
Vous venez de trouver une règle mise en ligne par des collectionneurs qui  par-

tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998. 

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



Slam Dunk 
Un jeu de Reiner Knizia, © 2002 Winning Moves 

Règle résumée 
Toutes les cartes sont battues ensemble. On place le plateau Slam 
Dunk au centre, accessible à tous. Le joueur le plus âgé est le premier 
donneur. 
Le donneur pose une à une les cartes sur la table en les montrant à 
tous en même temps et sans les superposer. 
Lorsqu’un joueur veut prendre toutes les cartes exposées, il frappe du 
poing ou de la main sur le plateau Slam Dunk. Les cartes exposées 
sont alors regroupées et retournées en un tas devant le joueur qui 
devient donneur pour le tour suivant. 

 
 
 
 
Ce joueur recommence à poser des cartes comme précédemment. 
Un joueur est autorisé à frapper et donc prendre 4 fois quand on joue 
à trois et 3 fois seulement si il y a quatre ou cinq participants. Les tas 
restent séparées devant chaque joueur pour permettre le contrôle. 
Quand un joueur atteint le nombre de tas autorisé, il reste donneur 
jusqu’à la fin de la partie. Quand tous les joueurs sauf un ont atteint la 
limite, la partie est terminée. 

Décompte des points et nombre de cartes 

Les cartes "Joker" 
remplacent une carte 

manquante dans une paire, 
même une carte négative : 3x  

Les cartes avec 
un seul donuts 
rapportent ou 

font perdre leur valeur. 

3x  3x  2x  

2x  3x  2x  

Les cartes avec 
un double donuts 

rapportent ou font perdre leur valeur 
uniquement s’ils sont par paire. 

8x  6x  6x  6x  

6x             4x  6x  

Les cartes 
Jackpot-Krusty 

rapportent 0 à 40 pts 
selon leur nombre. 

7x  

10 points vont au 
joueur qui possède le 

plus de cartes 
"Tout ou rien" 

11x  

Aide de jeu réalisée par François Haffner – http://jeuxsoc.free.fr – février 2003 



 
Règle officielle de Take it ! (Reiner Knizia / Schmidt / 2007) mise en ligne par François Haffner pour les lecteurs de www.jeuxsoc.net – mai 2007 




