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Előszó 

 Jó Szerencsét! 

Az Úr 2026. évének Pünkösd havának 9. napján ellátogattam szeretett 

testvérvárosunkba, Dunaújvárosba, a 2026-os Kohlenbrenner Szakestély 

alkalmával, ahol szerencsém volt játszani e játékkal.  

A vendéglátóm és jó barátom, Krár Boglárka Virág alias A 

függönyszaggató F{}RM@gyógy][tó, avagy ANYu majd megoldjA, 

segítségével sikerült megtanulnom eme bursch felmenőink által is játszott 

játékot, és az ő közreműködésével készült el ez a szabályzat is. 

Mivel a Társas Társaság kitűzött célja fenntartani hagyományaink 

ezen részét, kötelességemnek éreztem ennek a szabályzatnak a megírását, 

aminek segítségével továbbadhatjuk a játékot az utánunk következő 

generációknak, és felélesszük azt, ami homályba vonult. 

Ez a leírás a Fajer (Feuer, Schwimmen) nevezetű kártyajátékot 

foglalja magában. Több szabályzatot is találtam munkám során, de 

szerencsémre mindegyik ugyanazokat a szabályokat írja le kisebb-nagyobb 

különbségekkel. 

Remélem, minden olvasó talál majd alkalmat a Fajer tanulására és 

játszására, és továbbadja bALEK-jainak, ezáltal is fenntartva szeretett 

Selmeczünk örökségét és életérzését. 

 

Bucskó Gábor 

alias 

BackendÚr 
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1. A Játék Alapjai 

 Kártyapakli: Egy csomag szabványos magyar kártya (32 lap). 

 Játékosok száma: Maximum 6 fő. 

 A játék célja: A cserélgetések során minél magasabb pontértékű kombinációt (3 

lapot) összegyűjteni a kézben, elkerülve azt, hogy a kör végén a miénk legyen a 

legkisebb érték. 

 Életek ("Zsetonok"): Minden játékos 3 élettel kezdi a játékot. 

2. A Lapok és Kombinációk Értéke 

A kezünkben lévő 3 lap mindig együttesen kerül értékelésre. A lapok alapértékei a 

következők: 

 Ász: 11 pont 

 Motívumos (figurás) lapok (Alsó, Felső, Király): 10 pont 

 Számos lapok (7, 8, 9, 10): A rajtuk szereplő szám (amennyi rá van írva). 

Kombinációk: 

1. 3 Ász (33 pont – A legerősebb lap): Ha valakinek 3 ásza van, azt 

automatikusan és azonnal meg kell mutatnia. Ekkor annak az osztásnak 

azonnal vége van, és a 3 ász birtokosán kívül mindenki veszít 1 életet. 

2. Fajer (31 pont): Két darab 10-es értékű lap (lehet figurás vagy 10-es is) + 1 

Ász, ezek azonos színűek. 

3. 3 Egyforma (30,5 pont): Bármilyen értékből 3 darab azonos rangú (de 

különböző színű) lap. Fontos: Minden „3 egyforma” pontosan ugyanannyit ér! 

Például 3 darab 7-es teljesen egyenértékű 3 darab Felsővel. 

4. Egyforma színű lapok (Pl. 3 piros): Ha a lapok azonos színűek, az értékük 

összeadódik. (Pl. zöld 7 + zöld 8 + zöld alsó = 25 pont). Két egyforma színű lap 

is összeadható, de általában az egyiknek ásznak és a másiknak 10-est érő lapnak 

kell lennie a 21-hez. 

5. Bármely más kombináció: Az adott lapok alapértékét érik. (Megjegyzés: 

Különböző színű, nem egyforma lapok nem adódnak össze). 
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3. A Játék Kezdete és az Osztás 

1. Az osztó felajánlja az emelés (vagy rákoppintás) lehetőségét a tőle balra ülő 

játékosnak. 

2. Az osztó minden játékosnak 3-3 lapot oszt. 

3. Saját magának 2x3 lapot oszt. Ebből a két 3-as csomagból az osztó csak az 

egyiket nézheti meg! 

o Ha a megnézett pakli tetszik neki, megtartja saját kezének, a másikat 

pedig (vakon) középre teszi felfordítva. 

o Ha a megnézett pakli nem tetszik neki, azt teszi ki középre felfordítva, és 

a másikat (vakon) veszi fel a saját kezébe. 

4. A középre kikerülő 3 felfordított lap lesz a cserepakli. 

4. A Játék Menete 

A játékosok sorban (az osztó után következő játékossal kezdve) cselekszenek. Minden 

körben, amikor rá kerül a sor, a játékosnak egy cselekvési lehetősége van. 

Választható akciók: 

 Csere: A kezében lévő lapok közül egyet kicserél a középső 3 lap (cserepakli) 

egyikére. 

 Teljes csere: Ha a középső cserepakliban lévő három lap összértéke eléri vagy 

meghaladja a 21-et, a soron következő játékos mind a 3 lapot felveheti, és a 

saját teljes kezét leteheti helyette. Ezt egy játékon belül korlátlanul megteheti 

bárki. 

 Passzolás: A játékos nem cserél, továbbadja a kört. 

 Terítés: Teríteni csak akkor lehet, ha a játékos kezében lévő lapok értéke 

minimum 21!  

 A kötelező cselekvés szabálya: Ha egy teljes körön keresztül mindenki csak 

„passzolt” (azaz senki nem cserélt), akkor az elsőként passzoló játékos köteles 

cselekedni, amikor újra rá kerül a sor. Ekkor már nem passzolhat újra: vagy 

cserélnie kell, vagy terítenie. 

5. A Kör Vége és a Terítés 

Amikor valaki Terít (megállítja a játékot), a soron következő többi játékosnak még 

pontosan egy utolsó lehetősége van cselekedni aztán nekik is teriteni kell azonnal a 

cselekvés után. 
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6. Fizetés, Kiesés és a "Remény" 

 A terítés után a legkevesebb értékkel rendelkező játékos veszít, és ő fizet 1 

életet. Ha többen is ugyanazzal a legkisebb értékkel rendelkeznek, mindannyian 

fizetnek 1-1 életet. 

 A "Remény" szabálya: Ha egy játékosnak elfogy mind a 3 élete, még nem esik 

ki azonnal, hanem úgymond „reményen” van. Ez egy utolsó esélyt jelent a 

következő életvesztésig. 

 A fizetésképtelenség: Ha egy „reményen” lévő játékos veszíti el a kört, ő már 

nem tud fizetni, így végleg kiesik a játékból. 

 Továbbhárított fizetés: Ha a legkisebb értékű játékos kiesik (mert nem tud 

fizetni), akkor a második legkevesebb értékkel rendelkező játékos(ok) 

fizet(nek), függetlenül attól, hogy hányan vannak ezen a második legkisebb 

értéken. Ez a szabály a játék legvégéig érvényben marad. 

 A játék addig tart, amíg csak egyetlen játékos marad, aki megnyeri a játékot. 

7. Házi Szabályok (Dunaújváros) 

Az alábbi két speciális szabály minden megkezdett osztásban játékosonként pontosan 

1 alkalommal használható fel. (Kivétel: ha már csak 2 játékos van versenyben, akkor 

ők 2-2 alkalommal élhetnek ezekkel). A játékos a két lehetőség közül csak az egyiket 

választhatja. 

1. Égetés 

 A játékos a saját körében a középső cserepakliból kiválaszt egy lapot, és azt 

oldalra kihúzza ("elégeti"). Helyette a meglévő, még nem használt 

nagypakliból húz egy új lapot középre. 

 Aki az égetést végrehajtotta, abban a körben már nem veheti fel a frissen 

középre húzott lapot, mivel az égetéssel a körön belüli 1 cselekvési lehetőségét 

már elhasználta. 

 Az égetett lap sorsa: Bármelyik másik játékos, aki még nem játszotta ki a saját 

1 házi szabály lehetőségét az adott játékban, később felhúzhatja a 

legutolsóként égetett lapot. Ezzel viszont ő is elhasználja a saját extra 

lehetőségét a játékra vonatkozóan. 

2. Csere vakon 

 A játékos a saját körében egy lapot a saját kezéből vakon (lefordítva) elcserélhet 

a meglévő nagypakli legfelső (húzó) lapjára. Ezzel a cselekvésével az 1 

lehetőségét arra az osztásra elhasználta. 


