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Vous voilà enfin devant cette ligne…5 années entières d’entraînement vont se résumer en un peu 
moins de 10 secondes. Vous sentez une vague de stress vous envahir, puis l’excitation monte ; vous le 
savez, il va falloir tout donner pour monter sur la plus haute marche du podium !!!  
 
Votre athlète doit remporter la course et éventuellement établir un nouveau record du monde de la 
discipline. Pour cela, vous aurez en main des cartes vous permettant de parcourir les 100 mètres qui vous 
séparent de la gloire ! 
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168 cartes, dont : 
 

�  8 cartes « Tour de jeu »  
 
 
 

�  68 cartes « PAS »  
(40 cartes « 1 PAS », 20 cartes « 2 PAS » et 8 « Finish »)   

  
  
 

�  20 cartes « Action »  
 

        
 
 
 
 
 
 
8 pions athlètes  
1 compte tour 
1 piste de 100 mètres de 8 couloirs 
1 livret de règle 
 
 
          

La piste de 100 m où vos athlètes évolueront 
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Un champion est déclaré lorsqu’un joueur franchit la ligne d’arriver grâce à une carte « Finish ». S’ils le 
souhaitent, les autres joueurs peuvent continuer pour déterminer le podium����
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·  Chaque joueur choisit un pion athlète qui le représentera pendant la course. 
·  Les cartes sont mélangées, le donneur en distribue 6 à chaque joueur et le reste du tas est placé sur 

la table en une pioche (face cachée). 
·  Les 4 premières cartes de la pioche sont révélées et placées en une rangée sur la table, l’une à côté 

de l’autre (constituant ainsi la pioche « visible »). 
·  Le joueur avec le plus de logo « BANG !! » sera le premier joueur (puis on tourne dans le sens des 

aiguilles d’un chronomètre). 
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Départ canon!!: Au début de la course, chaque joueur définit secrètement un nombre de carte dont il est 

prêt à se défausser pour faire un bon départ (en les mettant dans sa main gauche). Puis les joueurs révèlent 
leur mise : Le gagnant de l’enchère se défausse du nombre de cartes annoncées et avancera de deux cases, 

gratuitement lors de son prochain tour.  
Si plusieurs joueurs sont 1ers ex-æquo, alors ils établiront tous un départ canon ! 
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Après cela, les joueurs jouent à tour de rôle (en commençant par le premier joueur). Le tour d’un joueur 
est divisé en deux phases : 

1. La phase « PAS » 
2. La phase « Action » 

 
 
1. La phase « PAS » :  ����Lors de cette phase, vous disposez de deux actions parmi 3 possibilités ����

�  Jouer une carte PAS (Une ou deux fois par tour) 
�  Piocher une carte de la pioche cachée (Une ou deux fois par tour) 
�  Piocher une carte de la pioche visible (coûte deux actions, ne pourra donc être effectué qu’une fois par 

tour). 
Vous pourrez donc durant cette phase soit : Piocher 2 cartes dans la pioche cachée OU Jouer deux cartes PAS OU Jouer une 
carte PAS et piocher un carte dans la pioche cachée OU Piocher un carte dans la pioche cachée et jouer une carte PAS OU 
Piocher une carte dans la pioche visible. 
 
Il y en a 4 sortes : « gauche », « droite », « gauche/droite », « droite/gauche »,  ainsi il vous faudra jouer 
la carte « PAS » correspondant à la prochaine portion de votre couloir pour pouvoir avancer. Chaque 
couloir possède aussi une case vide : pour vous y rendre, vous devrez jouer n’importe quelle carte 
« PAS » lors de votre phase « PAS ». 
 
 
2. La phase « Action » :  Lors de cette phase, vous disposez de deux actions parmi 3 possibilités 

�  Jouer une carte Action (Une ou deux fois par tour) 
�  Piocher une carte de la pioche cachée (Une ou deux fois par tour) 
�  Piocher une carte de la pioche visible (coûte deux actions, ne pourra donc être effectué qu’une fois par 

tour). 
Vous pourrez donc durant cette phase soit : Piocher 2 cartes dans la pioche cachée OU Jouer deux cartes Action OU Jouer une 
carte Action et piocher un carte dans la pioche cachée OU Piocher un carte dans la pioche cachée et jouer une carte Action OU 
Piocher une carte dans la pioche visible. 
����
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Lorsqu’un joueur est sur la dernière case de son couloir, il ne lui reste plus qu’à franchir la ligne 
d’arrivée. Pour cela, il doit jouer à sa prochaine phase « PAS » une carte « Finish ». 

Les cartes « Finish » sont très importantes puisque ce sont les seules qui permettront aux athlètes de 
franchir la ligne d’arrivée. 

NB : Les cartes « Finish » sont considérées comme des cartes « PAS »����
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Le premier joueur à franchir la ligne grâce à une carte « Finish » est déclaré vainqueur de la course. Il ne 
reste plus qu’à déterminer son temps pour savoir s’il sera déclaré « Homme le plus rapide du monde » !!! 
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Dans « 8 maîtres pour 100 mètres » vous pouvez établir de nouveaux records à chaque course. Afin de 
calculer votre temps, procédez ainsi : Un tour de joueur correspond à 1 seconde (Si vous passez la ligne 
d’arrivée au 10ème tour alors vous aurez mis 10 secondes). Puis pour calculer les centièmes de secondes 
vous devez compter les cartes présentes dans la défausse et vous référer au tableau suivant : 
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Exemple : Venceslas, Marguerite et Jean-Eud viennent de terminer une partie acharnée qui a vu la victoire, à un cheveu près, de 
Jean-Eud. Vient alors le moment de déterminer son temps :  
La partie a duré 9 tours. Marguerite, qui était chargée de compter les cartes de la défausse, arrive à un résultat de 50 cartes. Le 
nombre de joueurs étant de 3, nous déterminerons les Centièmes de seconde en faisant 50+20= 70 c.s.  
Le temps de Jean-Eud est donc de 9 s 70 !!! A un centième du record du monde actuel !!! Bien que faisant confiance à 
Marguerite, il décide quand même de recompter la défausse… 
 
 

Vous trouverez ci dessous les records mondiaux, en vigueur fin 2008, de l’épreuve reine. 
Maintenant c’est à vous d’inscrire votre nom dans l’histoire !! 

 
 

Meilleurs performeurs de l’histoire 
 

Rang Temps Vent Athlète Date Lieu 
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Meilleurs performeuses de l’histoire 
 

Rang Temps Vent Athlète Date Lieu 
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2x  Vieille blessure : Une blessure ancienne se réveille au mauvais moment.  
Le joueur ciblé perd une action lors de sa phase « PAS » pour le prochain tour. 
Exemple : Jean Eud est d’humeur taquine, lors de sa phase « Action »  il décide de jouer « vieille blessure » sur Venceslas. Lors 
de son prochain tour Venceslas aura donc une seule action lors de sa prochaine phase « PAS ». Cependant il aura, comme 
d’habitude, 2 actions lors de sa phase « Action » et pourra ainsi se venger de Jean Eud s’il le désire… 
 
 
2x  Boisson énergisante : La mixture que vous avez bue avant la course fait effet. 
Vous pouvez jouer une carte « PAS » avec votre deuxième action de votre phase « ACTION » actuelle 
Exemple : Venceslas n’est pas rancunier et préfère se concentrer sur sa course. Lors de sa phase « Action » il joue alors une 
« boisson énergisante », il peut alors utiliser la deuxième action de sa phase « ACTION »  pour jouer une carte « PAS »  et ainsi 
rattraper son retard !! 
 
 
2x  Chaussure trop petite : Vous aviez pourtant dit que vous faisiez du 43 ½….1/2 !!! 
Obligez le joueur ciblé à jouer 2 cartes « PAS » (au lieu d’une seule) correspondant à la case où il voudra 
se rendre lors de sa prochaine phase « PAS » (La carte reste en jeu jusqu'à ce que le joueur joue une phase 
« PAS ») 
Exemple : C’est au tour de Marguerite. Elle joue les deux actions de sa phase « PAS » puis, lors de sa phase « Action », elle joue 
« Chaussure trop petite » sur Jean Eud qui devra jouer deux cartes « PAS » gauche, à sa prochaine phase « PAS », si il veut se 
rendre sur la case suivante de son couloir (qui est une case « PAS gauche ») 
 
 
2x  Insecte dans l’œil : Bzzzz…pik !! 
Défaussez, au hasard, une carte de la main du joueur ciblé 
Exemple : Après avoir joué ses 2 cartes « PAS » gauche qu’il avait en main (Quel chanceux ce Jean Eud !) notre ami J-E décide 
de se venger de la mesquine Marguerite. Pour cela il joue « Insecte dans l’œil » lors de sa phase « Action » et choisi au hasard 
une carte de la main de Marguerite qu’il met dans la défausse. 
 
 
2x Combinaison profilée : Très bon choix de combinaison, vous survolez la course ! 
Vous pouvez utiliser n’importe quelle carte « 2 PAS » pour vous rendre sur une case « 2 PAS » 
Cette carte reste en jeu et le joueur bénéficie de son avantage pendant toute la course 
Exemple : C’est le début du tour de Venceslas. Il joue la carte « PAS » correspondant à la prochaine case de son couloir pour 
s’y rendre. Mais il est embêté puisqu’à son prochain tour il devra jouer une carte « 2 PAS » gauche-droite et qu’il n’a qu’une 
carte « 2 PAS » droite-gauche…Il décide alors, lors de sa phase « Action » de ce tour, de jouer « Combinaison profilée » sur son 
athlète. Ainsi à son prochain tour il pourra jouer sa carte « 2 PAS » droite-gauche pour avancer. 
 
 
1x Rafale de vent : Le vent souffle fort sur la piste aujourd’hui !!! 
Tous vos adversaires se défaussent de 2 cartes. Vous vous défaussez d’une carte 
Exemple : C’est toujours le tour de Venceslas, il décide, lors de sa deuxième action de la phase « ACTION », de ralentir un peu 
ses adversaires en jouant une « Rafale de vent », ainsi Jean Eud et Marguerite choisiront deux cartes de leur main et s’en 
défausseront alors que Venceslas ne s’en défaussera que d’une. En voilà un bel avantage !! 
 
 



 
 
 
2x Grande enjambée : Oh mon Dieu, quelle course !! 
Demandez à 1 joueur de vous donner une carte « PAS » qui vous intéresse. S’il ne l’a pas, il ne se passe 
rien. 
Exemple : Agacé par le comportement de Venceslas, Jean Eud décide de continuer dans l’offensive en jouant lors de sa phase 
« Action » la carte « Grande enjambée ». Il se tourne alors vers son ami de toujours et lui réclame une carte « 2 PAS » droite- 
gauche. Dépité Vinceslas lui tend cette carte qu’il gardait précieusement… 
 
 
 
3x Ressource inespérée : Vous avez bien fait de manger cette barre chocolatée 
Prenez les 4 premières cartes de la défausse et ajoutez en une à votre main. 
Exemple : Marguerite est affaiblie à cause du grand nombre de cartes qu’on lui a défaussées ces 2 derniers tours, de plus, la 
carte du dessus de la défausse l’intéresse…Elle décide donc de jouer « Ressource inespérée » pour prendre cette carte dans sa 
main. 
 
 
2x Photo finish : Regardons la photo finish 
A sa prochaine phase “PAS” le joueur ciblé devra jouer deux cartes « Finish » pour franchir la ligne 
d’arrivée (Cela lui coutera deux actions) 
Exemple : C’est au tour de Venceslas. Son ami Jean Eud est à une case de la victoire ! De plus, ce soi-disant ami n’y est pas allé 
de main morte avec lui…Venceslas décide donc de le ralentir en utilisant « Photo finish » lors de sa phase « Action ». Jean Eud 
n’avait pas prévu ça, n’ayant qu’une carte finish en main il ne pourra pas finir au prochain tour sauf si il pioche un deuxième 
carte finish lors de la première action de sa phase « PAS ». 
 
 
1x L’esprit d’Usain Bolt :  Oh ! Mais regardez, il fait une remontée fantastique!! 
Avancez votre athlète à la même hauteur que l’athlète juste devant vous. Votre tour s’arrête 
immédiatement. 
Exemple : Marguerite a été largement distancée lors de cette course (à cause des défausses à répétition). Mais dans son malheur, 
Marguerite a eue de la chance ! En effet, au tour précédent elle a piochée « L’esprit d’Usain Bolt ». Elle décide donc de la jouer 
lors de sa phase « Action » ce qui lui permet ainsi de revenir à hauteur de Vinceslas (qui était à 3 cases d’elle alors que J-E était 
à 4 cases) immédiatement et sans débourser de cartes « PAS » ! 
 
 
1x Entraînement intensif : Quelle musculature !! 
A jouer immédiatement lorsque vous êtes la cible d’une action (en dehors de votre phase action) 
Défaussez l’action néfaste sans en subir les effets 
Exemple : A son tour Jean Eud décide une fois de plus de gêner Venceslas avec un « insecte dans l’œil ». Mais Venceslas est 
prévoyant, il avait gardé « Entraînement intensif » dans la main et le joue donc immédiatement. Il ne défaussera donc pas de 
carte (excepté « Entraînement intensif » une fois qu’il est utilisé) et Jean Eud voit sa carte Action défaussée sans avoir 
fonctionnée. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 


