
A guessing game for 2-6 players, 8 years and up 

Game materials
80 cards

69 inventions

6 animal characters
Cleverfant, Denkfin, Intelligentiger,  Klugelfisch, Pfiffifuchs, Schläule

1 starter card „You‘re Next!“	 4 rule cards

ZebRastReifenLippenstiftBauhelm
(gehärtet)Konta tlinseKonseRvendoseKlebezettelKindeRwagenBauhelm

(gehärtet)KassetteInstant affeeInlines atesheißluftballonBRiefmaR eHeftpflasteRGRammophonGlühbiRneGeldautomatFotoappaRatFöhn
(tragbar)

Bauhelm
(gehärtet)Film lappeFeueRzeugFaRbfeRnseheRFahRRadBauhelm

(gehärtet)Eis am StielBauhelm
(gehärtet)Ein aufswagenE-GitaRReD namitBauhelm

(gehärtet)DosenöffneRBRailleschRiftBüstenhalteRBRiefmaR eBRailleschRiftBlitzableiteRBleia u
(wiederaufladbar)BieRflascheBauhelm

(gehärtet)Baseballcap AmpelAlaRmanlage 
(elektromagnetisch)AchteRbahn

"Speed"  −  Variante
Es gelten die Regeln des Grundspiels mit den folgenden Änderungen:
Sobald die Startperson die Lücke in der Kartenreihe mit der alten 
Referenz  karte gefüllt hat und die neue Referenzkarte sichtbar ist, liest 
sie die Erfindung für alle gut hörbar einmal vor und ruft anschließend 
„3, 2, 1, los!“. Auf dieses Kommando hin legen alle gleichzeitig so schnell 
wie möglich ihr Charaktier zu der Erfindung, von der sie glauben sie 
sei der Referenzkarte zeitlich am nächsten. Haben alle ihr Charaktier 
gelegt, überprüft die Startperson, welche der getippten Erfindungen 
der Referenzkarte zeitlich am nächsten ist. Die Wertung ist dieselbe 
wie im Grundspiel. Anschließend gibt die Startperson die Startkarte 
nach links weiter und eine neue Runde beginnt.

Weitere Editionen
Weitere Editionen dieser Reihe sind in Planung. Werft immer mal wieder 
einen Blick auf unsere Website oder auf unsere Social-Media-Kanäle. 
Dort halten wir euch auf dem Laufenden. 
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Cleverfant ent scheidet sich später auch 
für die Kassette. Klugel fisch, Den kfin und 
 Pfiffifuchs  setzen hingegen auf den Toaster. 
Intelligen tiger tippt auf die Ampel.
Jetzt wird die Referenz karte (Tee­
beutel) umge dreht. Zwischen  Toaster 
und Tee beutel liegen 21  Jahre. 
 Zwischen Ampel und Teebeutel sind 
es 61  Jahre und bei der Kassette sind 
es 34 Jahre. Von den 3 Erfindungen liegt also der Toaster zeitlich am 
nächsten am Teebeutel. Alle, die ihr  Charaktier an den Toaster gelegt ha­
ben, er halten Punkte. Klugelfisch hat sein Charaktier als erstes an gelegt 
und erhält 2 Punkte. Denkfin und Pfiffifuchs erhalten jeweils 1 Punkt. Alle 
anderen (Intelligen tiger, Schläule und Cleverfant) gehen leer aus.  Ob wohl 
in diesem Beispiel die Spraydose mit 2 Jahren noch näher am Teebeutel 
gewesen wäre, wird diese Er findung nicht berücksichtigt, da dort kein 
Charaktier angelegt wurde.

SONDERFALL: ALLE LEGEN AN EINER ERFINDUNG AN
Es kann vorkommen, dass alle ihr Charaktier an dieselbe Erfindung 
legen. In diesem Fall gestaltet sich die Punktevergabe wie folgt:
Die Referenzkarte wird zunächst nicht umgedreht. Die Startperson 
nennt eine Zahl, von der sie glaubt, der richtige zeitliche Abstand 
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gelegt haben, bekommen 1 Punkt. Alle anderen bekommen keine Punkte.
Sollten mehrere Erfindungen, den niedrigsten Wert haben, wird jede 
Erfindung für sich gewertet. 
Prüft beim Auflösen nur die Erfindungen, an denen Charaktiere liegen. 
Alle anderen Daten haben keine Relevanz. 
Legt nun eine der Erfindungen mit dem geringsten Wert, die die Start-
person vorgelesen hat, beiseite auf einen Ablage stapel. Die anderen 
Karten bleiben in der Reihe liegen. 
Alle erhalten ihr Charaktier zurück. Die Start  person beendet die Runde, 
indem sie die Startkarte nach links weiter gibt. 
Diese Person ist die neue Start  person für die 
nächste Runde. 
Beispiel: 
Es liegen fol­
gende 5 Erfin­
dungen aus: 
Spray  dose,  Locher, 
Toaster, Ampel und  Kassette. 
Als Referenz karte liegt der Tee beutel 
oben auf dem Nachzieh stapel. 
Schläule hat die Start karte und legt 
sein Charaktier zur  Kassette.  4
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KassetteAmpelToasteRLocheRSpRa doseSpRaydose LocheR ToasteR Ampel Kassette

Teebeutel

Klugelfisch
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Pfiffifuchs

SchläuleIntelligentigeR

CleveRfant

Ein Schätzspiel für 2-6 Personen ab 8 Jahren 

Spielmaterial
80 Karten

69 Erfindungen

6 Charaktiere
Cleverfant, Denkfin, Intelligentiger, Klugelfisch, Pfiffifuchs, Schläule

1 Startkarte „You‘re Next!“ 4 Regelkarten

ZebRastReifenLippenstiftBauhelm
(gehärtet)Konta tlinseKonseRvendoseKlebezettelKindeRwagenBauhelm

(gehärtet)KassetteInstant affeeInlines atesheißluftballonBRiefmaR eHeftpflasteRGRammophonGlühbiRneGeldautomatFotoappaRatFöhn
(tragbar)

Bauhelm
(gehärtet)Film lappeFeueRzeugFaRbfeRnseheRFahRRadBauhelm

(gehärtet)Eis am StielBauhelm
(gehärtet)Ein aufswagenE-GitaRReD namitBauhelm

(gehärtet)DosenöffneRBRailleschRiftBüstenhalteRBRiefmaR eBRailleschRiftBlitzableiteRBleia u
(wiederaufladbar)BieRflascheBauhelm

(gehärtet)Baseballcap AmpelAlaRmanlage 
(elektromagnetisch)AchteRbahn

CleveRfant Den fin IntelligentigeR Klugelfisch Pfiffifuchs Schläule

"Speed"  −  Variante
Es gelten die Regeln des Grundspiels mit den folgenden Änderungen:
Sobald die Startperson die Lücke in der Kartenreihe mit der alten 
Referenz  karte gefüllt hat und die neue Referenzkarte sichtbar ist, liest 
sie die Erfindung für alle gut hörbar einmal vor und ruft anschließend 
„3, 2, 1, los!“. Auf dieses Kommando hin legen alle gleichzeitig so schnell 
wie möglich ihr Charaktier zu der Erfindung, von der sie glauben sie 
sei der Referenzkarte zeitlich am nächsten. Haben alle ihr Charaktier 
gelegt, überprüft die Startperson, welche der getippten Erfindungen 
der Referenzkarte zeitlich am nächsten ist. Die Wertung ist dieselbe 
wie im Grundspiel. Anschließend gibt die Startperson die Startkarte 
nach links weiter und eine neue Runde beginnt.

Weitere Editionen
Weitere Editionen dieser Reihe sind in Planung. Werft immer mal wieder 
einen Blick auf unsere Website oder auf unsere Social-Media-Kanäle. 
Dort halten wir euch auf dem Laufenden. 
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Cleverfant ent scheidet sich später auch 
für die Kassette. Klugel fisch, Den kfin und 
 Pfiffifuchs  setzen hingegen auf den Toaster. 
Intelligen tiger tippt auf die Ampel.
Jetzt wird die Referenz karte (Tee­
beutel) umge dreht. Zwischen  Toaster 
und Tee beutel liegen 21  Jahre. 
 Zwischen Ampel und Teebeutel sind 
es 61  Jahre und bei der Kassette sind 
es 34 Jahre. Von den 3 Erfindungen liegt also der Toaster zeitlich am 
nächsten am Teebeutel. Alle, die ihr  Charaktier an den Toaster gelegt ha­
ben, er halten Punkte. Klugelfisch hat sein Charaktier als erstes an gelegt 
und erhält 2 Punkte. Denkfin und Pfiffifuchs erhalten jeweils 1 Punkt. Alle 
anderen (Intelligen tiger, Schläule und Cleverfant) gehen leer aus.  Ob wohl 
in diesem Beispiel die Spraydose mit 2 Jahren noch näher am Teebeutel 
gewesen wäre, wird diese Er findung nicht berücksichtigt, da dort kein 
Charaktier angelegt wurde.

SONDERFALL: ALLE LEGEN AN EINER ERFINDUNG AN
Es kann vorkommen, dass alle ihr Charaktier an dieselbe Erfindung 
legen. In diesem Fall gestaltet sich die Punktevergabe wie folgt:
Die Referenzkarte wird zunächst nicht umgedreht. Die Startperson 
nennt eine Zahl, von der sie glaubt, der richtige zeitliche Abstand 
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gelegt haben, bekommen 1 Punkt. Alle anderen bekommen keine Punkte.
Sollten mehrere Erfindungen, den niedrigsten Wert haben, wird jede 
Erfindung für sich gewertet. 
Prüft beim Auflösen nur die Erfindungen, an denen Charaktiere liegen. 
Alle anderen Daten haben keine Relevanz. 
Legt nun eine der Erfindungen mit dem geringsten Wert, die die Start-
person vorgelesen hat, beiseite auf einen Ablage stapel. Die anderen 
Karten bleiben in der Reihe liegen. 
Alle erhalten ihr Charaktier zurück. Die Start  person beendet die Runde, 
indem sie die Startkarte nach links weiter gibt. 
Diese Person ist die neue Start  person für die 
nächste Runde. 
Beispiel: 
Es liegen fol­
gende 5 Erfin­
dungen aus: 
Spray  dose,  Locher, 
Toaster, Ampel und  Kassette. 
Als Referenz karte liegt der Tee beutel 
oben auf dem Nachzieh stapel. 
Schläule hat die Start karte und legt 
sein Charaktier zur  Kassette.  4
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Ein Schätzspiel für 2-6 Personen ab 8 Jahren 
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80 Karten

69 Erfindungen

6 Charaktiere
Cleverfant, Denkfin, Intelligentiger, Klugelfisch, Pfiffifuchs, Schläule
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Game idea
“WHAT’S NEXT?!” is a quiz based on a special concept: 5 inventions are 
placed face-up in the middle. Then, another invention card is added to the 
cluster. Now you have to guess which of these 5 inventions is closest to the 
6th, chronologically. If your guess is the best, you gain points!

Set-up of the game 
Together, decide who should start. That’s your “starting player”, they 
get the corresponding card and place it in front of them. Prepare pen 
and paper to record everyone‘s scores during the game. Now everyone 
chooses one of the 6 characters and places it in front of them. Shuffle 
the inventions and place them face up in the middle of the table as a 
draw pile. Now draw the top 4 cards from the pile and place 
them in a row below the pile, also face up. Do not look at 
the cards’ backs.

AchteRbahnAchteRbahnAchteRbahnAchteRbahnKassette

Ampel ToasteRSpRa dose

2

LocheRSpRaydose Ampel ToasteR

Kassette

LocheR



Gameplay
The starting player begins the round by placing 
the top card of the draw pile face up next to 
the 4 inventions. The card now on top of the 
draw pile is 
your ‘reference 
card’. Everyone 
now silently 
considers which of the 5 inventions was invented closest in time – 
before or after – to the reference card. The starting player is the first to 
place their character on the card they believe to be the correct solution. 
Then everyone else follows in clockwise order. Several characters may 
be placed on one invention. When placing your characters, make sure 
you keep the order, as this will be important later for scoring points.
Once everyone has placed their character, the game is resolved: the 
starting player turns the reference card over and reads out the values 
behind the inventions to which characters are attached. Players who 
have placed their character on the invention with the lowest value 
receive points for this: The first player who placed their character on 
this invention receives 2 points. The others who placed their characters 
on this invention receive 1 point. 3

AchteRbahnAchteRbahnAchteRbahnAchteRbahnTeebeutelTeebeutel
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Everyone else receives no points. Write down the points. When resolving, 
only check the inventions on which characters are placed. All other data 
is irrelevant. If several inventions have the lowest value, each invention 
is scored individually. Now place one of the inventions with the lowest 
value that the starting player read aloud aside on a discard pile. The 
other cards remain in the row. Everyone gets their character back. The 
starting player ends the round by passing the starting card to the left. 
This person is the new starting player for the next round. 
Example: 
These 5 inventions are available: spray can, 
traffic light, toaster, hole punch and cassette. 
The tea bag is placed on top of the draw pile 
as a reference card. Schläule has the starting 
card and 
places their 
character on 
the cassette. 
Cleverfant 
decides to go for the cassette as 
well. Klugelfisch, Denkfin and Pfiffi­
fuchs go for the toaster. Intelligen­
tiger chooses the hole punch. 4

Ampel
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Now the reference card (tea bag) is turned 
over. There are 21 years between the toaster 
and the tea bag. There are 43 years between 
the hole punch and the tea bag, 
and 34 years between the cassette 
and the tea bag. Of the 3  inven­
tions, the toaster is closest in time 
to the tea bag. Everyone who 
placed their character on the toas­
ter receives points. Klugelfisch was the first to place their character and 
receives 2 points. Denkfin and Pfiffifuchs each receive 1 point. All others 
(Intelligentiger, Schläule and Cleverfant) receive no points.  Although in 
this example the spray can would have been even closer to the tea bag 
at 2 years, this invention is not taken into account because no charac­
ter was placed on it.

SPECIAL CASE: EVERYONE CHOOSES THE SAME INVENTION
It may happen that everyone places their character on the same 
invention. In this case, points are awarded as follows: The reference 
card is not turned over at first. The starting player states a number that 
they believe to be the correct time interval between the reference card 
and the invention on which all players have placed their characters. 
Then the person sitting to their left decides whether they believe 5
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the value is higher or equal/lower. They indicate this by holding their 
thumb up for ‘higher’ or down for ‘equal/lower’. The starting player now 
holds their thumb in the opposite direction. In clockwise order, everyone 
else must agree with one of the statements and also hold their thumb 
up or thumb down. Once everyone has made their decision, check the 
back of the reference card as usual. If the value is equal to or lower than 
the number stated, everyone holding their thumb down receives 1 point. 
If the value is higher than the number mentioned, everyone who held 
their thumb up receives 1 point. In the rare case that the starting player 
names the exact value, they receive 2 points.

Example: 
Everyone has placed their character on the toaster. Schläule has the 
starting card and now says ‘21’ aloud. The next person clockwise (Klugel­
fisch) now considers whether, in their opinion, the difference is greater or 
smaller than the number just mentioned. Klugelfisch points their thumb 
down because they believe the value is ‘equal to or lower than’ 21 years. 
Smartelope now points their thumb up. Everyone else decides clockwise 
whether they want to give a thumbs up or thumbs down. The reference 
card is then turned over and the value on the toaster is checked. The two 
inventions are 21 years apart. 

6



Therefore, the statement ‘equal to or lower than 21’ is correct. Everyone 
who held their thumb down now gets 1 point. Schläule even named the 
correct value and gets 2 points for it.

STARTING A NEW ROUND 
The starting player begins the next round by placing the old reference 
card on the empty space where the invention with the lowest value was 
previously located. The row now consists of 5 inventions again. The new 
reference card is revealed on the draw pile. Everyone silently considers 
which of the 5 inventions is closest in time to the new reference card. 
The starting player begins and places their character on an invention. 
Everyone else follows in clockwise order.

End of the game
The game ends as soon as one of you has at least 10 points. That player 
has won ‘WHAT‘S NEXT?!’. If several players have the most points, you 
share the victory.

7



“Speed“  Variation  
The rules of the basic game apply with the following changes: 
As soon as the starting player has filled the gap in the row of cards with 
the old reference card and the new reference card is visible, they read 
the invention aloud for everyone to hear and then call out ‘3, 2, 1, go!’. 
At this command, everyone simultaneously places their character as 
quickly as possible on the invention they believe is closest in time to the 
reference card. Once everyone has placed their character, the starting 
player checks which of the guessed inventions is closest in time to the 
reference card. The scoring is the same as in the basic game. The starting 
player then passes the starting card to the left and a new round begins.

Further editions
Further editions in this series are in the pipeline. Keep an eye on our 
website or social media channels, where we will keep you up to date. 
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