
  



 Játékszabály  
Kedves Szülők, Nagyszülők, Tanítók és Tanárok! 

A Farmito társasjátékkal szeretnénk gyermekét megismertetni, hogyan működik egy 
hagyományos farm, ahol felfedezhetik hol élnek a házi állatok, mit esznek, és mit adnak nekünk. 

 

Ugyanakkor a vadon élő állatok fontosságát is szeretnénk hangsúlyozni, hogyan lehet a természetes 
egyensúlyt fenntartani a természet és a mezőgazdaság között.  

 

Ez a játék ezek mellett lehetőséget ad, hogy gyermekünk memóriája és 
beszédkészsége is fejlődjön. 

 
Élvezzék a játékot! 

A Bioviva csapata 

 
Tyúkok, tehenek, malacok, kecskék… Fedezd fel, milyen egy farmon élni: helyezd el az 
állatokat, hogy hol élhetnek a farmon belül, párosítsd össze a kicsinyeket a szülőkkel, és 
etesd meg őket. A gazdával össze is gyűjtheted, amit megtermelnek Neked! 

Játékidő: 20 perc – Korosztály: 3 éves kortól – Játékosok száma: 2-4 

 

1 összerakható tábla 6 élettérrel 

 

15 féle fa „Állatos” zseton   5 „Takarmány”    5 „Termény”            1 fa „Gazda” zseton 
(papa, mama, kicsinyük)       zseton                    zseton              
 
1 megfeleltető tábla – 1 fa dobókocka – 1 ív matrica 
  

 

1. Ragaszd rá a különböző fa „Állatos” zsetonokra a megfelelő matricát (az előlap 
megegyező színű, a hátlap narancssárga). 
2. Ragaszd rá a kerek, fa „Farmer” zseton két oldalára a megfelelő matricát. 
3. Ragaszd rá a 6 kis kerek matricát a kockára, úgy, hogy a megegyező matricák 
egymással szemben lévő oldalon legyenek. 
 

 

Az állatok életterének megtalálása, majd megetetni őket, hogy ezután a Gazda be tudja 
gyűjteni az általuk termelt termékeket. Az a játékos, aki a legtöbb „Termény” zsetont 
gyűjti, nyeri a játékot.  
 

 

1.Állítsd fel a táblát a 6 rész összeillesztésével.  
2. Gyűjtsd össze az „Állatos” zsetonokat és lefordítva helyezd a játék dobozába. 

3. Gyűjtsd össze az „Takarmány” zsetonokat lefordítva egy kupacba a játék doboza 
mellé. 
4. Gyűjtsd össze a „Termény” zsetonokat felfordítva egy kupacba a játék doboz mellé. 

5. Helyezd el a megfeleltető táblát a játékosokhoz közel, hogy mindenki jól lássa. 
6. Helyezd el a „Farmert” a táblán, ez fogja jelölni, hol áll a háza. 

 
 

 

Tartalom 

A játék előkészítése 

A játék célja 

Felkészülés a játékra 

 

A tábla 6 élettérre van felosztva: 

5 állatnak az élettere: 
- a legelő a bal felső sarokban             - a tyúkól a bal alsó sarokban 

- a juhakol fent, középen                     - a disznóól lent, középen 
- a mező a jobb felső sarokban 

És egy élettér az embereknek: a Gazda háza lent, jobbra. 

 

Az életterek akkor teljesek, ha mindegyiken rajta van a következő 3 
„Állatos” zseton: a papa, a mama és a kicsinyük, valamint a 
megfelelő „Takarmány” zseton, amit az állatok tényleg fogyasztanak. 
 

A megfeleltető tábla bármikor használható emlékeztetőnek. Amikor egy élettér 
elkészült, minden készen áll arra, hogy az állatok termeljenek. Az a játékos, aki 
előbb odaér a „Gazda” zsetonnal a kész élettérre, megnyeri a hozzá tartozó 
terményt.  

Egy példa: A kakas, a tyúk és a csibe zsetonokat a tyúkólban kell elhelyezni. A 
hozzá tartozó „Takarmány” zseton a magokat és a földigilisztákat jelöli, amit 
szintén ide kell tenni. Az a játékos, aki ideér a „Gazda” zsetonnal, megnyeri a 
tyúkólhoz tartozó „Termény” zsetont, ami a tojásokat jelenti. 
 

 
 
A játék az óramutató járásával megegyezően halad. A legfiatalabb játékos kezdi a 
játékot. Ő dobhat először a kockával. 

 
 
Ha a zseton nem jól lett elhelyezve (a megfeleltető táblán le tudjuk ellenőrizni), vissza 
kell helyezni a zsetont a dobozba és a következő játékosra kerül a sor. 
 

 
 
vissza kell tenni a kupac aljára és a következő játékosra kerül a sor. 
Megjegyzés: Ha elfogyott a „Takarmány” zseton a játékos választhat helyette egy 
„Állatos” zsetont. 
 

 
 
=> Ha mind a 3 „Állat” zseton és a megfelelő „Takarmány” zseton az élettérben 
van, a játékos megnyeri a „Termény” zsetont, amit magához vesz. 
=> Ha egy vagy több „Állat” zseton és/vagy „Takarmány” zseton hiányzik a 
választott területről, a „Gazda” zsetont ott kell hagyni, de nem nyer a játékos 
terményt.  
Megjegyzés: Ha az élettér a „Gazda” zsetonnal a későbbiekben teljesül, akkor az a 
játékos nyeri meg a terményt, akinél ez megvalósult. 
 

 
 
Ha nem sikerül, a következő játékoson lesz a sor, hogy dobjon.  
Hogy segítsünk a legkisebbeknek, itt egy lista, melyek azok az állatok, amik rajta 
vannak a táblán: 
pillangó, méhecske, földigiliszta, katicabogár, egér, sündisznó és róka. 
 

 
 
A játék közben mind az 5 farmon élő állat életterét be kell fejezni 3 „Állat” 
zsetonnal és 1 „Takarmány” zsetonnal. Ha ez megvan, az ideérő játékos a „Gazda” 
zsetonnal megkapja az állatok által termelt terményt. 
 
A játék akkor ér véget, ha mind az 5 területről a játékosok begyűjtötték a 
„Takarmányt” : tojásokat, tejet, sonkát, gyapjút és sajtot. 

Ezután minden játékos összeszámolja a „Takarmány” zsetonját, amit gyűjtött. 
A nyertes, akinek a legtöbb „Takarmány” zsetonja van a játék végén! 

 

 

A játék 

A játék kezdete 

Ha a kocka „Állatot” mutat, a játékos véletlenszerűen 
választhat egy „Állatos” zsetont a doboz aljáról és el kell 
helyeznie a megfelelő élettérben. 

Ha a kocka „Takarmányt” mutat, ki kell húzni egy zsetont a 
„Takarmányos” kupacból és szintén megpróbálni elhelyezni a 
megfelelő élettérben. Ha a zseton nem jól lett elhelyezve (a 
megfeleltető táblán le tudjuk ellenőrizni),  

Ha a kocka a „Gazdát” mutatja, a játékos választhat egy 
életteret, amire rálép a zsetonnal: legelő, juhakol, tyúkól, 
mező vagy a disznóól.  

Ha a kocka „Vad Állatot” mutat ”, a játékosnak találnia 
kell a táblán egy odarajzolt vad állatot és meg kell 
neveznie(pl: sündisznó, pillangó). Ha sikerül, a játékos 
hozhat egy újabb „Állat” zsetont vagy „Takarmány” 
zsetont. 

A játék vége 

 


