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Zawartos c pude–ka: 
• 1 plansza; 
• 1 sńon , 1 ekran i 5 pańaco w dla kaz dego gracza (w pi˛ ciu kolorach: czarnym, szarym, 

kos ci sńoniowej, brazowym i ro z owym); 
• 1 woreczek i 17 bel jedwabiu (mańe znaczniki): 3 z o ńte, 4 fioletowe, 5 niebieskich i 5 

pomaran czowych; 
• 12 duz ych znaczniko w Popytu: 3 z o ńte, 3 fioletowe, 3 niebieskie, 3 pomaran czowe; 
• 75 z etono w rupii: 8 x 10 rupii (zńote), 8 x 5 rupii (srebrne) oraz 59 x 1 rupia (brazowe); 

 
• 5 z etono w Akcji; 
• 8 z etono w Paóaco w; 
• 8 z etono w Faktorii handlowych; 
• 16 z etono w Miast; 
• 16 z etono w Kliento w. 
 

Cel gry 
Gracze wcielaja si˛  w role kupco w. Podro zujac na grzbietach sńoni przemieszczaja si˛  po 
Bombaju, gdzie buduja pańace, kupuja jedwab w faktoriach handlowych i sprzedaja go w 
miastach. W momencie zakon czenia gry zwyci˛ zca zostaje najbogatszy uczestnik. 
 

Przygotowanie 
Uwaga: Podane zasady przeznaczone sa do gry 4-osobowej. Na ostatniej stronie znajduja 
sie  modyfikacje niezbe dne do gry w 2, 3 lub 5 oso b. 

 
 



1) Plansz˛  umieszcza si˛  na s rodku stońu. Kaz dy gracz wybiera zestaw kolorystyczny 
obejmujacy: 1 sńonia, 5 zetono w Pańaco w i ekran. Gracze ustawiaja swe sńonie na wzgo rzu 
poczatkowym (A). Drugie wzgo rze (B) pozostaje puste. 
2) Uczestnik, kto ry jako ostatni widziań w rzeczywistos ci sńonia, zostaje wyznaczony na 
Pierwszego Gracza. Bierze 4 zetony Akcji, po czym umieszcza 17 bel jedwabiu (mańe 
znaczniki) w woreczku, kto ry kńadzie w pobliz u Targowisk (C). 
3) Rupie oraz z etony Kliento w umieszcza si˛  w pobliz u planszy, tworzac w ten sposo b 
bank. Kazdy z graczy bierze z banku 2 rupie i umieszcza je za swym ekranem. Podczas 
gry wszystkie rupie i z etony zdobywane przez graczy umieszcza si˛  za ekranami. W 
dowolnym momencie gry uczestnicy moga wymieniac pieniadze w banku. 
4) Na kaz dym mies cie (D) umieszcza si˛  3 zetony Miast w odpowiednim kolorze. 
Podczas pierwszej rozgrywki z etony Paóaco w i Faktorii handlowych oraz znaczniki Popytu 
kóadzie sie  w miejscach wskazanych na powyz szej ilustracji i ignoruje sie  kolejne etapy 
przygotowan . Natomiast w przypadku kolejnych gier: 
5) Znaczniki Popytu ukńada si˛  w 4 kolumnach w 
sposo b ukazany na rysunku po prawej stronie, a 
nast˛ pnie losowo umieszcza kolumny w 4 miastach. 
6) 8 z etono w Faktorii handlowych umieszcza si˛  w 
sposo b losowy na os miu polach (E) i (F). 
7) 8 z etono w Paóaco w umieszcza si˛  w sposo b losowy, 
z o ńta strona do go ry, na os miu polach oznaczonych 
(G). Reszta miejsc (H) pozostaje pusta. 
 
 

Kolejnos c gry ó 4 graczy 
Partia gry Bombay dla 4 graczy skńada si˛  z 4 sekwencji. Sekwencja obejmuje 
Uzupe–nienie zapaso w oraz 4 tury gry. W kazdej turze gry uczestnicy wykonuja po kolei 
po 3 akcje, poczawszy od pierwszego gracza. 
 

Uzupe–nienie zapaso w 
Pierwszy gracz wyciaga z woreczka 9 bel jedwabiu. Nast˛ pnie segreguje je pod 
wzgl˛ dem kolorystycznym i umieszcza na Targowiskach: 
• Bele w najliczniejszym kolorze umieszcza si˛  na Targowisku po lewej stronie. 
• Spos ro d pozostańych bel, te w kolejnym pod wzgl˛ dem liczebnos ci kolorze kńadzie si˛  

na s rodkowym Targowisku. 
• Reszt˛  bel umieszcza si˛  na Targowisku po prawej stronie. 
Uwaga: Nie wszystkie Targowiska musza byc  zaopatrzone w towar. Jest tez  caókiem 
moz liwe, z e niekto re z koloro w nie zostana wyciagnie te z woreczka, a wie c az  do 
kolejnego Uzupeónienia zapaso w nie be dzie moz liwy ich zakup (patrz: ”Faktoria handlowa 
zamknie taś). 
 

 
Przykóad: Pierwszy gracz wyciaga z woreczka 3 z o óte bele, 3 niebieskie bele, 2 fioletowe 
bele i 1 pomaran czowa bele . Umieszcza z o óte oraz niebieskie bele na Targowisku po 
lewej, fioletowe bele na srodkowym Targowisku, zas pomaran czowa bele  na Targowisku 
po prawej. 
 



 
Przykóad: Pierwszy gracz wyciaga z woreczka 3 pomaran czowe bele, 2 niebieskie bele, 2 
fioletowe bele i 2 z o óte bele. Umieszcza pomaran czowe bele na Targowisku po lewej, zas 
pozostaóe na srodkowym Targowisku. Targowisko po prawej stronie pozostaje puste. 
 
Faktoria handlowa zamknie ta: Jes li w trakcie gry (po 
Uzupeńnieniu zapaso w lub po dokonaniu zakupu) kto rys  kolor 
bel jedwabiu nie jest dost˛ pny na Targowiskach, nalez y 
przekr˛ cic 2 z etony Faktorii handlowych w tym kolorze na 
stron˛  ”Zamkni˛ taź, aby widac byńo wyraŚnie, z e az  do 
nast˛ pnego Uzupeńnienia zapaso w nie b˛ dzie moz na kupowac 
bel w tym kolorze. 
 
 

Tura gry 
Pierwszy gracz umieszcza obok planszy jeden z eton Akcji. Kazdy uczestnik moze w 
swojej turze wykonac 3 akcje. W grze jedna akcja symbolizowana jest jedna gwiazdka . 
Poruszajac si˛  zgodnie ze wskazo wkami zegara i rozpoczynajac od pierwszego gracza, 
kazdy uczestnik wykorzystuje swoje 3 akcje. Jes li gracz nie chce, nie musi uz ywac 
wszystkich 3 akcji (niewykorzystane akcje sa odrzucane). Uczestnicy moga wykonywac 
akcje w dowolnej kolejnos ci i moga je powtarzac (na przykńad wykonujac 2 ruchy), lecz w 
jednej turze gry moga  kupic tylko jedna  bele  jedwabiu. 
 
A) KONSOLIDACJA FORTUNY 
Gracz wykorzystuje wszystkie 3 akcje na raz i bierze z banku 1 rupie . 
 
B) PRZESUNIECIE SńONIA 
Gracz przesuwa swojego sńonia z jednego miejsca w inne przylegaja ce, wykorzystujac 
do tego drog˛ . Koszt ruchu zalez ny jest od miejsca, w kto rym sńon  konczy ruch: 
• Zakon czenie ruchu na wzgo rzu kosztuje 2 akcje. 
• Zakon czenie ruchu w innym miejscu kosztuje 1 akcje . 
Uwaga: W tym samym miejscu moz e znajdowac  sie  wie cej niz  jeden sóon . Mosty, pustynia 
i rzeka nie utrudniaja sóoniowi ruchu, lecz podro z  moz liwa jest wyóacznie po oznaczonych 
drogach. 
 
C) ZAKUP JEDNEJ BELI JEDWABIU W FAKTORII HANDLOWEJ (1x) 
Gracz, kto rego sńon  znajduje si˛  w otwartej Faktorii handlowej, moz e kupic z 
Targowiska 1 bele  jedwabiu w tym samym kolorze co Faktoria. Gracz bierze bel˛  z 
Targowiska i pńaci w nast˛ pujacy sposo b: 
• Targowisko po lewej: bela kosztuje 1 rupie  i 1 akcje . 
• Targowisko pos rodku: bela kosztuje 1 rupie  i 2 akcje. 
• Targowisko po prawej: bela kosztuje 2 rupie i 2 akcje. 
Gracz umieszcza bel˛  na sńoniu. Kaz dy sńon  moz e na raz przenosic tylko 2 bele i nie 
moz na kupowac kolejnych beli jes li kosz sńonia jest juz  peńen. 
Pamie taj: gracz moz e dokonac  tylko jednego zakupu w turze! 



  
Przykóad: Szary gracz przemieszcza sóonia ze wzgo rza do fioletowej Faktorii handlowej. 
Kosztuje go to 1 akcje ... 

 
Przykóad (ciag dalszy): Szary gracz kupuje 1 fioletowa bele . Bierze 1 bele  z Targowiska, a 
poniewaz  jest to srodkowe Targowisko, kosztuje go to 1 rupie  i 2 akcje. Szary gracz 
wykorzystaó juz  swoje 3 akcje i nadchodzi kolej naste pnego uczestnika. 
 
 
D) SPRZEDAZ JEDNEJ BELI JEDWABIU W MIESCIE 
Gracz, kto rego sńon  znajduje si˛  w mies cie, moz e sprzedac 1 bele  jedwabiu, 
wykorzystujac na to 1 akcj˛ . Kolor beli jedwabiu musi pasowac do koloru jednego z 3 
znaczniko w Popytu tego miasta. 
 

1) Sprzedaz  
Gracz zdejmuje bel˛  ze sńonia i umieszcza ja w woreczku. Nast˛ pnie bierze z 
banku kwot˛  zalezna od pońoz enia beli ws ro d znaczniko w Popytu, a takze 
ewentualna premi˛ . 
• Najwyz szy kolor zapewnia 4 rupie. 
• S rodkowy kolor zapewnia 3 rupie. 
• Najniz szy kolor zapewnia 1 rupie  i 1 z eton Klienta. 
 
Premia: bele w niekto rych kolorach sa cenniejsze od pozostańych.: 
• Zo –ta bela daje 1 dodatkowa  rupie . 
• Fioletowa bela daje 1 dodatkowy z eton Klienta. 
 
2) Popyt miasta 
Po sprzedaz y gracz modyfikuje Popyt miasta. Znacznik Popytu odpowiadajacy 
kolorowi sprzedanej beli zostaje przesuni˛ ty na spo d stosu, zas  pozostańa bela lub 
bele przesuwaja si˛  o jedno miejsce w go re  stosu. Jes li sprzedana bela miańa ten 
sam kolor co znacznik ze spodu stosu, Popyt miasta nie ulega zmianie. 
Uwaga: jesli gracz sprzedaje 2 bele (poswie cajac na to 2 kolejne akcje), Popyt 
miasta (a wie c i cena sprzedaz y) powinien byc  zmodyfikowany po kaz dej 
sprzedaz y. 
 
3) Zeton Miasta 
Jes li gracz nie posiada zetonu miasta, w kto rym wńas nie sprzedań bel˛ , bierze 1 
z eton Miasta z tego miasta i umieszcza go za swoim ekranem. Jes li w tym mies cie 



nie ma juz  wolnych zetono w Miasta albo gracz posiada juz  zeton z tego miasta, nic 
nie otrzymuje. 

 

 
Przykóad: Brazowy gracz znajduje sie  w miescie Bombaj. Postanawia sprzedac  1 fioletowa 
bele  (co kosztuje go 1 akcje ). Wkóada bele  z powrotem do woreczka i bierze z banku 3 
rupie (fiolet jest na srodkowym Targowisku), a takz e z eton Klienta (premia za sprzedaz  
fioletowej beli)... 

 
Przykóad (ciag dalszy): Brazowy gracz modyfikuje Popyt w Bombaju. Fioletowy znacznik 
Popytu zostaje przeniesiony na spo d stosu, zas pomaran czowy znacznik Popytu, kto ry byó 
na dnie, idzie o jedno pole do go ry. Naste pnie brazowy gracz bierze z Bombaju z eton 
Miasta, poniewaz  jeszcze go nie miaó. 
 
E) BUDOWA JEDNEGO PAńACU 
Gracz, kto rego sńon  znajduje si˛  w miejscu, w kto rym nie ma z adnych budynko w 
(Faktorii handlowej, miasta albo Pańacu), moz e zbudowac 1 pańac zdejmujac ze swego 
sńonia 1 akcje  i 1 bele  jedwabiu dowolnego koloru (bela jest odkńadana z powrotem do 
woreczka). Nast˛ pnie moz e umies cic na tym polu jeden ze swoich pańaco w. Ponadto, jes li 
w tym miejscu znajduje si˛  z eton Paóacu, bierze go i stosuje jego efekty (patrz: ”Zetony 
Pańaco wź). 
Efekty pa–acu: od tej chwili za kaz dym razem, gdy kto rys  z przeciwniko w gracza wejdzie 
na miejsce, w kto rym znajduje si˛  jeden z pańaco w tego gracza, wńas ciciel pańacu 
otrzymuje 1 rupie  z banku. Ponadto pańace zarabiaja rupie w momencie zakon czenia gry. 
Uwaga: po wejscie do jednego z wóasnych paóaco w nie otrzymuje sie  z adnych rupii. 
 



 
Przykóad: Ro z owy gracz jest w miejscu, w kto rym moz e zbudowac  paóac. Poswie ca 1 
akcje  oraz 1 bele  jedwabiu, po czym umieszcza tam swo j paóac. 
 

Zetony Pa–aco w 
Gracz umieszcza z eton za swym ekranem. 
W momencie zakon czenia gry liczy si˛  on jak dodatkowy zeton Klienta. 
 
 
Gracz umieszcza zeton za swym ekranem. 
W momencie zakon czenia gry liczy si˛  on jak dodatkowy zeton Miasta. 
 
 
Gracz umieszcza zeton z powrotem w pudeńku i bierze z banku 2 rupie. 
 
 
 
Gracz umieszcza zeton z powrotem w pudeńku i bierze bel˛  jedwabiu w 
wybranym przez siebie kolorze z Targowiska pońoz onego jak najbardziej na 
lewo. Bela ta zostaje umieszczona na jego sńoniu. 
 

Koniec tury gry 
Gdy wszyscy gracze wykonali juz  swoje ruchy, tura gry ulega zakon czeniu. Jes li 
pierwszemu graczowi pozostańy jakies  zetony Akcji, nowa tura gry rozpoczyna si˛  w taki 
sam sposo b jak wczes niej: pierwszy gracz umieszcza zeton Akcji obok planszy, a 
nast˛ pnie, poruszajac si˛  zgodnie ze wskazo wkami zegara i rozpoczynajac od pierwszego 
gracza, kaz dy uczestnik wykorzystuje swoje 3 akcje... 
Jes li pierwszemu graczowi nie pozostańy juz  z etony Akcji, sekwencja ulega zakon czeniu. 
 

Koniec sekwencji 
Gracz siedzacy na lewo od pierwszego gracza staje si˛  nowym pierwszym graczem dla 
nowej sekwencji. Bierze 4 zetony Akcji. Zbiera wszystkie bele z Targowisk i wkńada je z 
powrotem do woreczka. Ukńada z etony Faktorii handlowych strona ”Otwartaź ku go rze. 
Rozpoczyna si˛  nowa sekwencja (Uzupeńnienie zapaso w + 4 tury gry). 
W momencie gdy wszyscy uczestnicy byli juz  raz pierwszymi graczami (po czterech 
sekwencjach), gra ulega zakon czeniu. 
 

Koniec gry 
Gracze otrzymuja nagrody: 
1) Pa–ace i Klienci 
Uczestnicy sa nagradzani w zaleznos ci od rozmiaru ich imperio w handlowych. Kazdy 
gracz sumuje ilos c zbudowanych przez siebie pańaco w oraz zetono w Kliento w. Ten, kto 
uzyskań najwyz sza sum˛ , otrzymuje 8 rupii, drugi z kolei dostaje 4 rupie, zas  trzeci 2 rupie. 
W przypadku remisu uczestnicy dziela si˛  rupiami. 



 
Przykóad: Szary gracz ma 3 paóace i 3 z etony Kliento w (w sumie 6). Czarny gracz ma 4 
paóace i 2 z etony Kliento w (ro wniez  6). Gracz w kolorze kosci sóoniowej ma 2 paóace oraz 
2 z etony Kliento w (w sumie 4), zas gracz ro z owy ma tylko 2 z etony Kliento w (w sumie 2). 
Szary i czarny wspo lnie zajmuja pierwsze miejsce, a wie c kaz dy z nich otrzymuje po 6 
rupii (razem dostali w sumie 12 rupii za pierwsze i drugie miejsce). Gracz w kolorze kosci 
sóoniowej jest trzeci i dostaje 2 rupie. Ro z owy nic nie otrzymuje. 
 
2) Zetony Miasta 
Uczestnicy otrzymuja nagrody za swa reputacj˛ . Kazdy gracz posiadajacy 3 z etony Miasta 
dostaje 4 rupie. Kaz dy gracz z 4 zetonami Miasta dostaje 8 rupii. 
Gracz posiadaja cy najwie ksza  ilos c pienie dzy (oczywis cie uwzgle dniaja c pienia dze 
zarobione w trakcie gry) zostaje zwycie zca . W przypadku remisu zwyci˛ zca zostaje ten 
uczestnik (spos ro d remisujacych), kto ry ma najwi˛ cej z etono w Kliento w. 
 

BOMBAY dla 2, 3 i 5 graczy 
2 graczy: rozgrywka skńada si˛  z 4 sekwencji. Na sekwencj˛  skńada si˛  Uzupe–nienie 
zapaso w, a nast˛ pnie 4 tury gry. W trakcie gry pierwszy gracz zmienia si˛  po kazdej 
sekwencji, a wi˛ c obydwaj uczestnicy dwukrotnie b˛ da pierwszymi graczami. Pierwszy 
gracz wykorzystuje 4 z etony Akcji, aby oznaczyc kaz da sekwencj˛ . Ponadto: 
• Obok kaz dego miasta umieszcza si˛  1 z eton Miasta. 
• Wykorzystuje si˛  tylko 4 z etony Faktorii handlowych (po jednym w kazdym kolorze). 

Umieszcza si˛  je w sposo b losowy na polach (E). 
• Zetony Paóaco w rozkńada si˛  w sposo b losowy, z o ńta strona do go ry, na polach (G). 
• W momencie zakon czenia gry uczestnik posiadajacy najwie ksza  sume  Pa–aco w + 

Kliento w otrzymuje 4 rupie, drugi gracz nic nie dostaje. 
 
3 graczy: rozgrywka skńada si˛  z 3 sekwencji. Na sekwencj˛  skńada si˛  jedno 
Uzupe–nienie zapaso w, a nast˛ pnie 5 tur gry. W trakcie gry kaz dy uczestnik raz b˛ dzie 
pierwszym graczem. Pierwszy gracz wykorzystuje 5 z etono w Akcji, aby oznaczyc kaz da 
sekwencj˛ . Ponadto: 
• Obok kaz dego miasta umieszcza si˛  2 z etony Miasta. 
• Wykorzystuje si˛  tylko 4 z etony Faktorii handlowych (po jednym w kazdym kolorze). 

Umieszcza si˛  je w sposo b losowy na polach (E). 
• Zetony Paóaco w rozkńada si˛  w sposo b losowy, z o ńta strona do go ry, na polach (G). 
• W momencie zakon czenia gry uczestnik posiadajacy najwie ksza  sume  Pa–aco w + 

Kliento w otrzymuje 6 rupii, drugi gracz dostaje 2 rupie, trzeci gracz nic nie dostaje. 
 
5 graczy: rozgrywka skńada si˛  z 5 sekwencji. Na sekwencj˛  skńada si˛  jedno 
Uzupe–nienie zapaso w, a nast˛ pnie 3 tury gry. W trakcie gry kaz dy uczestnik raz b˛ dzie 
pierwszym graczem. Pierwszy gracz wykorzystuje 3 z etony Akcji, aby oznaczyc kaz da 
sekwencj˛ . Ponadto: 
• Gracz rozpoczynajacy gr˛  na piatej pozycji otrzymuje 3 rupie zamiast 2. 
• Obok kaz dego miasta umieszcza si˛  4 z etony Miasta. 
• Zetony Paóaco w rozkńada si˛  w sposo b losowy, z o ńta strona do go ry, na polach (G). 
• W momencie zakon czenia gry uczestnik posiadajacy najwie ksza  sume  Pa–aco w + 

Kliento w otrzymuje 8 rupii, drugi gracz dostaje 6 rupii, trzeci 4 rupie, a czwarty 2 rupie. 
Ostatni gracz nic nie dostaje. 

 
Uwaga: kwota pienie dzy zyskiwanych dzie ki z etonom Miasta nie ulega zmianie w 
zalez nosci od liczby graczy. 
 

Podzie kowania 



Autor chciańby jak zwykle podzi˛ kowac swojej wspaniańej ekipie, a takze zgrai Saint-Pair, 
szczego lnie Philipsowi, Vero, Davidowi oraz Marie. 
 
 


