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Level Dratrt

Nav points
Start
Point d’intérét

Districts

Ponton / Crane
Entrée Village / bateau
Sortie village / plage

“ile au trésor “




Walkthrough /&

Légende complémentaire : - Liée au possibilité du joueur (saut / drift...)
- Liée au Objet (spawn / utilisation)

S->1

Départ sur gauche - droite assez espacer

1->2 sortie de virage, ligne droite sur un 1¢" spawn d’objet avec
la cave



Walkthrough 2/8

2 : Pente ascendante jusqu’a
I’entrée dans le crane

2 ->3 :zigzag dans la grotte,
zone parfaite pour objet de
type carapace verte
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3->4 :entrée duvillage pirate,séparation de la route en deux avec deux
spawn d’objet de chaque cotée

4 ->5 :Rampe vers le bas, puis saut sur le bateau (gain de « booste » avec
acrobatie)



Walkthrough 4/8

5->6 :virage en angle
droit serré, montée en
escalier avec saut a la fin
de la montée.

Ponton supérieur séparer
par le mat du bateau avec
deux spawn de caisse d’
objet a droite et a gauche.
Rampe pour sauter en 7

6->7 : saut sur le début de la sortie du village, possibilité de
cascade pour du gain de boost



Walkthrough 5/8

2@ | & 6 (ici, tombée dans l'eau
: SRRy Wi permet d’accédée a une

partie sous marine
Jjusqu’a 10)
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réception du bateau sur ponton village , passage long jusqu’a
9 avec 3 spawn d’objet

réception du bateau, passage court jusqu’a 9 avec 1 spawn
d’objet
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9->10 : Passage simple , mais regroupement des joueur restée sur le
ponton du village et



Walkthrough 6/8

: 10 ->11:

Plage avec spawn
objet , sortie du
village par la
rampe (permet
acrobatie )

10->11: Plage avec spawn objet , sortie du village par la rampe
(permet acrobatie )
11->12: Millieu pont en bois , avec virage a droite sur début du double

virage en U ( zone de qui privilégie le drift)
12 ->13: Fin pont en bois , avec dernier virage en U puis saut sur l’ile



Walkthrough 7/

(12 ->14:

Raccourcie si le joueur posséde un
Champignon pour sauft direct sur la
plage , arrivée derriére les palmier )
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13->14:
7/ saut sur plage, puis ligne droite sur un
== champ d’objet

14 - >15;

crée 2 chemin jusqu’au Canon



gamecube

Canon comme sur le
circuit DK de Mario kart

16: Réception du Canon comme sur Platform, le joueur dois géré sont
stick gauche d’avant en arriere pendant qu’il est en I’'air pour définir

la zone de sont atterrissage (vers le bas =

, vers le haut =

16 -> S : dernier zigzag avant ligne droite et la fin d’un tour.

)
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