
VELENO (VENIN) 
UN JEU DE STRATÉGIE 

Martine Simonet 

J'ai déniché ce jeu au fond d'une armoire, 
lors du déménagement de notre école. Après 
avoir demandé de l'aide pour traduire de l'ita­
lien en français la règle figurant au dos de la 
boîte, j'ai joué de nombreuses parties passion­
nantes. Souhaitant partager mon enthousiasme 
pour ce jeu avec les lecteurs de Math-Ecole, 
voici la traduction des règles de VEN 1 N et 
une description du matériel que j'ai modifié 
de manière à pouvoir être réalisé avec une 
feuille de papier et des jetons. 

Nombre de joueurs 

A 2 joueurs, on se trouve dans une situation 
classique de jeu de stratégie où s'affrontent deux 
adversaires: seul compte son propre score. 

figure 1 (situation de départ) 
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À 3 joueurs ou plus, il faut aider son voisin de 
droite à gagner car, au score de chacun seront 
ajoutés les points obtenus par le joueur suivant. 
Mais cette " coopération , est à sens unique, 
votre voisin, que vous aidez, coopère avec le 
suivant et est votre adversaire. Le nom du jeu, 
''Venin, vient de cette duplicité. Par exemple, 
à trois joueurs: le premier, A, joue pour le 
deuxième, 8, et pour lui-même, contre le troi­
sième, C; mais 8 joue pour Cet pour lui-même, 
contre A; et finalement, C joue pour A et pour 
lui-même, contre B! 

Matériel 

Un plan de jeu constitué de 37 hexagones 
formant eux-mêmes un grand hexagone de 
côté 4 

- 37 jetons: 1 argenté, 4 blancs, 8 rouges, 
8 jaunes, 8 bleus et 8 verts. 

Déroulement du jeu 

On dispose au hasard les 37 jetons, un par 
case, sur le plan de jeu. (Voir figure 1) 

figure 2 (situation après 6 coups) 
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On joue à tour de rôle, dans le sens contraire 
des aiguilles d'une montre, en prenant à chaque 
fois un seul jeton qui doit être voisin du jeton 
argenté. Le jeton argenté est ensuite placé sur 
la case libérée par le jeton pris. 

Dans une partie à deux, le joueur qui com­
mence ne peut pas prendre un jeton blanc 
au premier coup. 

Dans l'exemple de la figure 2, six jetons ont 
été pris: le jaune au-dessous du jeton argenté 
initial, puis le rouge à droite, le blanc au des­
sus, le vert à gauche, le jaune à gauche et 
le bleu à gauche, sur le bord. 

Valeur des jetons 

Les jetons blancs valent 10 points chacun . 
Pour les autres jetons, le calcul des points se fait 
couleur par couleur: c'est le carré du nombre 
de jetons ramassés d'une même couleur. 
Ainsi, le joueur qui a 1 jeton jaune, aura 1 point 
(1 x 1). S'il a pris 2 jaunes, chacun vaudra 
2 points, ce qui fera 4 points (2 x 2) pour 
ces deux jetons jaunes. S' i 1 a 3 jetons jaunes, 
chacun vaudra 3 points, ce qui fera 9 (3 x 3) 
points; 16 points (4 x 4) pour 4 jetons jaunes; 
25 points (5 x 5) pour 5 jetons jaunes; 
et ainsi de suite ... Le calcul est le même pour 
les jetons rouges, les bleus et les verts. 

Exemple: 
En fin de partie, un joueur qui a 2 jetons 
blancs, 4 jetons rouges, 1 jeton vert et 5 
jetons bleus obtient 62 points: 
10 + 10 + (4 x 4) + (1 x 1) + (5 x 5) = 62. 

Fin de la partie 

Le jeu se termine lorsque le jeton argenté 
reste isolé, c'est-à-dire quand il n'y a plus 
de pièces adjacentes à prendre. 

Dans la figure 2, par exemple, si le joueur suivant 
prend le jeton rouge du sommet de l'hexagone, le 
jeton argenté sera isolé et la partie sera terminée. 

Score total 

Dans une partie à 3 joueurs (ou plus), aux 
points de son propre jeu viennent s'addition­
ner les points de son voisin de droite. Il arrive 
donc qu'il soit plus avantageux de favoriser 
son voisin de droite en lui permettant de réaliser 
un bon coup, et pas celui de gauche, même 
si ce dernier fera tout pour vous avantager! 

Dans une partie à 2, on compte seulement 
ses propres points. 

Remarques 

Testé dans une classe de 4e année primaire, 
ce jeu a rapidement été adopté par les élèves. 
Les raisons de ce succès tiennent entre autres 
au fait que les règles sont vite comprises et 
mémorisées, et que la durée d'une partie est 
courte, entre 5 et 10 minutes. Pour l'ensei­
gnant, il est intéressant d'observer les stratégies 
utilisées par les élèves pour le déplacement 
du jeton argenté et la manière de compter les 
points en fin de partie. J'ai ainsi pu constater 
que certains d'entre eux comptaient sur leurs 
doigts sans mettre en œuvre des procédures 
de calcul réfléchi. 

Au niveau mathématique, il y a des opérations 
à effectuer pour déterminer les points en fin 
de partie, mais il y a aussi l'observation de la 
progression de la suite des «carrés» et les 
calculs correspondants: par exemple lorsqu'on 
hésite entre un sixième jeton d'une même 
couleur et un quatrième jeton d'une autre 
couleur, les gains sont différents: 11 points 
(de 25 à 36) dans le premier choix contre 7 
seulement (de 9 à 16) pour le second choix. 
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