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Dans ce jeu, vous jouez le rdle de Bobbin Threadbore, un todt
Sotne “homme’ qui_ vit dans un monde imaginaire ou. bord de
1 Nbocalypse. Vous découvricez des pouvoirs magigues inconnus,
Ao verseres  des régions, trés belles, ~dangereuses et
vassionnantes  la fois, vous vous fere: des amis, vous résoudrer
Bas inigmes, vous gagnerez en expérience et en puissance tout en
Sssant otte chemin vers une destinée lourde de conséquence

Loom n'est pas un jeu d'aventure traditionnel, c'est 3 vous de
4970 “Bobbin dans une aventure fantastique qui séduira votre
hnslnation. On ne pest pes définir le loom comme un jeu de role
ibion qu'il comporte certains éléments d'un jeu de rdle),
un recueil d'énigmes

comme

Vous ne vous sentirez Jamais perdu dans ce jey, car il n'y 2
Youane woie sans issue. Si vous ne savez plus que faire, cherchez
Aueolt Wevous. 11 ne sera pas utile de sauvegarder puis de
Hebrendre la jeu trés souvent. Plusieurs possibilités s'offriront
T gsayer toutes celles qui vous plairont, rien ne peut
s Rlyer™ dans ce jeu. Si rien ne va plus, demandez l'aide d'un
oi> vous trouverez toujours les réponses a vos questions

Lisez le livre des Trames, il contient des informations sur les
charmes que vous utiliserez.

\VOUS DEVENEZ BOBBIN TIREADBARE, un membre inexpérimenté de 1a
O de Bes Tisserands. Une trame comprend 4 notes, chaque trame a
o L ouveir magique particulier, notez chaque nouvelle trame et son
P vous me ceres jamais perdu si vous connaissez les trames. A
Ihaque fois que vous commencerez une nouvelle partie. les fils des
trames seront peut-étre différents

LE DEBUT

REMARQUE : nous vous recommandons de faire une copie de sauvegarde
e ons Tes disques et de mettre vos originaux en lieu sir. Les
i sqoes ne sont pas protégés en copie. Pout les copier, suivez les
hstructions de votre manuel de 1'ordinateur

Nous vous conseillons d'installer le logiciel sur disque dur pour
e ive e Yemps do chargement ct pour éviter les changements de
disquettes
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Créez premidrement un dossier sur votre disque dur et appelez le

Ciogw " Easuive coples le contens des trois Oisques dans
dossier: = Tatagnead e

+ Pour le disque 1,copiez 1'icéne du Loon et le dossier "Rooms 1"
« Pour le disque 2, copiez le dossier ~Rooms 2"
* pour le disque 3, copiez le dossier “Rooms 3

Consultez le manuel du Macintosh si nécessaire. Maintenant, si
Vous ouveez le dossier du "LOOM', vous verrez ce qui suit

Pous Lencer le jeu, Souble—cligues (crest & dire appuyer deux fois
o ot ot e bovton o 1a owria) sur 11céne du "Eoo

omRQUE - powr lancer le Loon, i1 vovs faudra up disque de
BEEELS, o o Wi, 5LV e W vetslon précidente, un
nes Sivane O detichera. ‘Consulter ‘alocs vetre cevendeur pour
néliorer votre disque-systéme - o

vous avez sélectionné le mode 16 couleurs, vérifiez que vous avez

bien cliqué sur le bouton des couleurs & coté de stx
bien cliq s & cbté de la fenétre de

LA VITESSE DE L'ORDINATEUR

sera bas, plus 1'ordinateur sers rapide. ¥
53 le taux sst supérieur & 50, vous pourrez améliorer ce taux en
:L un exemple). Vous constaterez également que le LOOM sera

plus ce nombre
Pour connaitre cette

LA SELECTION D'UN MODE :
Vous avez trois modes & votre disposition :

En mode "Standard”, une partie distincte de la queno
B85 oue vous entendrez ou tisserez une note de musique,
Sous permettra didentifier les notes. Le
Téserve aux habitués!

£n mode Practice, une petite boite apparaft en bas de lrfcren 0le
e Mous des que vous entendrer une note. Si vous le vouler, VoLl
Stves déplacer cette boite. Cette boite enregistrers u maximum
e efo notes. Les lesttres correspondantes de  1» 3%
e e aront 5 vous cliguez sur la boite, les notes seront
Tiatiec Gans 1/ordre, exactement comme si vous les avier tissées
LanEey e c 1a auencuille, ce mode permet aux débutants do
e max jeux informatiques ou de comprendre les principes de
base du Loom.

£ mode "Expert", votre quenouille ne brillera pas, ssuf \ersaie
B oS ses vows-réne les notes. Vous n’aurez pas d'autre aide. Il
o re Jouer en vous fiant totalement 3 votre oreille!

{fier la note demandée : aprés avoir choisi un mode. un

Lo oe o¢ vous demandera de donner les notes secrétes
ora e S e guilde et & un il particuller. Pour trower 13
A e ette, utilisez la lunette rouge jointe au prodult et
Dot Ol rs  oymboles sur les deux pages intérieures de 1o
Lise ons. lowves le sysbole do s Gullde affiché 3 1 fcxan,
e cndre ce symbole avec le L1l THOW” "BEAT, TREADLE.
o PREST", egslement indigué \'écran. Dans la colonne
O rrespondante,  vous trouverez, en face du syabole, les notes
e eilises le curseur pour pointer et cliguez sur les
Cotes. teiles quielles apparaissent sur le livret.

LE B!

hprés 1a séquence d'introduction. Bobbin apparait, il est en havy
AErEe L T bis quril e tournera vers vous et se mettra B
Svter,“vous pourre: commencer & diriger ses actions. Lécran est
SUbdivisé en plusieurs parties

1) La fenétre des animations : elle occupe la majeure partie de
D ba fenttre 06 ver les personnages en sction ot le dfcor. Clest
une vue cinématographique de la piece ou de 1'endroit ol se trouve
1o personnage

2) ta quenowille : 1l quenouille magique des Anciens eat
2] e Eantie en-dessous de la fenstre des animstions. La quenowilie
e tielle, crest elle qui permettra 3 Bobbin d:influer sur
S e i 1 entouce en tissant des trames. N'oubliez pas due
L o Sofk Lrouver ls quencuille avant qu’elle n'apparaisse en
bas de 1’écran

3) La fentre des icines est tovt en bas & droite de Lséeran.
S amuo e carsear touche un objet qui peut Etre utiliss d/une
Lo 8 une autre. un icone représentant cet objet s'affichera
Gara"cette femdtre (sauf si Bobbin est en mouvement)
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l'écran, 3 c5té de 1a quenouille. Lisez le paragraphe se
rapportant & ce mode

Four que Bobbin se déplace, déplace: le curseur dans la fendtre
des animations. Pointez 1'endrofit oi vous voulez qu/il aille et

cliguez. Si vous cliquez sur une porte ouverte, Robbin ira de
1"autre coté de la porte.

Pour examiner ou "utiliser" un obiet, pointer 1obyat puis double-
cliguez. Certains objots entonneront une trame ou une partie de
la Lranc lorsque vous les "activerez” de cette fagon. Il faut que
Bobbin soit prés d'un objet pour l'examiner ou tisser une trame
sur cet objet. Lorsqu’il sera prés d’un objet, le nom de cet objet
s'afficnera dans la fenétre des icénes. Si_ vous ne voulez plus
utiliser ltobjet de la I fenitre des icénes, appuyer sur la

touche ESC, sur la touche "Commande™ et le point (.) ou bien sur
Ia touche .

Pour tisser une trame, pointez chaque note
chacune d’entre elles dans 1ordre.
la trame “do, ré, mi, do",
le canier des Trames

Ensuite, vous pourrez essayer de tisser la trame vous-méme.

Cliguez sur un objet pour que Bobbin s'en approche et répéter ces
quatre notes sur la quenouille

puis cliquez sur
Par exemple, si vous entendez
notez les quatre notes dans 1‘ordre sur

REMARQUE : si vous désirer interrom
touche ESC,
la touche ~

© une trare, appuyez sur la
sur la touche "Commande” et le point (.) ou bien sur

“lLes scénes cindmatographigues” sont des siquences animées qui
vous donnent des indices ot des informations sur les personnagas
{comme, par exemple, lorsque Bobbin rencontre a  nymphe
messagire). Lorsque vous regardez une scéne, vous ne pouver pas
diriger les actions du personnage, le curseur disparaitra  de
ivécran, vous devierdrer un sinple spectateur. Pour  court.
circuilec une scéns. cinématographique gue vous aves déls  voe
plusicurs fois, appuysz sur la touche ESC, sur la  touche
“Conmande’ et e point (.) ou bien sur la touche ~

PAR QUOI COMMENCER SUR L'ILE DU LOOM 2

* Touchez la feuille de 1'arbre qui se trouve 3 cOté de Bobbin au

début du jeu (amenez le curseur sur cette feuille et doublew
cliquez)

* Allez jusqurau sanctusire des Anciens, § gauche at tr
village. A" 1'intérieur du  sanciusire, a2 trots
tapisseries. Bobbin vous les decrica. Vous verres egalement  fag

Anciens pris dans le feu ¢'une discussion trés mouvementée et vous
verzes également...le Loom.

loin du

vous  trou:

* Ramatuers la quenouille drAtropos 1'Aacien. 11 vous faut cet
objet pour achever le jeu

+ Hetchel a &té transtornée en un oeut de cygne. Double-cliquer
sur cet osuf pour entendre la trame de llouverture ¥
tisser la trame sur 1/osuf avec la quenouille.

* Allez jusqu'd la tente d'Hetchel, 3, droite, au boxd au village.
des résultats extrémement intéressants !

LE MENU "OPTIONS” ET LES TOUCHES DE CONROLES

uc que lo barre des menus
uyee sur la touche de cosmande pour aue la barre des men:
ApRUYeE ST L3 poverer ‘ensuite sélectioaner 1'une des optio
Zemi MGame"

Savvesarder i
faprenira depuis 1e détut
atiectont une pause
Sptions

fanes

% 5
. &, sélectionnez 1'option
e L M SR e hour oweetr T Sawesaraes 1

u 2 1'option "Save".
~ Pour sauvegarder un jeu en cours, utilisez 1'optior

; ut, sélectionne: Restart
- pour reprendre le Jeu depuis le dibut, .
Gome ous avres Lo, possiBILLE 4 annuler volse connand

onnez "Pause
. une pause en cours de jeu, sélectionne
aee’ d'oapace. Réappuyer sur cette méme touche pour reprendre le
seu

- bour arréter de jouer, sélectiomnez QUIT ou appures sur la
touche de commande et Q. On vous proposera
commande .

_ 85 vous sélectionnez "Options', vous verrer apparaitre cette

Tendtra ¢ X
[ @s0ume rj...‘.. o e

fu ammotion (o088 ()
: ¢
“Masic Quality” vous permet de modifier 1'accompagnemen
Tl avae GesHacs avec. une. vitesse & exécution tlevie, vous
Tamaraueres gue . la vitesse’ e jeu” sers differente si vous
sélectionnez "BETTER" ou "BEST". Si vous chuvezlquemu“ Jaisat
trop lent ou que la qualité ot le tempo de s a
Savats noisishez une Gualité musicale inféries

B scrating

ea” vous pecmet d'ajuster e rythne d'af(ichage
e e e ot v {Pesa 50 lecture (de SLOW: LENT & FAST





[image: image4.jpg]RAPIDE). Cliquez sur ce bouton puis déplacez le vers la gauche ou
1a droite.

Pour désactiver ou activer la musigue.et/ou les effets sonores,
cliques sur 1a boite "Music” et/ou "Sound” (effets sonorer)

Pour désactiver ou sctiver le scrolling horizontal, cliquez sur la
boite “Scrolling”. Si le scrolling vous e trop lent, cela
cepositionnera instanta

Pour désactiver ou activer 1'animation d'arridre-plan, cliquez sur
1a boite "Full animation. Si vous trouvez 1'action trop lente 2u
cour de scénes comportant un arriere-plan détaills, essayex de
Gésactiver complétement la boite “Full Animation'. Vous sentirer
les etfets de ce changement dans les scénes suivantes.

POUR OUVRIR OU SAUVEGARDER UN FICHTER :

Sélectionnez les commandes “Save" (sauvegarder) ou "Open” (ouvrir)
Gu menu "Game” pour sauvegarder ou charger un jeu. L'option “Save"
ho _sera pas disponible pendant la séquence d'ovverture ou lors des
Scanes cinématographiques. Les options "Save" et "Open” ne seront
pos accessibles i vous rentrez pas le code secret (les quatre
notes) d'accés au jeu

LA SAUVEGARDE :

Aprés avoir sélectionné "Save', tapes le nom sous lequel vous
aésirer sauvegarder votre jeu. Cliquez sur Save ou appuyer sur
Return. Sélectionnez Cancel (annulation) si vous voule: annuler la
sauvegarde.

POUR OUVRIR UN FICHIER :

Aprés avoir sélectionné OPEN, vous verrez le nom des jeux que vous
aver déjs sawvegardés. Pour sélectionner un jeu, cliquez sur ls,
nom 4 jeu puis sur "Opsn” ou bien double-cliquez sur le nom du
Teu. 85 vous voulez ammuler votre commands, cliquez sur le bouton
FICANCEL" .

ATTENTION © si vous Ouvrez un Jeu que vous aver sauveqardé
uparavant pendant que vous jouez, vous effacerez le jeu en cours.

NOTRE CONCEFTION DU JEU :

Nous pensons que vous achetez des Jeux pour vous divertir, et non
pas pour vous heurter & un véritable casse-téte chinois i chague
fois que vous faites une erreur. Vous ne pousserez donc pas des
hutlements d-horreur 3 chaque fols que vous entrerez dans un
ndcoit que vous n'sves jamais visité suparavant. Vous serez
féannoins prévens en cas de danger. Nous pensons également que
Tous sppréciere: plus ce jev et ses nombreuses énignes en laiasant
Yibre cours 3 voire gait de 1'aventure st de la découverte qu'en
perdant 13 vie un millier de (ois en un temps record

o it vivee 1'histoire comme Si

Nous sommes srs que vous préférerez vivre conne 3
N 3UTes Bovbin PIUEGt qu'en tapant des synonymes, jusqu'd ¢
Uou% vous trowis:. aprés de multiples essais, le mot que ie
Progranme comprendra.

A 1'inverse de besucoup d'aventures traditionnelles, vous 0e
B onberas pas dans un précipice su moindre f(aux pas, wous e
o e pas non plus parce que vous aurez pris un objet tranchant

QUELQUES ASTUCES :
Lo plupart des Enigmes ont plus 8'une solution. Et certeines

B re sont pas des éniges mais simplement une expérience
intéressante pour Bobbin.

récieront le
us pensons que les esprits curiaux ot inventits eppréc
B e e cout,  essayer foutes les trames que vous aver
o varies oL, surtout, notes les.

Lorsque vous Joveres pour la premiire fols, Bobbin ne pourra pas
(s todtes Tee nates. 11 manque d'expérience

. tes d'une trame
Me note: les trames qu'au crayon de bois, les notes .
A vent changer 5 chaque fois que vous commencerez une nouvell
partic.

Mots de Passe

REFLET TEMPS PEDALE PAUSE

s M T

Lur's

Woa gwrd

v 8

N =R
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LE CAHIE
de
TRAMES

Ce Cahier vous sert d noter la composition des trames magiques.

@
@
¥
=2
@
R

Notez ces trames ay fur et & mesure que vous jouez pour vous y
reporter plus tard.

Soyez avertis que vous ne trowverez pas toujours les trames
mentionnées dans ce cahier pendant vos voyages. La plupart des
Tisserands n'en maitrisent qu'une douzaine dans le courant de leur
vie. Néanmoins, en vous familiarisant avec les informations
contenues dans ces pages, vous serez mieux préparés d affronter des
événements que les Anciens n'ont pas toujours pu prévoir.

Un Tisserand prudent écrit toujours au crayon.

Anni
Le Grenier du Mac

UVERTURE * Cette trame fondamentale est

par tradition la premitre 3 &re enscignée i

P'apprenti Tisserand. Une fois maitrisée, elle sert 3

créer des baches en tout genre, des rideaux de théirre, et des
tissus qui peuvent s’écarter sur commande.

Nous vous déconseillons de Putiliser pour ouvrir des

bouteilles de boissons pétillantes.

ECY E D

TEINTURE

Cette trame fut perfectionnée par les
Chimistes de la Guilde de Woonsocket. Il
pussérent des heures penchés sur les marmites
Leau bowillante pour obteir des robes aux
couleurs chatoyantes et satisfaire ainsi le
Clergé. A lorigine, cete trame état mlée i
des materes variées. Mais, au fil des sicles,
cette wtilisation o presque disparu
Maintenant, elle st wilisée uniguement
quavec de la laine,

PPEL » Cene rame est principalement exécutée par les Anciens

dans les cas raes o ils désirent obtenir la présence physique d'un
membre dans le sancuaire. Elle se manifeste de fagons differentes suivant
Ia personne qui L voit. Pafois elle st représentée par une petite sphére
Jumineuse, que F'on nomme aussi
“la nymphe messagére” dans les
contes. pour enfants.
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Cette trame fut tissée pour la premiére fois
dans une nappe d I'occasion du 423 ime
Conclave des Guldes, qu se deroula en 7610
& Eltee. Dowr un Jos, ler dliguds de

Guldes ont russi & comprendre leurs dicours
respectfs. Towt allat pour e miewx jusqu'su
moment ai un Directeur de Pompes Funbes
ommenga & nsulicr un Fleurite. Ces deux
Guildes se declarérent alors une guerre
meurtriére i dura cing cent ans.

E LA PAILLE A L'OR

Quand les temps sont durs, les
Andiens peuvent invoquer cette trame
pour produire de plus gros revenus
Son emploi est strictement réglé par un
trésorier pour empécher une crise
économique. D'autres corps de métier,
ignorant l'art du tissage, ont inventé
plusicurs histoires abracadabrantes &
propos de cette trame trés simple.

DECHIRURE

Lo imventeurs de cete trame inmnocente woursient
Jomais pu imaginer & quel point elle serait
explite i des fns criminelles. La Cuilde des
Embaumeurs sen sevit wout dabord powr dichirer
des torchons en morceaux. Quand ctte Gulde se
deinégrs on 6529, un procis autorise la Gualde
des Polisens d Tl ofn e se dbarasier de
dooments génonts. Cete trame fut passe dme
Galde sans seupule i un atre jusq'eu our ou
s Gualde des Assasin 1'en empora. L'tlisadon
e cete trome est d presen si homible qu je e
préfre pes en paler

GUERISON

Dans le volume 19 de “L'Histoire des
Tisserands En Bref” (Peesse des Méties,
5620), le wroisiéme Ancien Lazykat nous
expose la maniére dont Jes bandages éaent
traiis avec cene mame et ce depuis 1716, Les
quates K5 ont bien évolués depuis. [ls
peuvent maintenant e ossés autour de tout
objet qui 2 besoin de réparation, 3 lexecprion
notable du corps méme du Tisserand.
Py

==

TREMBLEMENT

Cente crame fur découverte par un Tisserand
emézaire (qui ext aujourd'hu mont comme
par hanard) qui diriges les fls de
Rércassement sur un volcan endorm, Cete
trame fout dangereuse, wés prisée par la
Guilde des Specialistes en Séismes, ext
incluse ic i tiae d'information; son wubsacion
2 & imverdie par cone Guilde depuis 7331,

=

ISION DE NUIT Les

fls de cette belle trame
proviennent du chant des oiseaux
nocturnes. A une certaine epoque, la
Vision de Nuit était prisée par la
Guilde des Mineurs dont le territoire
souterrain légendaire était principalement
éclairé par des tentures arborant cc
sceau. Malheureusement, Uusage de cette
trame diminua aprés le  grand
tremblement de terre de 7331

RETRECISSEMENT
La plipart des matéres se cotractent quand elles
sont exposées & [humidité ou & la chalewr. En
iuudiant ce phénoméne, les anciens Tisseronds
irolérent les fils qu eréaient ce rétrécissement
paturel et developperent unc teame g prodt cet
effet sur tout objet. Seyez prudent en Tuilisant!
Une fois tissés, les fls de Rétrécssement ne

prowent jomais plus e &fts

DESIR

Le e d Désn emonse aux ours prmls e
e commonaute, € a ualisie pous e les
et snocess dars ks bouoques de s Gualde
quand came mame s usse autous &k penoan,
VAl ovorle auout du Tuseand @ ke un
by convont s a e Cane oo 15
fagile 1 ne peut e manenve que pe
quelques ieconde.

Cinguiéme Ancien Spindleshank

REFLET

Ceute twame fur commandee 3 1a Guilde des
Danseus pout expedie Ies changemenss de cowume
pendan o 500 e repriscrasion ds bullesclatique
‘Olema™ Employée corectement, clle pesmet 3
Foabsueur de prendse I forme du oy sur legod i
2 dings came mame. Lis quatse nots sone bases ot
e grognemens du cameion coupergor @ chale

|

TERREUR

Cene wame produn une dwiorsion de Vimage du
Taserand @ e meamorphose €n UK rEpIEIGON
qui el s angoises I plas profondes cher 13
Scume. La sesseut ne marche que swr des imes
Semsibles, mars on efficacue est telle que cete
Iraion e compenste par son succér. Elle 6

ide des

sulinée sous conuedle et par 1a C
Prychaabeaapeutes

CAMOUFLAGE

Quind elle st ussée aucour d'une pesonne o
Gun groupe, cene ame obscurat e vison, &
send ainsi le Tisserand coulement invisible
Longine de cene ame o socenane. [l ¢ pevx
qu'elle provicnne (dans des circonstances
Jouches) de la Guilde des Bergers, don le genue
dars 't do camoutlage ' pas son parsl

dans la forét de Lesser Uxbridge

IMPERMEABILISATION + Liexpédition de 5995 du

Y i &
is pratique qui protége toute matiére contre les effets
mﬁgg‘[ﬁtm taz"cpszqs;fmmm de 6003 faillit provoguer

jusqu'au jour ou L'on decouvit

Pinterdiction permancente de. 'Imperméabilisaton,

we les rapports de consommateurs
Zv..': été trugués par la Guilde des
Fabricants de Parapluie.





[image: image7.jpg]Waurait jamais dd étre tissée dans U'espace. Mais malheureusement ses
inventeurs étaient trop préoccupés par leur lessive et n'y ont pas vraiment
prété grande attention! C'est 'une des fagons les plus rapides de déplacer wn
Tisserand dun endroit & un autre. Malgre tout on doit étre prudent en pliant un

espace qui aurait pu étre plié auparavant par un autre Tisserand. En tissant d'ane
Jagon incontrolée on peat créer des

PLIAGE « Des documents archéologiques suggérent que cette trame

zones “froissées” telle la zone de ———

Gainshorough.

concentration incroyable afin qu'unc
TRAME TORDUE 1l

JRAME TOR Jorme émerge. Et méme dans le cas o
ingregmiedp iy cela se produit, un objet revient souvent

bas de La Grande Tenture, pris d'unc d sa_forme antérieure si la trame n'est
rame qui dicr Ponlisaion arsanale du il ée péri
TR h i, 1 piei o pas tissce périodiquement.

quatre poves proviennent du son aigu <t

eadenc de ls quenouille de I Ancien ————
el

HALEUR

Quel Tisserand n'a pas é enveloppé

dans les fils confortables de la trame de

ONFUSION  Chatew’ Cetc trame et Vune s ps

La raison de Uinvention de cette  populaires aprés celle &' Aphrodisiaque (eHes

sont souvent vendues ensemble). Ctte trame

trame nows st inconnue. Les cymiques - Ll e deuis les promiens jous de
prétendent qu'elle érait tissée dans des

i 4 otre guilde. Méme wune cowverture de geze
matiéres bon marché des magasins de Lo deviet épaisse comme un édredon de plume dote

Guilde pour découtager les acheteurs d la.  aprés une seule application
recherche d'une bomne affaire. Quelle que
soi son origin, le powvoir de cette trame
a pas diminué au fil du temps. Elle
permet i U'utilisateur de s'échapper
pendant que la victime s¢ trouve dans un
état de confusion totale.

PHRODISIAQUE

La prospérité et la montée au

pouvoir de la Guilde sont dues ex: grande

partic au succés de cette trame. Les

matiéres tissées avec des fils

ORMATION Aphrodisiaques séduisent les coeurs les

pls indifférents. Seuls les Anciens ont le

Seuls quelques  Tisserands priviége de conaite Uonigine veritable de
possédent la. concentration écessaire

ette trame. Les remeurs qu circlérent
pour créer wne substance matérielle. L propos d'ne aventure entre le Second

Tisserand doit faire preuve d'une Ancien Tuwillfast et une membre de la

Guilde des Organises, ne. sont que des
commérages bien mal fondés

S OMMEIL
11 senait diffcile de

trouver un orciller, un bonnet
de nouveau né, ou un sac de
couchage qui n'ait pas &
imprégné par les qualités
adoucissantes de cette trame
populaire. La Guilde des
Nourrices insiste pour qu'elle
soit utilisée dans tous leurs
issus, e les anesthésistes en
ont  créé unc version
industrielle pour remplacer le

VIDANGE

Le et e wimpar el récpent e e s
it e e e 51 g At
gyt n 200, b s & Wowcet e
et ¢ s e o e el por e i
e & L i e s s ot o bt
s oy . S s 1 bt o
e cautrephe e e Dosbe Dibe de 4208 (1
o oo i e i o e ¢ ).

JLENCE - Cette trame était trés prisée fav les parents de

jeunes enfants, et les éléves dans les dortoirs. Malheureusement, les
‘mentbres de notre Guilde {ont souvent tilisée de fagon maladroite
dons des sitations sociales, La Guilde la plus coupable dans ce domaine
est celle des. Chefs d'Orchestre,
dont les membres imposent toujours
un moment de silence avant un —

concert. — e

“ont souvent impatients dacquérr le don de défare des objecs.

Heureusement, cene tame volatle n'est mise qu'd la portéc de
Tisserands ayant beaucoup d'expérience, Des asmécs enaétes peuvent e
«t ont & disséminées par les pouvoirs remarquables de cente rame.
Espérons que nous m'aurons -
jamais plus & prouver nos talents
de cene fagon.

TRAME DEFAITE - Les apprentis Tisseands





[image: image8.jpg]RAME A ETEINDRE - Les fammes
sont facilement éeintes avec cette trame. Elle défait les fils
d'oxygéne et d'essence et provoque une explosion
immédiate qui par ailleurs ne cause aucun dégt, et tés peu de
fumée. La Guilde des Pompicrs nous a donné une plague

commémorative en 6222, pour
cette rame remarquable. E = i

TRAME A AIGUISER
Cureanx, épingles, et siguilles & tricoter
profitent de cete trame wute smple. Autrefis,
e pueriers offrient I Lome de lewrs armes &
apuiser. Une manifestation de e Gulde des
Forgerons sbnit n st e Whcttoe
Bridge n 7550, gu nerk [tlisatin de cene
rame avec les armes.

ENEDICTION - On appelle aussi cette zame

“le coup de chance”” Les objets bénis développen la qualité

particulizre d'un éat purement chanceux. Cette rame ne
peut pas éue udlisée en dehors de la Guilde depuis la loi Emerick
de 5858, qui regoit depuis ce
temps des dons généreux de
Tordre des statisticiens.

RANSCENDANCE - ris pe de Tisserends saven

Putiliser, et pourtant <'est Uune des plus belles et des plus mystérieuses
représentatins de notre art. La Tronscendance dissout les liens qu atachent os fils o
la trame, et soulive le corps et Lesprit vers un plan dexistence non difosi. On dit des ées
ranscendants quils pewvent se transformer en oiseaux, o en consellatons, ou méme en tache de
soleil. Comme les chitiments corporel sont
nterdits dans notre gulde, la transcendance
est parfois wiilsée comme punition et exil
mais seulement dans les cas s pls graves.






