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LOOM

1BM% Tandy”*
Comment Démarrer

Pour démarrer ce programme,

mettez votre ordinateur en route, insérez le disque 1
dans lelecteur A: et appuyez sur ENTER. (Ce
programme utilitaire peut aussi étre utilisé dansle
lecteur B. Si vous utilisez Drive B remplacez “A”
par “B.”)
Quand vous voyez le signal A> tapez le mot install
suivi d'un espace, puis lalettre de votre disque
rigide, deux points, et appuyez sur ENTER. Si
votre disquerigide est “C”, tapez :

install c :
et appuyez sur ENTER. Cette opération permettra
I"installation d’ un répertoire intitulé loom sur votre
disguerigide. Vous avez la possibilité de déplacer
le jeu en copiant tout simplement toutes les fiches
dans un autre répertoire.
Pour jouer le jeu a partir de votre disque rigide
utilisez les commandes suivantes :

Changez de lecteur (par exemplec :
ENTER)

cd\loom et appuyez sur ENTER (pour
vous placer dans le répertoire correct)

loom et appuyez sur ENTER (pour mettre
le jeu en marche)

Choisir Un Mode Graphique

Quand le programme sera chargé il
sélectionnera automati quement un mode graphique
compatible avec votre machine.

Il vérifieraaussi votre programme de gestion de
périphériques pour votre souris ou votre joystick ou
une carte de son Adlib, CM S/GameBlaster ou
SoundBlaster, et installerale jeu de facon
compatible.
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Controdle du Curseur

Pour contréler le curseur, utilisez les
touches fléchées sur le clavier numérique :

= a8k
S 288
SR 8%

Lesnuméros 1,3,7, et 9, déplace |e curseur
directement au coin de I’ écran, utilisez les numéros
pairs pour un contréle plus précis.

Vous pouvez utiliser une souris pour
contrdler les déplacement du curseur si vous avez
installé un programme de gestion de périphériques
compatible & votre souris. Le bouton de gauche de
lasouris correspond a ENTER. Utilisez le bouton
de droite pour éviter |es scénes de coupe pendant
gue vous jouez.




Controle du clavier

Pour tisser des trames en utilisant le clavier, vous pouvez utiliser les touches suivantes:
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notez que ces touches correspondent aux positions tonales de la quenouille sur I écran.

Touches de Fonction et de Commande

Sauver ou Charger un jeu

F5 (Seulement quand le curseur est visible)

Eviter une scene de coupe

ESC ou le second bouton souris/joystick

Redémarrer un jeu

F8

Arréter e jeu temporairement

Barre d’espace

Contréle du son

F6 (appuyez une fois pour éteindre lamusique et garder les effets
sonores. Appuyez deux fois pour éeindre tout les sons.
Troisfois pour rallumer le son)

Vitesse de laligne message

Plus rapide > (Shift.)
Pluslente < (Shift,)
Repositionnez instantanément ALTIi (utilisez cette fonction si le déroulement est trop lent)

Souris en marche ALTm

Eteignez le jeu

ALT xouCTRL ¢

Numéro de version CTRL vV

Instruction pour Sauver/Charger

Appuyez sur F5 quand vous voulez sauver
ou charger un jeu.

Unefois que vous étes al’ écran
Sauver/Charger, vous pouvez déplacer le curseur et
cliquer sur SAUVER, CHARGER ou JOUER.

L’ option SAUVER/CHARGER ne
fonctionne pas durant la séquence d' introduction.

POUR SAUVER :

Cliquez sur I’ option SAUVER. Laliste
des jeux déja sawé apparaitra sur la gauche de
I’ écran dans des cases.
Séectionnez une case en utilisant le curseur et en
cliquant. VVous pouvez soit taper un nouveau nom
danslacase, ou utilisez latouche arriere
(backspace), pour effacer le nom et le remplacer.
En pressant ENTER, le curseur sera de nouveau
actif.
Cliquez le curseur sur OK pour sauver lejeu, ou
ANNULER s vous avez changé




d avis et si vous ne voulez plus sauver le jeu.

POUR CHARGER :

Cliquez sur I’option CHARGER. Laliste
des jeux déja sauvés apparaitra sur la gauche de
I’ écran des cases.

Séectionnez une case en utilisant le curseur et en
cliquant. Cliquez le curseur sur OK pour charger le
jeu, ou ANNULER si vous changez d’ avis.

Notez que si vous chargez un jeu que vous
avez sauvé auparavant, vous perdez le jeu que vous
étes en train de jouer.

SAUVER/CHARGER ne marche pas
pendant les scénes de coupe (dansce caslale
curseur n'est plus visible sur I’ écran).

Amiga

Vous pouvez jouer Loom sur un disgue
rigide ou un lecteur de disquette souple.

Pour jouer Loom avec un lecteur de
disquette souple, mettes |e disgue 1 dans le lecteur
(DFO) et amorcez le programme a partir de ce
disque. Ouvres|’icbne du disgue et cliquez deux
fois sur I"icbne Loom.

Si votre amigaaau moins un megabyte
de RAM, vous pouvez jouer Loom en utilisant
deux lecteurs de disquettes. Laissez le disque 2
dans le deuxiéme lecteur (DF1) et échanger le
disque 1 et le disque 3 dans |e premier lecteur
(DFO) quand il est indiqué delefaire.

Attention : si vous utilisez un amiga 512K
avec des lecteurs externes, déconnectez les lecteurs
externes et amorcez le programme & partir du

disgue 1. suivez lesinstruction sur I’ écran, et
insérez les disques voulus.

Pour installer Loom sur un disgque rigide,
utilisez d’ abord le menu Workbench pour créer un
tiroir vide intitulé “Loom”. Sans ouvrir letiroir
“Loom”, insérez le disque 1 dans e premier lecteur
(DFOQ:), cliquez deux fois sur I’icone, et tirez les
icones Loom et Rooms dans le nouveau tiroir du
disguerigide. Insérez |e disgue 2 dans (DFO:),
cliquez deux fois sur lesicones, et tirez Loom et
Rooms dans |e nouveau tiroir du disque rigide.
Insérez e disque 3 dans (DFO:), cliquez deux fois
sur lesicones, et tirez Loom et Rooms dans le
nouveau tiroir du disque rigide. (Notez que si vous
ouvrez letiroir du disque rigide avant de déplacer
lesicones, vous devez éviter de superposer la
deuxiéme et latroisieme icone de Rooms sur le
premier. Si vous le faites pas accident, effacez le
tiroir du disque rigide Rooms et copiez lesicones
Rooms de nouveau a partir destrois disques. Pour
amorcer le jeu apartir du disgue rigide ouvrez le
tiroir “Loom” du disque rigide, et cliquez deux fois
sur Loom.

Atari

Vous pouvez jouer Loom sur un disgue
rigide ou un lecteur de disquette souple.

Pour jouer Loom avec un lecteur de
disquette souple, insérez le disque 1 dansle
lecteur, (lecteur A:) et amorcez le programme a
partir de ce disque. Ouvres le tiroir dans le lecteur
A et cliquez deux fois sur I'icone LOOM.PRG.
Suivez ensuite lesinstructions al’ écran.

Pour installer Loom sur un disque
rigide, ouvrez un nouveau répertoire sur votre
disque

Contrdle du Clavier
Pour tisser des trames en utilisant le clavier, vous pouvez utiliser les touches suivantes :
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Notez que ces touches correspondent aux positions tonales de la quenouille sur |’ écran



rigideintitulé “LOOM”. Copiez |e contenue de tous
les disques de Loom sur ce répertoire.

Quand vous avez fini, cliquez deux fois sur I'icone
LOMM.PRG al’intérieur du nouveau répertoire.

Amiga & Atari

Touches de Fonction et de Commande

Sauver ou Charger unjeu F5 (Seulement quand le curseur est visible)
Eviter une scene de coupe ESC
Redémarrer un jeu F8

Arréter e jeu temporairement Barre d’espace

Contréle du son F6 (appuyez une fois pour éteindre lamusique et garder les effets
sonores. Appuyez deux fois pour éeindre tout les sons.
Troisfois pour rallumer le son. Sur un Amiga 512K de RAM,
le son est éteint automati quement)
Animation de fond F7 (Eteint et allume |’ animation. Sur un Amiga 512K RAM, €lle
Est éteinte automatiquement)
Vitesse de laligne message
Plus rapide > (Shift.)
Plus lente < (Shift,)
Repositionnez instantanément ALTi (utilisez cette fonction si le déroulement est trop lent)
Eteignez lejeu ALT x
Numéro de version CTRLV

Instruction Pour Sauver/Charger

Si vousjouez en utilisant un lecteur pour
disques souples (par rigide), vous aurez besoin d’' un
disque formaté AVANT de commencer &jouer. Ce
disque vous servira de disque pour sauver/charger
vos jeux. Quand vous utilisez un disque rigide vos
jeux seront sauvé automatiquement sur le répertoire
qui contient les fiches du jeu.

Appuyez sur F5 quand vous voulez sauver
ou charger un jeu. Si vous jouez avec des disques
souples, vous devrez insérez |e disque pour
sauver/charger.

Une fois que vous étes al’ écran
sauver/charger, vous pouvez déplacer e curseur en
cliquant soit sur SAUVER, CHARGER, ou
JOUER. L’ option SAUVER/CHARGER ne
fonctionne pas durant la séquence d' introduction.
Pour SAUVER :

Cliquer sur I’ option SAUVER. Laliste des
jeux déjasauveés apparaitra sur lagauche del’ écran
dans des cases. Sélectionnez une case, ou utilisez
un nouveau nhom dans la case, ou utilisez latouche
arriére (backspace) pour effacer lenom et le
remplacer. En pressant ENTER, le curseur serade
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nouveau actif. Cliquez le curseur sur OK pour
sauver le jeu, ou ANNULER si vous aurez changé
d avis et s vous ne voulez plus sauver le jeu.

Pour CHARGER

Cliquez sur I’ option CHARGER. Laliste
des jeux déjasauveés apparaitra sur lagauche de
I’ écran des cases.

Séectionnez une case en utilisant le curseur et en
cliquant. Cliquez le curseur sur OK pour charger le
jeu, ou ANNULER s vous changez d’ avis.

Notez que si vous chargez un jeu que vous
avez sauvé auparavant, vous perdez le jeu que vous
étes en train de jouer.

SAUVER/CHARGER ne marche pas
pendant |es scenes de coupe (dans ce caslale
curseur n'est plus visible sur I’ écran).

A PROPOS DE LOOM

Dans Loom, vous jouez le réle de Bobbin
Threadbare, un jeune gar¢on qui évolue dans un
monde fantastique au bord de I’ apocalypse. Tout en
possédant un passé riche en connaissance magique,
vous marcherez




Dans un paysage emprunt de beauté, de danger et
de suspense, tout en découvrant de nouveaux amis,
élucidant des énigmes, acquérant de |’ expérience, et
en tissant votre chemin vers une destinée riche en
conséguences.

Lisez le Cahier de Trames ! Il contient
des renseignements importants sur les pouvoirs
magiques auxquel's vous aurez bientét acces.

Votre réle est de diriger les actions de
Baobbin Threadbare, un membre de la Guilde des
Tisserands sans expérience. Au début, Bobbin ne
connait pas grand chose du pouvoir des Tisserands
et ne sait pas encore se servir des trames. Au fur et
amesure qu'il évolue danslejeuil devient de plus
en plus apte atisser les trames.

Nous avons inclus e Cahier de Trames
pour vous aider aapprendre les trames magiques
qui ont été crées au fil des millénaires. Pendant que
Babbin explore le monde autour de lui, certaines
des actions feront apparaitre des notes de musique
qui formerons une trame. Notez ces notes, elle se
manifestent par série de quatre. Comme vous le
verrez dans le Cahier de Trames, chaque trame aun
pouvoir particulier, et la découverte de ces pouvoirs
est |e secret de votre succes en jouant aLoom. Au
fur et @ mesure que Bobbin découvre de nouvelle
trames notez lesfilsindividuels pour vousy
reporter plustard. Utilisez un crayon quand vous
écrivez vos trames sur le cahier ! A chaquefois
gue vous recommencez un jeu, les trames seront
différentes.

COMMENT DEMARRER

Sélectionnez un Niveau de Compétence

Aprés avoir démarré le programme, vous
devez sélectionner un niveau de compétence. Ces
niveaux déterminent I'interface entre |’ utilisateur et
le jeu et vous permet de jouer de fagon différente.

En niveau normal, une partie dela
guenouille brille achaque fois qu’ un fil est tresse,
ou gue vous entendez une note de musique. La
partition musicale sous la quenouille vous aide &
identifier les notes que vous entendez. Utilisez le

niveau normal s vous connaissez déjale principe

du jeu, ou s vous avez | ‘ habitude desjeux
vidéos d’' aventure.

En niveau d’essais, un cadre apparait sous
la gquenouille achague fois qu’un fil est tressé, ou
gue vous entendez une note de musique. Ce cadre
enregistre jusqu’ aquatre notes et vous donne
I’ équivalent en lettre pour vous faciliter latache. Si
vous cliguez sur le cadre, les notes al’ intérieur
vibreront I’ une aprés |’ autre, comme si vous aviez
utilisé la quenouille. Ce niveau de jeu est idéal pour
les débutants, ou pour ceux qui veulent se
familiariser avec Loom avant de choisir un niveau
plus difficile.

En niveau expert, laquenouille ne brille
pas quand les fils musicaux sont tissés (sauf quand
vous les tissez vous méme). Il n’y a pas non plus de
guenouille pour identifier lesfils que vous
entendez. De ce fait vous devez jouer al’ oreille!
notez que les joueurs qui choisissent ce niveau sont
récompensées par une scéne de plus alafin de
I”histoire. Cette scéne n' apparait pas dans les deux
autres niveaux.

Introduisez le Symbole Secret

Aprés avoir sélectionné votre niveau de
compétence, introduisez le symbole secret associé a
une Guilde sur le premier écran. Pour introduire le
symbole correct, consultez la couverture du Cahier
de Trames, al’intérieur et au dos, et trouvez le
symbole de la Guilde qui correspond acelui de
I’ écran. Faites correspondre le symbole dans le
manuel avec lefil équivalent : REFLET, TEMPS,
PEDALE ou PAUSE, aussi visible sur |’ écran.
Quand vous aurez trouvé la case qui setrouve a
I"intersection de la Guilde et du Fil, utilisez le
curseur pour cliquer sur I'icdne correspondant sur
I’ écran dans |le méme ordre.

POUR JOUER

Aprés la séquence d' introduction, vous verrez
Bobbin en haut d'un pic rocailleux qui dominel’ile
de Loom. Vous pouvez alors commencer adiriger
ses mouvements apres qu'il ait fini de parler et qu'il
setourne versvous. L’ écran est divisé en plusieurs
sections:

1 La fenétre d’animation, constitue la
partie la plus importante de I’ écran. C'est laou se
situe |’ action du jeu. Elle vous donne une vue genre
“objectif d’' appareil photo” de la piéce ou du
paysage ou se trouve Bobbin
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2 La quenouille, cette baguette magique
des Anciens se trouve sous la fenétre d’ animation.
Laquenouille est essentielle au succés de Bobbin,
parce qu’ elle lui permet de tisser les trames qui ont
alors une influence décisive sur son monde.
Rappelez vous que Bobbin doit tout d’abord trouver
la quenouille avant qu’elle n’apparaisse en bas de
votre écran !

3 Le cadre a icone setrouve en bas de
I’ écran a droite. Quand le curseur touche un objet
sur I écran et que cet objet a une utilité, un icbne
apparaitraaorsal’intérieur du cadre (sauf dansle
cas ou Bobbhin se trouve devant un objet).

Pour déplacer Bobbin, positionnez le
curseur al’intérieur de lafenétre d’ animation,
indiquez la direction vers laquelle vous voulez qu'il
se déplace et cliquez. Par exemple si vous dirigez le
Ccurseur vers une porte ouverte et cliquez, Bobbin
sortira par cette porte.

Pour examiner ou “utiliser”” un objet,
dirigez le curseur vers|’ objet et cliquez deux fois
en suivant , ou cliquez sur I’ objet dans le cadre &
icbne. Certains objets produiront alors le son
musical d’ une trame (ou une partie de trame).
Bobbin doit se trouver prés d’un objet afin de
I’examiner ou de tisser une trame autour. Quand
il est présdel’objet, vous verrez le nom de |’ objet
apparéitre en bas de I’icdne sous le cadre aicone.
Vous pouvez annuler votre sélection en appuyant

sur latouche d’ annulation ou la seconde touche sur
votre souris.

Pour tisser une trame, dirigez le curseur
et cliquez sur chague note sur la quenouille en
respectant leur ordre. Par exemple, si cous entendez
lasérie musicale de quatre notesC D E C,
commencez par lanoter dans le Cahier de Trames
prés de la description qui y correspond. Ensuite
Vous pouvez tisser latrame vous méme e, cliquant
sur un objet sur I’ écran, tout en attendant que
Baobbhin se trouve prés de ces objet et en répétent ces
méme notes sur la quenouille. Notez que si vous
décidez d'interrompre le tissage d’ une trame, vous
pouvez appuyer sur latouche d’annulation ou le
second bouton de la souris.

L es scénes de coupe sont des sequence
bréves et animées, telles des scenes de film, qui
vous procurent des indices et des informations a
propos des différents personnages (telle que la
scéne ou la nymphe messagére s adresse a Bobbin).
Pendant que vous observez une scéne de coupe
vous n' avez aucun contréle sur le curseur ou sur
I’action qui se déroule, et le curseur disparéit de
I écran.




DES CHOSES A ESSAYER SUR L’ILE

DE LOOM

Toucher la feuille sur I’ arbre ac6té de
Bobbin au début du jeu. (Pour latoucher,
positionnez le curseur sur lafeuille et cliquez deux
fois)

Marchez vers le sanctuaire des Anciens
al’ extréme gauche du village. A I’intérieur vous
trouverez trois teintures et Bobbin vous fera part de
ses commentaires aleur propos.

Vous vous trouverez aussi en présence des
Anciens alors qu'ils sont engagé dans une
conversation animeée et vous découvrirez Loom.

Ramassez la quenouille que I’ Ancien
Atropas a laissé tombée. Vous avez absolument
besoin d’elle pour finir le jeu.

Ouvrez I'e uf du cygne. Hetchel a été
ains transformée. Cliquez deux fois sur I" ceuf pour
entendre latrame d’ Ouverture. Ensuite en utilisant
la quenouille, tissez cette trame sur I’ cauf.

Marchez vers la tente d’Hetchel, a
I’ extréme droite du village. Vousy trouverez un
flacon de teinture et une marmite qui bout, elle
aussi pleine de teinture. Vous apprendrez beaucoup
en utilisant chacun de ces objets.(Soyez prét a
prendre des notes au crayon !)

QUELQUES BONS CONSEILS

OV ous pouvez résoudre les énigmes de plusieurs
fagon. En fait, certaines activités au cours de Loom
ne sont méme pas des énigmes mais tout
simplement des expérience congues pour votre seul
plaisir.

OLoom est un jeu dans lequel lacuriosité est
récompensée. Examinez tout ce que vous trouvez,
et n"ayez pas peur d’ essayer vos trames au fil du

jeu. N'oubliez pas de le noter dans le Cahier de
Trames!

0Quand vous commencez ajouer Loom, Bobbin
ne pourra pas jouer toutes les notes sur la
quenouille. Seule I’ expérience lui permettrade
tisser des trames plus compliquées.

Oquand vous notez les trames sur le Cahier,
notez-les au crayon ! A chaque fois que vous
recommencez un jeu du début, certaines trames
changeront.

OSauvez le jeu souvent ! Plusvousle sauvez,
plusil est facile de recommencer ajouer.
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