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Verschillende volken trekken door Euro-
pa op zoek naar nieuwe gebieden om zich te 
vestigen. Intensieve handel brengt deze volken 
bij elkaar. Hierdoor ontstaan nederzettingen  

en komt de ontwikkeling van elke beschaving in een 
stroomversnelling. Steden groeien en worden het mid-
delpunt van de culturele ontwikkeling – hoe sneller, 
hoe beter!

Een spel van Dr. Reiner Knizia                                               voor 3-5 spelers

r����]VSRLURHHY[LU!�12x Angelsaksen, Hunnen, Vikingen, 
Goten en Lombarden, 5x monniken.

r����ILZJOH]PUNZRHHY[LU! 12x alchemie, handel, scheeps-
bouw, architectuur en metaalkunde; 5x boeken

r����W\U[LURHHY[LU!�10x nederzetting (waarde 3), 2 ker-
ken (waarde 7), 10 steden (met waarde 4,5,5,6,6,7,7,8,8,9), 
2 bibliotheken (deze maken het spelen van 4 beschavings-
kaarten i.p.v. 5 mogelijk).

r���ZWLSYLNLSZ

Angelsaksen, Hunnen, Vikingen, Goten, 
Lombarden & monniken

alchemie, handel, scheepsbouw, architectuur, 
metaalkunde, boeken

nederzetting, kerk, stad, bibliotheek

Sorteer de puntenkaarten en maak  4 stapels:

r�0U�KL�LLYZ[L�Z[HWLS�RVTLU��PU�HMSVWLUKL�]VSNVYKL��
de steden. Waarde 9 ligt bovenop, daaronder beide 
kaarten met waarde 8, enz.

r�0U�KL�[^LLKL�Z[HWLS�RVTLU�HSSL�ULKLYaL[[PUNLU�
r�0U�KL�KLYKL�Z[HWLS�RVTLU�ILPKL�RLYRLU�
r�0U�KL�]PLYKL�Z[HWLS�RVTLU�ILPKL�IPISPV[OLRLU�

Alle ��Z[HWLSZ liggen VWLU�PU�OL[�TPKKLU�]HU�KL�[HMLS�

Schud de ILZJOH]PUNZRHHY[LU en leg deze in een gedekte 
stapel naast de puntenkaarten.

Schud de ]VSRLURHHY[LU. 0LKLYL�ZWLSLY krijgt NLKLR[���
RHHY[LU en neemt deze op hand. De overige kaarten 
vormen een NLKLR[L�Z[HWLS�TL[�]VSRLURHHY[LU.

De oudste speler wordt startspeler. De andere spelers 
volgen volgens de wijzers van de klok.

stapel met steden stapel met nederzettingen

stapel met bibliothekenstapel met kerken

stapel met beschavingskaarten stapel met volkenkaarten

:WLSTH[LYPHHS

=VVYILYLPKPUN�]HU�OL[�ZWLS

achterzijde

achterzijde

achterzijde
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Res Publica wordt gespeeld in ronden. De spelers zijn 
na elkaar, volgens de wijzers van de klok, aan de beurt. 
0U�aPQU�IL\Y[�RHU�LLU�ZWLSLY�KL�]VSNLUKL�HJ[PLZ�PU�KL�
HHUNLNL]LU�]VSNVYKL�\P[]VLYLU�VM�WHZZLU!

�/HUKLSLU

�2HHY[LU�ZWLSLU!

r�r�]VVY���]VSRLURHHY[LU�RYPQN[�TLU�LLU�ULKLYaL[[PUN
r�r�]VVY���ILZJOH]PUNZRHHY[LU�RYPQN[�TLU�Z[HK
r�r�]VVY���TVUUPRLU�RYPQN[�TLU�LLU�RLYR
r�r�]VVY���IVLRLU�RYPQN[�TLU�LLU�IPISPV[OLLR

Een speler mag aan het einde van zijn beurt ��]VSRLU-
RHHY[ van de stapel trekken. Daarnaast mag hij WLY�
ULKLYaL[[PUN��KPL�OPQ�OLLM[�NLZ[PJO[���ILZJOH]PUNZRHHY[ 
trekken (met een maximum van in totaal 3 kaarten).

,LU�ILZJOYPQ]PUN�]HU�KL�HMaVUKLYSPQRL�HJ[PLZ!
�/HUKLSLU

De speler die aan de beurt is mag 1x handelen.
+HHY]VVY�OLLM[�OPQ�KL�]VSNLUKL�VW[PLZ!

A. ,¥U�VM�TLLY�RHHY[LU�aVLRLU
B. ,¥U�VM�TLLY�RHHY[LU�HHUIPLKLU

(��,¥U�VM�TLLY�RHHY[LU�aVLRLU
+L�ZWLSLY�NLLM[�HHU�UHHY�^LSRL�RHHY[��VM�RHHY[LU��OPQ�VW�
aVLR is. Hij zegt daarbij niet, welke kaart(en) hij daarvoor 
V]LY�OLLM[�
6T�IL\Y[LU��]VSNLUZ�KL�^PQaLYZ�]HU�KL�RSVR��NLLM[�LSRL�
speler, die het gevraagde aanbiedt, aan waartegen hij dit 
wil ruilen.
De zoekende speler kiest welk aanbod hij accepteert. Hij 
THN�VVR�HSSL�HHUIPLKPUNLU�HMZSHHU�
Als een aanbod wordt geaccepteerd ruilen de twee be-
[YVRRLU�ZWLSLYZ�KL�IL[YLMMLUKL�RHHY[LU�VWLU�TL[�LSRHHY�

De spelers stichten steden en nederzettingen om op deze 
wijze culturele en technologische vooruitgang te boeken.

=VVY�OL[�Z[PJO[LU�]HU�LLU�ULKLYaL[[PUN�aPQU���KLaLSMKL�
volkenkaarten nodig. Dit levert een speler 3 punten op 
en de mogelijkheid om elke ronde een beschavingskaart 
te trekken.

=VVY�OL[�Z[PJO[LU�]HU�LLU�Z[HK�aPQU���KLaLSMKL�ILZJOH-
vingskaarten nodig. Snelheid is geboden, want de eerste 
stad levert de meeste punten op en elke volgende stad 
steeds minder.

De speler die door slim te handelen (en beetje geluk 
OLLM[�TL[�OL[�[YLRRLU�]HU�KL�RHHY[LU��KL�TLLZ[L�W\U[LU�
verzameld, wint het spel.

Opmerking: In zijn beurt kan een speler slechts voor één van beide 
handelsopties kiezen. Hij mag slechts één keer per beurt handelen.

Voorbeelden:
Ik zoek 1 Vikingenkaart.
Ik zoek 1 monnikenkaart.
Ik zoek 2 Hunnen- en 1 scheepsbouwkaart.
Ik zoek 3 alchemie- of 3 metaalkundekaarten.

Voorbeelden van een tegenbod:
Tegen 1 Hunnenkaart.
Tegen 1 boeken- of 2 willekeurige beschavingskaarten.
Tegen 1 Angelsaksen- en 2 handelkaarten.
Tegen 2 scheepsbouw- of 2 architectuurkaarten.

+VLS�]HU�OL[�ZWLS

:WLS]LYSVVW
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)��,¥U�VM�TLLY�RHHY[LU�HHUIPLKLU

+L�ZWLSLY�NLLM[�HHU�^LSRL�RHHY[��VM�RHHY[LU��OPQ�PU�KL�
HHUIPLKPUN�OLLM[��/PQ�aLN[�KHHYIPQ�UPL[��^LSRL�RHHY[�LU��
hij daarvoor terug wil hebben.

6T�IL\Y[LU��]VSNLUZ�KL�^PQaLYZ�]HU�KL�RSVR��NLLM[�LSRL�
ZWLSLY��KPL�PU[LYLZZL�OLLM[�PU�KP[�HHUIVK��HHU�^HHY[LNLU�
hij dit wil ruilen.

De aanbiedende speler kiest welke aanbod hij accepte-
LY[��/PQ�THN�VVR�HSSL�HHUIPLKLU�HMZSHHU�

9LNLSZ�]VVY�OL[�OHUKLSLU

r�)PQ�OL[�aVLRLU��HHUIPLKLU en plaatsen van een tegen-
bod mogen er maximaal ��RHHY[HHUK\PKPUNLU�UHTLU 
^VYKLU�NLIY\PR[��KPL�TL[��LU��VM��VM��^VYKLU�]LY-
bonden.

r�/L[�PZ�UPL[�[VLNLZ[HHU�VT��aVLRLU��LU��HHUIPLKLU��[L�
combineren.

r�(SZ�LLU�ZWLSLY�TLLY�RHHY[HHUK\PKPUNLU�UHTLU�NL-
bruikt dan is toegestaan,  dan is hij voor de lopende 
handel uitgesloten. 

r�,SRL�ZWLSLY�RHU�ZSLJO[Z�¥¥U�OHUKLS�PUP[P¨YLU�VM�IVK�
plaatsen.

r�,SRL�ZWLSLY�TVL[�aPJO�HHU�aPQU�^VVYK��R\UULU��
houden: 

- Een speler moet het door hem genoemde aanbod 
HMNL]LU�

- Een speler mag slechts kaarten aanbieden, die hij 
daadwerkelijk bezit.

r�/L[�PZ�UPL[�]LYWSPJO[�VT�OL[aLSMKL�HHU[HS�RHHY[LU�[L�
Y\PSLU��)LPKL�ZWLSLYZ�TVL[LU�PLKLY�^LS�TPUZ[LUZ���
kaart ruilen.

r�7\U[LURHHY[LU�TVNLU�UPL[�^VYKLU�NLY\PSK�

Toelichting: Door te zeggen “Ik bied 1 Lombarden- of 1 An-
gelsaksenkaart aan” weten je medespelers niet goed wat ze 
zullen krijgen. Het tegenbod zal in zo’n geval waarschijnlijk niet 
spectaculair  zijn. Het is overigens niet toegestaan om te verder te 
onderhandelen over wat men uiteindelijk zal krijgen.

Voorbeeld:
Ik bied 2 Gotenkaarten aan.
Ik bied 1 monniken- 2 andere volkenkaarten aan.
Ik bied 1 Hunnen- en 1 scheepsbouwkaart aan.
Ik bied 2 metaalkundekaarten aan.

Voorbeeld: Ook niet toegestaan is “Ik zoek 1 Hunnenkaart en bied 1 
Gotenkaart aan.” Natuurlijk kunnen spelers eventuele details mid-
dels “huisregels” bedenken en toepassen.

Dit geldt natuurlijk niet als de speler, die aan de beurt is, geen 
ruil met een speler is aangegaan.

Voorbeeld: Ani zoekt een Gotenkaart. Niemand reageert op dit aan-
bod (omdat de andere spelers de kaart niet hebben of willen ruilen). 
Ani mag geen nieuwe handel initiëren.

Voorbeelden:
2 Gotenkaarten en 1 Hunnenkaart.
2 architectuur- of 3 volkenkaarten.
1 metaalkunstkaart of 2 andere kaarten.
2 dezelfde of 3 beschavingskaarten.

Niet toegestaan is:
1 Goten-, 1 Hunnen- en 1 Angelsaksenkaart.
1 beschavingskaart, maar geen alchemiekaart.

Natuurlijk kunnen spelers eventuele details middels “huisregels” 
bedenken en toepassen.
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�2HHY[LU�ZWLSLU

Als een speler respectievelijk ��KLaLSMKL�]VSRLU��VM�
ILZJOH]PUNZRHHY[LU��VM���TVUUPRLU��VM���IVLRLU op hand 
OLLM[��KHU�THN�OPQ�KLaL�VWLU voor zich \P[ZWLSLU. Hij 
THN�VVR�TLLYKLYL�ZLYPLZ�PU�KLaLSMKL�IL\Y[�\P[ZWLSLU�

Voor elke gespeelde serie kaarten krijgt de speler direct 
een puntenkaarte:

r�=VVY���KLaLSMKL�]VSRLURHHY[LU (m.u.v. monniken) 
krijgt men een ULKLYaL[[PUN. Neem daarvoor de bo-
]LUZ[L�RHHY[�]HU�KL�IL[YLMMLUKL�Z[HWLS��(SSL�ULKLYaL[-
tingen hebben een waarde van 3.

r�=VVY���KLaLSMKL�ILZJOH]PUNZRHHY[LU (m.u.v. boeken) 
krijgt men een Z[HK. Neem daarvoor de bovenste 
kaart van de stapel met steden. Vanwege het sorteren 
aan het begin van het spel krijgt de speler steeds de 
kaart met hoogste beschikbare waarde.

r�=VVY���TVUUPRLU krijgt men een RLYR. Kerken hebben 
een waarde van 7.

r�=VVY���IVLRLU krijgt met een IPISPV[OLLR. Een bibli-
otheek maakt het mogelijk om door het spelen van 
��KLaLSMKL�ILZJOH]PUNZRHHY[LU��P�W�]�����LLU�Z[HK�[L�
krijgen!

Leg de puntenkaart dwars over de gespeelde serie 
kaarten, zodat de kaarten eronder nog zichtbaar zijn.

2HHY[LU�[YLRRLU

Aan het einde van zijn beurt mag een speler ��]VSRLU-
RHHY[ van de stapel [YLRRLU, zolang er nog kaarten be-
schikbaar zijn. Als deze stapel uitgeput is, kan een speler 
geen volkenkaart meer trekken.

Daarnaast trekt de speler voor LSRL�ULKLYaL[[PUN, die hij 
OLLM[�NLZ[PJO[����ILZJOH]PUNZRHHY[ van de stapel. 

)LSHUNYPQR! Een speler mag aan het einde van zijn beurt 
in totaal TH_PTHHS���RHHY[LU�[YLRRLU.

Opmerking: Op deze manier heeft iederen altijd een goed over-
zicht van welke kaarten reeds gespeeld zijn.

Opmerking:  Het maakt niet uit of de nederzetting in de huidige of 
een vorige ronde is gesticht.

Opmerking: Als een speler meer dan 2 nederzettingen heeft, dan 
kiest hij 1 volkenkaart en 2 beschavingskaarten, of 3 beschavings-
kaarten (en dus geen volkenkaart).
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De eerste uitgave van Res Publica bestond uit slechts 
140 kaarten. Er zaten geen TVUUPRLU��IVLRLU��RLYRLU�LU�
IPISPV[OLRLU in het spel. Als je deze versie wilt spelen, 
doe dan het volgende:

r�=LY^PQKLY�]VVY�HHU]HUN�]HU�OL[�ZWLS�KL�RHHY[LU�TL[�
TVUUPRLU��IVLRLU��RLYRLU�LU�IPISPV[OLRLU uit het spel. 
Leg deze terug in de doos.

r�4HHR�IPQ�KL�]VVYILYLPKPUN�]HU�OL[�ZWLS�ZSLJO[Z���Z[H-
pels met puntenkaarten (nederzettingen en steden).

Als een speler de�SHH[Z[L�ILZJOH]PUNZRHHY[ van de stapel 
trekt, begint de SHH[Z[L�YVUKL.

0LKLYL�ZWLSLY�RVT[�UVN�¥¥U�RHHY[�HHU�KL�IL\Y[��+L�ZWL-
SLY��KPL�KL�SHH[Z[L�RHHY[�ILZJOH]PUNZRHHY[�OLLM[�NL[YVRRLU��
is als laatste aan de beurt.

Daarna, voor de puntentelling, hebben de spelers nog 
¥¥U�RLLY�KL�TVNLSPQROLPK�VT�ZLYPLZ�TL[���KLaLSMKL�
]VSRLU��VM�ILZJOH]PUNZRHHY[LU�[L�ZWLSLU��)V]LUKPLU�THN�
TLU�VVR���TVUUPRLU�LU�VM���IVLRLU�ZWLSLU�

Nu volgt de puntentelling:

r�0LKLYL�ZWLSLY�[LS[�KL�W\U[LU van zijn W\U[LURHHY[LU 
�Z[LKLU��RLYRLU��Z[LKLU���)PISPV[OLRLU�SL]LYLU�NLLU�
punten op

r�,SR�WHHY�ILZ[HHUKL�\P[�[^LL�KLaLSMKL�RHHY[LU�VW�OHUK�
SL]LY[�KL�IL[YLMMLUKL�ZWLSLY���W\U[�VW�

+L�ZWLSLY�TL[�KL�TLLZ[L�W\U[LU�^PU[�OL[�ZWLS��0U�NL]HS�
van een gelijke stand zijn er meerdere winnaars.

Opmerking: Zonder monniken en boeken moet men natuurlijk 
altijd 5 dezelfde beschavingskaarten spelen.

,PUKL�]HU�OL[�ZWLS�LU�W\U[LU[LSSPUN

9LZ�7\ISPJH���RSHZZPLR
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v�*VW`YPNO[������8\LLU�.HTLZ��+�������;YVPZKVYM��.LYTHU`

=VVYILYLPKPUN�]HU�OL[�ZWLS
Sorteer de puntenkaarten en maak 4 stapels:
r��e�Z[HWLS!�Z[LKLU�PU�HMSVWLUKL�]VSNVYKL�
r��e stapel: 10 nederzettingen (waarde 3)
r��e stapel: 2 kerken
r��e stapel 2 bibliotheken

Leg deze ��Z[HWLSZ�VWLU�PU�OL[�TPKKLU�]HU�KL�[HMLS�
Schud de ILZJOH]PUNZ��LU�]VSRLURHHY[LU en vorm twee 
HMaVUKLYSPQRL�NLKLR[L�Z[HWLSZ��0LKLYL�ZWLSLY�ULLT[�NLKLR[�
��]VSRLURHHY[LU�VW�OHUK�

:WLS]LYSVVW
Een speler kan in zijn beurt de volgende acties in deze 
volgorde uitvoeren:

 ��OHUKLS�HHUNHHU��+HHY]VVY�OLLM[�OPQ�[^LL�VW[PLZ!
r�PL[Z�aVLRLU��VM
r�PL[Z�HHUIPLKLU��KH[�OPQ�VW�OHUK�OLLM[�
r�WLY�OHUKLS�THN�RHU�OPQ�ZSLJO[Z���RHHY[HHUK\PKPUNLU�

UHTLU gebruiken.

�+LaLSMKL�RHHY[LU�ZWLSLU en daarmee puntenkaarten 
krijgen:

r�]VVY���]VSRLURHHY[LU�RYPQN[�TLU�LLU�ULKLYaL[[PUN"
r�]VVY���ILZJOH]PUNZRHHY[LU�RYPQN[�TLU�LLU�Z[HK"
r�]VVY���TVUUPRLU�RYPQN[�TLU�LLU�RLYR"
r�]VVY���IVLRLU�RYPQN[�TLU�LLU�IPISPV[OLLR�

,PUKL�]HU�LLU�IL\Y[!�RHHY[LU�[YLRRLU

r���]VSRLURHHY[�]HU�KL�Z[HWLS�[YLRRLU��TP[Z�ILZJOPRIHHY
r���ILZJOH]PUNZRHHY[�]VVY�LSRL�ULKLYaL[[PUN
)LSHUNYPQR!�,LU�ZWLSLY�THN�HHU�OL[�LPUKL�]HU�aPQU�IL\Y[�
in totaal maximaal 3 kaarten trekken.

,PUKL�]HU�OL[�ZWLS

De laatste ronde gaat in als een speler de laatste bescha-
vingskaart van de stapel trekt.
Na deze ronde hebben alle spelers nog eenmaal de mo-
gelijkheid om series kaarten te spelen.

7\U[LU[LSSPUN

0LKLYL�ZWLSLY�[LS[�KL�W\U[LU�]HU�aPQU�ULKLYaL[[PUNLU��
steden en kerken. Daarnaast krijgt men 1 punt voor elke 
WHHY�ILZ[HHUKL�\P[�[^LL�KLaLSMKL�RHHY[LU�VW�OHUK��+L�
speler met de meeste punten wint het spel.

stapel met steden stapel met nederzettingen

stapel met bibliothekenstapel met kerken

stapel met  
beschavingskaarten

stapel met  
volkenkaarten

Opmerking: meer dan 2 nederzettingen: 1 volkenkaart en 2 be-
schavingskaarten of 3 beschavingskaarten.

Geen monniken!

Geen boeken!

:WLSV]LYaPJO[


