimine!
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