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Lasst euch nicht hangen!
Ein kooperatives Deduktionsspiel von Emanuele Briano

Die Sonne scheint auf die frisch gefärbten Stoffe, die zum Trocknen aufgehängt wurden.
Als Hersteller hochwertiger Textilien ist es eure gemeinsame Aufgabe, die Aufträge der Kunden

abzuwickeln und die gewünschten Stoffe zum richtigen Zeitpunkt auszuliefern. Passt dabei
aber gut auf, denn bereits wenige Fehler können dafür sorgen, dass die Wäscheleine reißt!

D

72 Karten, davon

�� 4toGGLarten

�� 8ÊscIeLMaNNern

jeweils 6 Klammern in den Farben Grün, Blau,

Gelb und Rot sowie 1 ,MBNNFS in Rosa
� -eWeM�ÃCersicItsLarten

� (eGaIrenLarte

� 4QieManMeitunH

� "uGtraHsLarten � 4Qe[iaM�"uGtraHsLarten
(für Level 6–10)

piatnik.com

10+ 2–4 20’



A %ie Zahl in den oCeren &cLen CescIreiCt die Größe des
Stoffes und HMeicI[eitiH das Limit
 Xie WieMe ,MaNNern
NaYiNaM auG dieser ,arte stecLen dàrGen�

B %er 4toGG in der .itte [eiHt Neistens eine Kombination aus
zwei Farben� 8ei�e 4toGGe sindv+oLeri und LÚnnen Gàr jede
'arCe C[X� 'arCLoNCination Henut[t Xerden�

C 6nterIaMC der ;aIMen sind 4ZNCoMe aCHeCiMdet� %iese dienen
aMs Unterstützung Gàr 1ersonen Nit 'arCGeIMsicItiHLeit�
+edes 4ZNCoM entsQricIt einer 'arCe�

A

B
C

A -inLs oCen sind Luftballons in WerscIiedenen 'arCen
aCHeCiMdet
 die iIr [ur 7orCereitunH der -eWeM CenÚtiHt�

B 3ecIts oCen ist die Anzahl Karten anHeHeCen
 die iIr Ce�
nÚtiHt
 uN den "uGtraH [u erGàMMen�

C *n der .itte ist die Art des Auftrags 	A
 B oder C
 aCHeCiMdet�
D *N unteren #ereicI ist die Belohnung aCHeCiMdet
 die iIr Cei

&rGàMMunH des "uGtraHs erIaMtet�

A
B

C

D

Spielziel
&uer HeNeinsaNes ;ieM ist es
 aMMe "uGtrÊHe eines -eWeMs [u erGàMMen
 indeN iIr eucI Nit den
,MaNNern HeHenseitiH )inXeise HeCt und die ricItiHen 4toGGLarten [uN ricItiHen ;eitQunLt
aCMeHt�

Levelstruktur
&iniHt eucI Wor jedeN 4QieM
 XeMcIes Level iIr sQieMen XoMMt� 'àr euer erstes 4QieM eNQGeIMen
Xir
 Nit -eWeM � [u CeHinnen� )aCt iIr -eWeM � HeNeistert
 WersucIt iIr -eWeM � usX�
 Cis iIr
scIMie�MicI -eWeM �� erreicIt�
Hinweis: Der Schwierigkeitsgrad steigert sich mit jedem Level.

Erklarung der Stoffkarten

Erklarung der Auftragskarten
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Spielvorbereitung
t /eINt die Übersichtskarte [ur )and
 die euer HeXÊIMtes -eWeM [eiHt�

"uG der ,arte Gindet iIr aMMe *nGorNationen
 die iIr Gàr den 4QieMauGCau CenÚtiHt�

Beispiel: Für Level 1 benötigt ihr Folgendes:
A Jeweils 4 Klammern in den Farben Gelb, Blau, Grün und Rot.
B Alle Auftragskarten, die einen „grünen Luftballon“ zeigen.
C Alle Stoffkarten mit den Zahlen 2-5 in den Farben Weiß, Gelb,

Grün, Rot und Blau. Hinweis: Die Karten mit rosafarbenen
Stoffen sowie Karten mit der Zahl 1 benötigt ihr in diesem Level
noch nicht!

A
B

C

t Trennt die Auftragskarten nacI iIrer "rt 	A
 B und C) und sucIt jeXeiMs die auG der
ÃCersicItsLarte anHeHeCenen "uGtraHsLarten Ieraus� -eHt sie neCeneinander in die
TiscINitte 1 � (iCt es iN aLtueMMen -eWeM mehrere Auftragskarten derselben Art
 MeHt
iIr diese iN 8ert aCsteiHend und MeicIt Werset[t so àCereinander
 dass die niedriHste ;aIM
iNNer oCenauG MieHt�

-asst unterIaMC der "uGtraHsLarten 1Mat[ Gàr die 4toGGLarten
 die iIr iN -auGe des 4QieMs
dort aCMeHt�

t 4ucIt die 4toGGLarten Ieraus
 die auG der ÃCersicItsLarte des aLtueMMen -eWeMs anHeHeCen
sind� .iscIt die ,arten WerdecLt und teiMt �� daWon Xie GoMHt aus�

*N 4QieM [u [Xeit CeLoNNt iIr jeXeiMs 6 Karten�
*N 4QieM [u dritt CeLoNNt iIr jeXeiMs 4 Karten�
*N 4QieM [u Wiert CeLoNNt iIr jeXeiMs 3 Karten�
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Wichtig: /eINt die 4toGGLarten so auG die )and
 dass iIr die 7orderseiten eurer eiHenen
,arten /*$)T seIen LÚnnt� *Ir seIt iNNer nur eure eiHenen ,artenràcLseiten und die
,artenWorderseiten der anderen� %as HiMt Gàr das HesaNte 4QieM�

t -eHt die restMicIen 4toGGLarten aMs verdeckten Nachziehstapel in der TiscINitte Cereit 2 �

t -eHt so WieMe Klammern aMs aMMHeNeinen 7orrat Cereit
 Xie auG der ÃCersicItsLarte des
aLtueMMen -eWeMs anHeHeCen ist 3 �

t -eHt die Gefahrenkarte neCen die "uGtrÊHe in die TiscINitte und Masst daneCen etXas
1Mat[ Gàr den Gefahrenbereich
 Xo iIr iN -auGe des 4QieMs 4toGGLarten aCMeHen Xerdet 4 �

t -eHt àCriHe ,MaNNern Worerst aMs Reserve Ceiseite� *Ir CenÚtiHt sie in einer sQÊteren 1Iase
des 4QieMs�

t #estiNNt eine 1erson
 die CeHinnt� 4ie decLt die obersten 3 Stoffkarten WoN /acI�
[ieIstaQeM auG und Nuss sie nun Xie GoMHt WerteiMen� 4ie MeHt � ,arten iIrer 8aIM in den
Gefahrenbereich und � ,arte [u eineN CeMieCiHen "uGtraH�

Taktischer Hinweis: Die Person sollte sich die Handkarten der anderen gut ansehen und mit dem
Verteilen der 3 Stoffkarten das Spiel bereits in die gewünschte Richtung lenken.

"nscIMie�end GàIrt sie nocI die Aktion „2. Hinweis geben“ aus 	NeIr da[u iN ,aQiteM
Spielablauf
�

Beispielhafter Aufbau von Level 1

1

GEFAHRENBEREICH

2

3

4
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Wichtige Grundregel für das gesamte Spiel: Ihr dürft zu keinem Zeitpunkt
über die Zahlen oder Farben eurer Handkarten sprechen!

Spielablauf
*Ir sQieMt iN 6Ir[eiHersinn� 8enn du aN ;uH Cist
 GàIrst du GoMHende "Ltionen der 3eiIe
nacI aus�

1. Stoffkarte legen
2. Hinweis geben (optional)

%anacI ist die nÊcIste 1erson aN ;uH�

1. Stoffkarte legen

8ÊIMe 1 Stoffkarte Won deiner )and und nenne einen der ausMieHenden Aufträge
 [u
deN du die ,arte MeHen XiMMst� Erst danach [ieIst du die HeXÊIMte 4toGGLarte Won deiner
)and
 entGernst aMMe eWentueMM darauG HestecLten ,MaNNern
 die du [uràcL in den aMMHeNeinen
7orrat MeHst
 und MeHst die ,arte offen [u deN Henannten "uGtraH� ,ontroMMiere nun
 oC die
aCHeMeHte 4toGGLarte der Art des Auftrags entsQricIt�

A 'àr "uGtrÊHe dieser "rt Nàssen aMMe aCHeMeHten 4toGGLarten
dieselbe Farbkombination IaCen�

%ie erste aCHeMeHte ,arte Lann eine CeMieCiHe 'arCLoNCination
IaCen� 8ei�e 4toGGe dàrGen Iier iNNer aCHeMeHt Xerden�

B 'àr "uGtrÊHe dieser "rt Nàssen aMMe aCHeMeHten 4toGGLarten
dieselbe Zahl IaCen�

%ie erste aCHeMeHte ,arte Lann eine CeMieCiHe ;aIM IaCen�
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C 'àr "uGtrÊHe dieser "rt Nàssen aMMe aCHeMeHten 4toGGLarten eine
durcIHeIende aufsteigende oder absteigende
Zahlenreihe CiMden 	[�#� ����� oder �����
� -àcLen in der
;aIMenreiIe sind daCei nicIt erMauCt�

%ie erste aCHeMeHte ,arte Lann eine CeMieCiHe ;aIM IaCen�

Hinweis: Ab Level 2 müssen alle hier abgelegten Stoffkarten
die Farbe Rosa enthalten.

X &ntsQricIt die aCHeMeHte 4toGGLarte nicIt der "uGtraHsart
 oder WerIindert sie das
NÚHMicIe &rGàMMen des "uGtraHs
 Nusst du sie in den (FGBISFOCFSFJDI MeHen�

&ntsQricIt die aCHeMeHte 4toGGLarte der "uGtraHsart
 CMeiCt sie Cei deN "uGtraH MieHen�

*n Ceiden 'ÊMMen [ieIst du � ,arte WoN /acI[ieIstaQeM und niNNst sie Xieder so auG
die )and
 dass nur die anderen die 7orderseite seIen LÚnnen�

2. Hinweis geben (optional)

8iMMst du den anderen einen )inXeis HeCen
 Iast du � .ÚHMicILeiten�

a
 8ÊIMe alle Klammern einer Farbe aus deN aMMHeNeinen 7orrat oder

C
 8ÊIMe Henau 3 Klammern unterschiedlicher Farben aus deN aMMHeNeinen 7orrat�

7erteiMe die HeXÊIMten ,MaNNern
 indeN du sie auG die oCere 4eite der 4toGGLarten
der anderen stecLst� #eacIte daCei�

t %ie Zahl auG den 4toGGLarten ist das Limit und [eiHt an
 Xie WieMe ,MaNNern NaYiNaM
auG der ,arte stecLen dàrGen�

t %ie Farbe der ,MaNNer Nuss Nit Nindestens � 'arCe des 4toGGes auG der ,arte àCer�
einstiNNen� "uG Xei�e 4toGGLarten darGst du ,MaNNern CeMieCiHer 'arCen stecLen�

t %u darGst die ,MaNNern auG CeMieCiH WieMe 1ersonen und 4toGGLarten WerteiMen�
%u Nusst aMMe HeXÊIMten ,MaNNern WerteiMen� 'àr den 'aMM
 dass du nicIt aMMe
,MaNNern WerteiMen Lannst
 MeHst du die unCenut[ten [uràcL in den aMMHeNeinen
7orrat�
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X X

-ieHt die CenÚtiHte "n[aIM 4toGGLarten Cei eineN "uGtraH
 IaCt iIr diesen erGàMMt�

t &rIaMtet HeHeCenenGaMMs den Bonus
 der iN unteren #ereicI auG der "uGtraHsLarte
aCHeCiMdet ist� (Erst ab Level 2!)

t &ntGernt anscIMie�end die erGàMMte "uGtraHsLarte und die da[uHeIÚriHen 4toGGLarten
aus deN 4QieM�

#eGindet sicI unterIaMC der soeCen entGernten "uGtraHsLarte ein Xeiterer "uGtraH
derseMCen "rt
 Nàsst iIr nun diesen erGàMMen�

Boni

Auftrag erfullt

*Ir erIaMtet 1 zusätzliche Klammer in den
abgebildeten Farben 	� JOTHFTBNU �
 aus der
Reserve und GàHt sie deN aMMHeNeinen 7orrat Iin[u�

Wählt 1 beliebige StoffkartF aus deN Gefahren�
bereich und entGernt sie aus deN 4QieM�

&ine CeMieCiHe 1erson darG 1 Klammer
 die Cereits auG
einer 4toGGLarte stecLt
 zurück in den allgemeinen
Vorrat MeHen und oQtionaM [usÊt[MicI � andere ,MaNNer
WoN aMMHeNeinen 7orrat auG diese 4toGGLarte stecLen�
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Der Gefahrenbereich
&rreicIt oder àCerscIreitet die 4uNNe der ;aIMen auG den 4toGGLarten iN Gefahrenbereich
den 8ert ��
 rei�t die 8ÊscIeMeine und das 4QieM endet soGort�

Spielende
4QieMt so ManHe Xeiter
 Cis iIr entXeder

a
 aMMe "uGtrÊHe erGàMMt IaCt oder

C
 eine 1erson Leine 4toGGLarte NeIr nacI[ieIen Lann oder

c
 die 4uNNe der ;aIMen auG den 4toGGLarten iN Gefahrenbereich die ;aIM �� erreicIt oder
àCerscIreitet�

a) Alle Auftrage erfullt?

b) oder c)

(ratuMation
 iIr IaCt das 4QieM HeXonnen�
1roCiert HMeicI
 oC iIr aucI das nÊcIste -eWeM scIaGGt�

X
0je
 iIr IaCt Meider WerMoren� #esQrecIt HeNeinsaN
 Xas nicIt so Hut GunLtioniert Iat
und QroCiert dasseMCe -eWeM anscIMie�end nocI einNaM�

Level-Übersicht
)ier Gindet iIr eine ÃCersicIt
 Xas iIr Gàr die 7orCereitunH der jeXeiMiHen -eWeM CenÚtiHt�

Level 1 – Aller Anfang ist leicht

t +eXeiMs � ,MaNNern in den 'arCen Gelb
 Blau
 Grün und Rot�

t "MMe "uGtraHsLarten
 die einen grünen Luftballon [eiHen�

t "MMe 4toGGLarten Nit den Zahlen 2-5 in den 'arCen Weiß
 Gelb

Grün
 Rot und Blau�

Achtung: Die Karten mit rosafarbenen Stoffen sowie Karten mit der
Zahl 1 benötigt ihr in diesem Level nicht!
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Level 2 – Eine neue Farbe

t +eXeiMs � ,MaNNern in den 'arCen (eMC
 #Mau
 (ràn
 3ot soXie
die rosafarbene Klammer�

t "MMe "uGtraHsLarten
 die einen gelben Luftballon [eiHen�

t "MMe 4toGGLarten Nit den ;aIMen ��� in den 'arCen 8ei�

(eMC
 (ràn
 3ot
 #Mau und Rosa�

Achtung: Die Stoffkarten mit der Zahl 1 benötigt ihr in diesem Level
nicht!

Level 3 – Die Aufträge mehren sich

t +eXeiMs � ,MaNNern in den 'arCen (eMC
 #Mau
 (ràn
 3ot soXie
die rosaGarCene ,MaNNer�

t "MMe "uGtraHsLarten
 die einen orangenFO Luftballon [eiHen�

t "MMe 4toGGLarten Nit den ;aIMen ��� in den 'arCen 8ei�
 (eMC

(ràn
 3ot
 #Mau und 3osa�
Achtung: Die Stoffkarten mit der Zahl 1 benötigt ihr in diesem
Level nicht!

Level 4 – Die kleinen Tücher

t +eXeiMs � ,MaNNern in den 'arCen (eMC
 #Mau
 (ràn
 3ot soXie
die rosaGarCene ,MaNNer�

t "MMe "uGtraHsLarten
 die einen oranHenen -uGtCaMMon [eiHen�

t Alle Stoffkarten mit den Zahlen 1-5�
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Level 6, 7, 8, 9, 10 – Die Spezialaufträge
t %iese -eWeM Cereitet iIr Henauso Wor Xie -eWeM ��

;usÊt[MicI MeHt iIr
 je nacI -eWeM
 � 4Qe[iaMauGtraH aus
(siehe nächstes Kapitel)�

Level 5 – Die Großbestellung

t +eXeiMs � ,MaNNern in den 'arCen (eMC
 #Mau
 (ràn
 3ot soXie
die rosaGarCene ,MaNNer�

t "MMe "uGtraHsLarten
 die einen roten Luftballon [eiHen�

t "MMe 4toGGLarten Nit den ;aIMen ����

"C -eWeM � erIaMtet iIr [usÊt[MicIe 4Qe[iaMauGtrÊHe
 die iIr neCen die HeXoInten "uGtrÊHe
aMs vierte Auftragsart ausMeHt� 6N das 4QieM [u HeXinnen
 Nàsst iIr aucI den jeXeiMiHen
4Qe[iaMauGtraH erGàMMen�

Level 6 – Das Fest zur blauen Stunde

Spezialauftrage

10

t 'àr diesen "uGtraH Nàsst iIr � 4UPGGLBSUFO aCMeHen
 die aMMe
die 'arCe #MBV entIaMten� %ie ;aIMen sind nicIt reMeWant�
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Level 7 – Das Neujahrsfest

t 'àr diesen "uGtraH Nàsst iIr 5 Stoffkarten in BCTUFJHFOEFS
;BIMFOGPMHF aCMeHen� %ie erste 4toGGLarte Nuss die ;aIM �
[eiHen
 die [Xeite die ;aIM � usX� %ie 'arCen sind nicIt reMeWant�

Level 9 – Das Fest der Seide
t 'àr diesen "uGtraH Nàsst iIr 4 Stoffkarten aCMeHen
 Won
denen jeXeiMs � 4toGGLarte die 'arCLoNCination (FMC�
3PTB
 (SàO�3PTB
 #MBV�3PTB und 3PU�3PTB [eiHt� %ie
;aIMen sind nicIt reMeWant�

Level 8 – Das Hochzeitsfest

t 'àr diesen "uGtraH Nàsst iIr 2 weiße Stoffkarten aCMeHen�

%ie ;aIMen sind nicIt reMeWant�
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8enn iIr [uv$-*14i nocI 'raHen oder "nreHunHen IaCt

Xendet eucI Citte an�
1iatniL
 )àtteMdorGer 4tra�e �������
 "����� 8ien
oder an inGo!QiatniL�coN

,ein TeiM dieser "nMeitunH darG in irHendeiner 8eise [uN ;XecL des TraininHs LànstMicIer
*nteMMiHen[tecInoMoHien oder �sZsteNe WerXendet oder reQrodu[iert Xerden�

"cItunH� /icIt Gàr ,inder unter �� .onaten HeeiHnet�
&ntIÊMt WerscIMucLCare ,MeinteiMe�
&rsticLunHsHeGaIr� "dresse Citte auGCeXaIren�

-0 3

1iatniL4QieMe

QiatniL@sQieMe

Ihr findet uns auf:

1iatniL4QieMe

Bonuslevel
'àr aMMe
 die eine nocI HrÚ�ere )erausGorderunH sucIen
 Iat sicI &NanueMe ein Xeiteres
-eWeM ausHedacIt�

Level 11 o %ieses -eWeM Cereitet iIr Henauso Wor Xie -eWeM �� .iscIt aMMe 4Qe[iaMauGtrÊHe
und MeHt sie aMs WerdecLten 4taQeM Cereit� &rst Xenn iIr von jeder Auftragsart mindestens
1 Auftrag erGàMMt IaCt
 decLt iIr den oCersten 4Qe[iaMauGtraH WoN 4taQeM auG und MeHt iIn
Xie CescIrieCen aMs Wierte "uGtraHsart aus� %ie anderen 4Qe[iaMauGtrÊHe MeHt iIr [uràcL in
die 4cIacIteM�

Danksagung
%er "utor danLt aMMen 'reunden und TestQersonen
 die [ur &ntXicLMunH dieser *dee Cei�
HetraHen IaCen
 insCesondere 4teGania Gàr die un[ÊIMiHen 1artien [u [Xeit
 soXie .arco
und aMMen 4QieMern und 4QieMerinnen Cei Atlantide�
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Don’t get hung out to dry!
A cooperative deduction game by Emanuele Briano

The sun shines on freshly dyed clothT that haWF been hung out to dry. As producers
of high-quality textiles, it is your shared task to fulfil your customers’ orders and deliver

the cloth they want at the right time. But make sure you work with care
because just a few mistakes can cause your washing line to snap!

EN

72 cards, including

55 cloth cards

25 clothes pegs,
6 in each of these colours: green, blue, yellow,

and red, plus 1 pink peg
3 level overview cards

1 danger card

1 set of rules

8 order cards 5 special order cards
(for Levels 6–10)

piatnik.com

10+ 2–4 20’



A The number in the top corners tells you both the size of the
cloth and the maximum number of pegs that can be pegged
on this card.

B The cloth in the middle is usually a combination of 2 colours.
White cloth acts as a joker and can be used in place of any
colour or colour combination.

C 4ZNCPMT under the numbers QroWide additionaM WisuaM cues
Gor distinHuisIinH coMours.

A

B
C

A There are balloons in the top left that are relevant when
setting up the different levels.

B The number of cards you need to fulfil the order is shown in
the top right.

C The type of order (A, B, or C) is in the middle.
D The reward you receive for fulfilling the order is at the bottom.

A
B

C

D

Goal of the game:
Your goal is to fulfil all the orders for a level by giving each other hints with your pegs
and playing the right cloth cards at exactly the right time.

Structure of a level:
Before starting each game, agree which level you want to play. We recommend beginning
with level 1 for your first game. Once you’ve beaten level 1, continue on to level 2, and so on.
Keep going until you finally reach level 10 � and eWen tIe reQMaZaCMe MeWeM ���

Note: the difficulty increases with each level.

Layout of cloth cards:

Layout of order cards:

��



Setup:
• Find the overview card for your chosen level. The card gives you all the information you

need to set up the game:

Example: Level 1 requires the following:
A 16 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red.
B All the order cards with a green balloon.
C All the cloth cards with numbers 2-5 in yellow, blue, green, red,

and white. Important: you don’t need the pink cloth cards
or cards with the number 1 for this level!

A
B

C

• Sort the order cards by type (A, B, and C) and find the order cards specified on the over-
view card. Place them next to each other in the centre of the table 1 . If the current level
uses multiple order cards of the same type, place the matching cards in decreasing
order on top of each other and offset them so that the lowest number is always visible.

Leave space below the order cards as you’ll play your cloth cards there during the game.

• Find the cloth cards shown on the current level’s overview card. Shuffle them,
and without looking at them, deal out 12 as follows:

In a 2-player game, give each player 6 cards

In a 3-player game, give each player 4 cards

In a 4-player game, give each player 3 cards

��



Important: DON’T look at the fronts of the cards in your hand at any point during the
game. :ou sIouMd only ever see the CacLs of Zour oXn cards and tIe Gronts oG tIe
otIer QMaZersh cards� TIis applies until the end of the game!

• Lay the remaining cloth cards for the current level in a face-down draw pile in the centre
of the table 2 .

• Place the number of pegs shown on this level’s overview card in a general supply on the
table 3 .

• Lay the danger card next to the orders in the centre of the table, leaving space for the
danger zone. You’ll discard cloth cards here during the game 4 .

• Place any remaining pegs out of play in a reserve pile for now. You’ll need them later on.

• Decide which player should go first. As the starting player, reveal the top 3 cloth cards
from the draw pile, then choose 2 of the cards to lay in the danger zone and 1 card to add
to an order.

Hint: note which cards the other players are holding and try to steer the game in the right
direction when you choose where to lay the 3 cloth cards.

You can continue your turn by performing the action ‘2. Give a hint’ (see How to play for
more details).

Example setup for Level 1

1

D"/(&3
;0/&

2

3

4

��



Key rule for the whole game: you must never discuss the numbers or colours
of the cards in your hands at any time!

How to play:
Take turns in clockwise order.
On your turn, perform the following 2 actions in order:

1. Play a cloth card
2. Give a hint (optional)

Then the player to your left takes their turn.

1. Play a cloth card

Choose 1 cloth card from your hand and announce to which order on the table you
will play your card under. After announcing your choice (and only then), remove any
pegs from your cloth card, return the pegs to the general supply, and play the card face
up under the order you chose. Then check whether the cloth card you played matches the
order type:

A All cloth cards you play under this order type
must have the same � DPMPVST�

B All cloth cards you play under this order type
must have the same OVNCFS.

The first card you play can have any nuNCer.

��

TIe Girst card Zou QMaZ can IaWe anZ coMour coNCination�
:ou can aMXaZs QMaZ XIite cMotI under tIis card�



C All cloth cards you play under this order type must be in
continuous increasing or decreasing numerical order
(e.g. 3-4-5 or 4-3-2). You cannot leave any gaps in the order.

The first card you play can have any number.

Note: from Level 2 onwards, all the cards you play here
must include the colour pink.

If the cloth card you played doesn’t match the order type or QreWents tIe
QossiCMe GuMGiMMNent oG tIe order, lay it in the danger zone.

*f the cloth card you played matches the order type, it stays below the order.

Whatever the outcome, draw 1 card from the draw pile and add it to your
hand without looking at its front, so that only the other players can see it.

2. Give a hint (optional)

If you want to give a hint, you may either:

a) take all the pegs of a single colour from the general supply or

b) take exactly 3 pegs of different colours from the general supply.

Distribute your chosen pegs by clipping them to the top of the other players’ cloth cards,
remembering the following:

• The number on the cloth cards is the maximum number of pegs that can be clipped
to that card.

• Each peg must match at least 1 of the colours of the card they are clipped to. You can
put pegs of any colour on a white cloth card.

• You may distribute your pegs between as many players and cloth cards as you like.
You must clip all your pegs to cards. *n tIe eWent tIat Zou cannot distriCute aMM oG
Zour QeHs
 QMace tIe unused ones CacL into tIe HeneraM suQQMZ�

��
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Once you’ve played the exact required number of cloth cards below an order,
you’ve fulfilled it.

• Receive the bonus shown at the bottom of the order card if there is one (Level 2
onwards).

• Next, return the fulfilled order card and its cloth cards to the box.

If there’s another order card of the same type beneath the one you just removed,
you must now fulfil this new order.

Bonuses:

Take 1 additional peg of the colourT shown 	� �
QFHT
 from the reserve pile and add it to the general
supply.

Choose 1 cloth card from the danger zone and return
it to the box.

Any player may return 1 peg already on a cloth card in
anotIer QMaZerhs Iand to the general supply. Then
they may take 1 other peg from the general supply to
clip onto the same cloth card.

Order fulfilled:

��



The danger zone:
If the numbers on the cloth cards in the danger zone add up to 16 or more,
your washing line snaps and the game ends immediately!

End of the game:
Continue playing until either

a
 you have fulfilled all the orders, or

C
 one of you cannot draw another cloth card, or

c
 the numbers on the cloth cards in the danger zone add up to 16 or more.

a) Have you fulfilled all your orders?

b) or c)

Congratulations! You’ve won!
Now see how you do with the next level...

Oh dear. You’ve lost!
Discuss what went wrong and then try this level again.

X

Below is an overview of setups for each level.

Overview of levels:

Level 1 – Starting off slow

• 16 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red.

• All the order cards with a green balloon.
• All the yellow, blue, green, red, and white cloth cards with
Oumbers 2–5.

��

/PUF� :PV EPO�U OFFE UIF QJOL DMPUI DBSET PS DBSET XJUI UIF
OVNCFS � GPS UIJT MFWFM�



Level 2 – A new colour

• 17 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red, plus 1 pink peg.

• All the order cards with a yellow balloon.
• All the yellow, blue, green, red, white, and pink cloth cards with
numbers 2–5.
Note: :ou don’t need cards with the number 1 for this level!

Level 3 – More orders

• 17 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red, plus 1 pink peg.

• All the order cards with an orange balloon.

• All the yellow, blue, green, red, white, and pink cloth cards with
numbers 2–5.

Level 4 – The scarfs

• 17 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red, plus 1 pink peg.

• All the order cards with an orange balloon.

• All the cloth cards with numbers 1–5.

��

/PUF� :PV EPO�U OFFE DBSET XJUI UIF OVNCFS � GPS UIJT MFWFM�



Level 6, 7, 8, 9, and 10 – The special orders

• Set these levels up exactly as for Level 5.
Then place the additional 1 special order for your current level
(see next section) next to the normal orders.

Level 5 – The bulk order

• 17 pegs: 4 yellow, 4 blue, 4 green, and 4 red, plus 1 pink peg.

• All the order cards with a red balloon.

• All the cloth cards with numbers 1–5.

From Level 6 onwards, you play with an additional special order,
which you lay next to the normal orders as a fourth order type.
You must also fulfil the special order to complete the level.

Level 6 – The Blue Hour Festival

• This order requires 6 cloth cards that include the colour blue.
You can ignore their numbers.

Important: you cannot use white cloth cards for this order!

Special orders:

��



Level 7 – The New Year’s Festival

• This order requires 5 cloth cards in decreasing numerical order.
The first cloth card played must be a 5, the second a 4, and so on.
You can ignore their colours.
Important: if you play a card here that doesn’t fit in the
order, you lose immediately!

Level 9 – The Festival of Silk

• This order requires 1 cloth card for each of the colour combinations
yellow/pink, green/pink, blue/pink, and red/pink
(4 cards total). You can ignore their numbers.

Important: you cannot use white cloth cards for this order!

Level 10 – The Carnival

• This order requires 4 cloth cards, each with the number 1.
You can ignore their colours.

Level 8 – The Wedding Festival

• This order requires 2 white cloth cards.
You can ignore their numbers.

��



If you have any questions or thoughts about „CLIPS“,
please contact:
Piatnik, Hütteldorfer Straße 229-231, A-1140 Vienna, Austria
or info@piatnik.com

No part of this rulebook may be reproduced or used in any way
to train artificial intelligence technologies or systems.

Warning! Not suitable for children under 36 months old.
Contains small parts. Choking hazard.
Please retain the address.

-0 3

PiatnikSpiele

piatnik_spiele

Follow us:

PiatnikSpiele

�!²,� ¼�-��
'or tIose MooLinH Gor an eWen Hreater cIaMMenHe
 &NanueMe Ias coNe uQ XitI anotIer
MeWeM�
-FWFM �� o 1reQare tIis MeWeM in tIe saNe XaZ as -eWeM �� 4IuGGMe aMM tIe sQeciaM orders
and QMace tIeN in a Gace�doXn QiMe� 0nMZ XIen Zou IaWe coNQMeted at Meast one order oG
eacI tZQe sIouMd Zou reWeaM tIe uQQerNost sQeciaM order GroN tIe toQ oG tIe QiMe and MaZ
it out as tIe GourtI tZQe oG order as usuaM� 1ut tIe otIer sQeciaM orders CacL in tIe CoY�

»��²!.�����³�²%�
TIe autIor XouMd MiLe to tIanL aMM Iis Griends and testers XIo contriCuted to tIe
deWeMoQNent oG tIis idea
 esQeciaMMZ 4teGania Gor tIe countMess ��QMaZer rounds QMaZed
toHetIer
 as XeMM as .arco and aMM tIe QMaZers at "tMantide�
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Contenu :

Vous allez en pincer pour ce jeu de déduction
coopératif de Emanuele Briano !

Jeu Piatnik N° 674792
© 2026 Piatnik, Vienne – Imprimé en Autriche

Le soleil brille sur les étoffes fraîchement teintes, suspendues au fil à linge. Vous êtes des
artisans du textile haut de gamme, déterminés à honorer les commandes de vos clients

et à livrer exactement les tissus qu’ils attendent, au bon moment. Soyez vigilants :
des maladresses peuvent vite arriver… et pourraient faire céder votre fil à linge !

F

72 cartes réparties
comme suit :

55 cartes Tissu

25 pinces à linge,
1 de couleur rose et 6 de chacune des couleurs

suivantes : vert, bleu, jaune et rouge

3 cartes Aperçu
du niveau

(Recto/Verso)

1 carte Orange
« Zone de rupture »

1 règle du jeu

8 cartes Mission 5 cartes Mission spéciale
(pour les niveaux 6-10)

piatnik.com

10+ 2–4 20’



A Le chiffre inscrit dans les coins de la partie supérieure indique
la taille du tissu et en même temps le nombre maximal de
pinces à linge que la carte peut accueillir.

B Le tissu au centre de la carte indique souvent une combinai-
son de deux couleurs. Un tissu blanc est un joker, et il peut
être utilisé pour n’importe quelle couleur ou combinaisons de
couleurs.

C %es TZNCPMFT sous Mes cIiGGres oGGrent des reQÒres WisueMs
suQQMÏNentaires Qour distinHuer Mes couMeurs. Chaque
symbole correspond à une couleur donnée.

A

B
C

A Des ballons de baudruche de différentes couleurs se
trouvent dans le coin supérieur gauche de la carte, permettant
de préparer le niveau.

B Le nombre de cartes nécessaires pour remplir la mission se
trouve dans le coin supérieur droit de la carte.

C Le type de mission (A, B ou C) se trouve au centre de la carte.
D La récompense obtenue lorsque la mission est remplie se

trouve dans l’espace inférieur.

A
B

C

D

Objectif du jeu :
Votre objectif est de remplir toutes les missions d’un niveau en vous conseillant les uns les
autres grâce aux différentes pinces à linge. Ainsi, vous pourrez livrer les bonnes cartes Tissu au
bon moment !

Structure des niveaux :
Avant de jouer, choisissez le niveau de difficulté. Pour votre première partie, nous vous
recommandons de jouer au niveau 1. 6ne Gois ceMui�ci rÏussi
 Qasse[ au niWeau � et
QroHresse[ jusRuhau niWeau �� et NÐNe ��
 rejouaCMe Ë MhinGini �

Important : La difficulté s’accroît à chaque niveau.

Explication des cartes Tissu :

Explication des cartes Mission :
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Préparation de la partie :
• Prenez en main la carte « Aperçu du niveau » souhaitée. Vous y trouverez toutes les

informations nécessaires au déroulement de la partie.

Exemple : Pour le niveau 1 (Level 1),
vous aurez besoin des éléments suivants :
A 4 pinces à linge de chacune de ces couleurs :

jaune, bleu, vert et rouge.
B Toutes les cartes Mission indiquant un ballon de baudruche vert.
C Toutes les cartes Tissu indiquant les chiffres 2 à 5 dans les

couleurs suivantes : jaune, bleu, vert, rouge et blanc.
Important : Les cartes Tissu roses ainsi que les cartes indiquant le
chiffre 1 ne sont pas nécessaires dans ce niveau.

A
B

C

• Triez les cartes Mission selon leur type (A, B et C) et prenez les cartes indiquées par la
carte Aperçu du niveau. Placez-les l’une à côté de l’autre au centre de la table 1 . Si le
niveau actuel utilise plusieurs cartes du même type, placez celles-ci en les superposant
de manière à ce que le plus petit nombre soit toujours la première carte disponible.

Laissez de la place sous les cartes Mission afin de pouvoir y jouer vos cartes Tissu durant
la partie.

• Cherchez les cartes Tissu indiquées par la carte Aperçu du niveau correspondant.
Mélangez-les face cachée et distribuez-en 12 de la manière suivante :

6 cartes par joueur à deux joueurs

4 cartes par joueur à trois joueurs

3 cartes par joueur à quatre joueurs
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Important : Prenez vos cartes Tissu en main de manière à ne PAS voir la face Tissu
de vos propres cartes. Vous aurez donc face à vous le verso bleu de vos cartes. Chaque
joueur ne voit que les faces Tissu des cartes des autres joueurs et jamais les faces des
siennes. Il en sera ainsi pour toute la partie !

• Formez une pioche face cachée avec les cartes Tissu restantes au centre de la table 2 .

• Placez autant de pinces à linge qu’indiqué sur la carte Aperçu du niveau au centre de la
table pour former la réserve 3 .

• Placez la carte Orange « Zone de rupture » à côté des cartes Mission, en laissant de la
place pour former la zone de rupture où les cartes Tissu seront défaussées 4 .

• Les pinces à linge restantes sont mises de côté. Elles seront utilisées plus tard dans le jeu.

• Désignez une personne qui commence. Elle retourne les 3 premières cartes Tissu de
la pioche et les répartit de la manière suivante : elle pose 2 de ces cartes dans la zone de
rupture et 1 carte sous la mission de son choix.

Conseil tactique : Observez les cartes des autres joueurs, et profitez-en pour placer une carte qui
vous intéresse sous la mission.

Puis, elle peut continuer son tour avec l’action 2 : Donner une indication.
(Voir Déroulement de la partie).

Exemple de mise en place de niveau 1

1

ZONEDERUPTURE

2

3

4
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Tout au long de la partie, les joueurs doivent se retenir de donner une quelconque
information à propos des chiffres ou couleurs apparaissant sur les cartes.

Déroulement de la partie :
L’alternance des tours s’effectue dans le sens horaire.
À ton tour, exécute les étapes suivantes dans l’ordre :

1. Poser une carte Tissu
2. Donner une indication (optionnel)

C’est ensuite au tour du joueur suivant.

1. Poser une carte Tissu

Désigne 1 carte Tissu de ta main et indique la mission sous laquelle tu souhaites placer
ta carte. Après cela, prends la carte concernée, retire les éventuelles pinces à linge présen-
tes dessus et place-les dans la réserve, puis pose ta carte face tissu visible sous la mission
concernée. Vérifie alors si cette carte Tissu correspond bien à la mission :

A Pour ce type de missions, les cartes Tissu doivent toutes indiquer
la même combinaison de couleurs.

La première carte peut indiquer n’importe quelles couleurs.
Les cartes Tissu blanches peuvent être placées sur toutes les
missions.

B Pour ce type de missions, les cartes Tissu doivent toutes indiquer
le même chiffre.

La première carte peut indiquer n’importe quel chiffre.

29



C Pour ce type de missions, les cartes Tissu doivent former une suite
de chiffres, soit croissante soit décroissante (donc 3-4-5, ou 4-3-2).
Les cartes doivent se suivre, et il n’est pas possible de sauter un
chiffre.

La première carte peut indiquer n’importe quel chiffre.

Important : À partir du niveau 2, toutes les cartes Tissu posées
doivent contenir la couleur rose.

2. Donner une indication (optionnel)

Il existe 2 possibilités si tu souhaites donner une indication à un autre joueur :

a) Choisis toutes les pinces à linge d’une même couleur de la réserve ;

b) Choisis exactement 3 pinces à linge de couleurs différentes de la réserve.

Répartis les différentes pinces à linge entre les différents joueurs, en les accrochant sur la
partie supérieure de leurs cartes Tissu. Respecte bien les conditions suivantes :

• Le chiffre indiqué sur la carte Tissu constitue le nombre maximum de pinces que
cette carte peut accueillir.

• La couleur des pinces doit correspondre à au moins 1 des couleurs présentes sur le
tissu de la carte. Les cartes Tissu blanches peuvent accueillir des pinces de toutes les
couleurs.

• Tu peux répartir tes pinces à linge sur autant de cartes Tissu et de joueurs que désiré.
Tu dois répartir toutes les pinces à linge que tu as choisies. %ans Me cas oá tu ne
Qourrais Qas QMacer toutes tes Qinces Ë MinHe
 reQMace Mes Qinces restantes dans Ma
rÏserWe�

30

X Si la carte Tissu posée ne correspond pas à la mission ou empêche la réalisation
future de la mission, elle doit être déplacée dans la zone de rupture.

Si la carte Tissu posée correspond à la mission, elle reste en place.

%ans Mes deuY cas
 QSFOE MB �SF DBSUF EF MB QJPDIF et ajoute�Ma Ë ta Nain sans en
reHarder Ma Gace
 coNNe Mes autres cartes�
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Une carte Mission est remplie lorsque toutes les cartes Tissu nécessaires
sont posées dessous :

• Obtenez le bonus correspondant indiqué dans la partie inférieure de la carte.
(Démarre à partir du niveau 2).

• Retirez la carte Mission et les cartes Tissu correspondantes du jeu.

Si une carte Mission du même type se trouve sous celle que vous venez de retirer, vous devez
maintenant la remplir.

Bonus :

Prenez 1 pince à linge supplémentaire de chaque
couleur indiquée et ajoutez-les à la réserve.

Choisissez 1 carte Tissu se trouvant dans la zone de
rupture et retirez-la du jeu.

Un joueur au choix peut prendre 1 pince à linge se
trouvant sur une carte Tissu d’un autre joueur et la
remettre dans la réserve. Puis, cette personne peut
prendre 1 autre pince à linge de la réserve et la placer
sur cette carte Tissu.

Mission remplie :
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Zone de rupture :
Lorsque la somme des chiffres indiqués sur les cartes Tissu présentes dans la zone de rupture
atteint ou dépasse 16, la corde à linge rompt et la partie s’achève immédiatement.

Fin de partie :
Continuez à jouer jusqu’à ce que l’une de ces situations arrive :

a) Toutes les missions ont été remplies

b) Un joueur ne peut plus piocher de carte Tissu

c) La somme des chiffres des cartes Tissu de la zone de rupture atteint 16 et la corde rompt.

b) ou c)

Bravo, vous avez remporté la partie !
Essayez maintenant le niveau de difficulté suivant !

Mince, vous avez perdu !
Discutez entre vous pour savoir ce qui n’a pas fonctionné, puis réessayez le même niveau.

X

Voici un aperçu des différents niveaux du jeu :

Aperçu des niveaux :

Niveau 1 – Débuter, c’est facile

• Pinces à linge : 4 jaunes, 4 bleues, 4 vertes et 4 rouges.

• Cartes Mission : toutes celles indiquant un ballon vert.

• Cartes Tissu : toutes celles indiquant les chiffres de 2 à 5, et les
couleurs jaune, bleu, vert, rouge et blanc.

Attention : Les cartes Tissu roses ainsi que les cartes indiquant
le chiffre 1 ne sont pas utilisées ici !

a) Toutes les commandes ont été remplies?
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Niveau 2 – Une nouvelle couleur

• Pinces à linge : 4 jaunes, 4 bleues, 4 vertes, 4 rouges et 1 rose.

• Cartes Mission : toutes celles indiquant un ballon jaune.

• Cartes Tissu : toutes celles indiquant les chiffres de 2 à 5, et les
couleurs jaune, bleu, vert, rouge, blanc et rose.

Attention : Les cartes indiquant le chiffre 1 ne sont pas utilisées ici !

Niveau 3 – Toujours plus de missions

• Pinces à linge : 4 jaunes, 4 bleues, 4 vertes, 4 rouges et 1 rose.

• Cartes Mission : toutes celles indiquant un ballon orange.

• Cartes Tissu : toutes celles indiquant les chiffres de 2 à 5, et les
couleurs jaune, bleu, vert, rouge, blanc et rose.

Attention : Les cartes indiquant le chiffre 1 ne sont pas utilisées ici !

Niveau 4 – Les petits mouchoirs

• Pinces à linge : 4 jaunes, 4 bleues, 4 vertes, 4 rouges et 1 rose.

• Cartes Mission : toutes celles indiquant un ballon orange.

• Cartes Tissu : toutes celles indiquant les chiffres de 1 à 5.
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Niveau 6, 7, 8, 9, 10 – Les missions spéciales

• Ces niveaux se préparent comme le niveau 5, mais en ajoutant la
mission spéciale indiquée au chapitre suivant.

Niveau 5 – Commande en gros

• Pinces à linge : 4 jaunes, 4 bleues, 4 vertes, 4 rouges et 1 rose.

• Cartes Mission : toutes celles indiquant un ballon rouge.

• Cartes Tissu : toutes celles indiquant les chiffres de 1 à 5.

À partir du niveau 6, des missions spéciales sont ajoutées lors de la mise en place à côté des
missions habituelles, formant ainsi une quatrième mission. Afin de remporter la partie,
vous devez également remplir la mission spéciale.

Niveau 6 – La fête bleue

• Pour cette mission, vous devez placer 6 cartes Tissu indiquant
toutes la couleur bleue. Les chiffres n’ont pas d’importance.

Important : Vous ne pouvez pas jouer de carte Tissu
blanche ici !

Missions spéciales :
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Niveau 7 – Le Nouvel An

• Pour cette mission, vous devez placer 5 cartes Tissu en ordre
décroissant� Le premier chiffre doit être un 5, puis un 4, puis un
3, etc. Les couleurs n’ont pas d’importance.
Important : Si vous posez une carte indiquant un chiffre qui
n’est pas le bon, vous perdez immédiatement la partie !

Niveau 9 – La fête de la soie

• Pour cette mission, vous devez placer 4 cartes Tissu indiquant les
combinaisons suivantes : jaune/rose, vert/rose, bleu/rose et rouge/
rose. Les chiffres n’ont pas d’importance.

Important : Vous ne pouvez pas jouer de carte Tissu
blanche ici !

Niveau 10 – Le carnaval

• Pour cette mission, vous devez placer 4 cartes Tissu, indiquant
toutes le chiffre 1. Les couleurs n’ont pas d’importance.

Niveau 8 – Le mariage

• Pour cette mission, vous devez placer 2 cartes Tissu blanches.
Les chiffres n’ont pas d’importance.
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Pour toute question ou remarque sur le jeu CLIPS,
contactez-nous à l’adresse suivante :
Piatnik, Hütteldorfer Straße 229-231, A-1140 Vienne, Autriche
ou à info@piatnik.com

-0 3

Wilsonjeux

Wilsonjeux

Retrouvez-nous sur :

Wilsonjeux

Niveau Bonus
Pour tous ceux qui recherchent un défi encore plus grand, Emanuele Briano a imaginé un
niveau supplémentaire :

Niveau 11 – Préparez ce niveau exactement comme le niveau 5. Mélangez toutes les
missions spéciales et disposez-les en pile face cachée. Ce n‘est qu‘après avoir accompli au
moins une mission de chaque type que vous pouvez retourner la mission spéciale du dessus
de la pile et la disposer comme d‘habitude en tant que quatrième type de mission. Remettez
les autres missions spéciales dans la boîte.

Remerciements
L‘auteur remercie tous ses amis et les testeurs qui ont contribué au développement de ce
jeu, en particulier Stefania pour les innombrables parties à deux, ainsi que Marco et tous les
joueurs et joueuses de l‘Atlantide.
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Aucun élément de ces règles ne peut faire l’objet d’une procédure d’entraînement ni être
utilisé ou reproduit par une intelligence artificielle.

Attention : Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
Contient de petites pièces. Risque d’étouffement !
Veuillez conserver cette adresse.
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