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PRÉSENTATION 
Le jeu de cartes SOVANGO se joue 
• en individuel à 2, 3, 4, 5 ou 6 joueurs. 
• en équipes à 4 ou 6 joueurs . 
Le jeu comporte 36 cartes : il y a 9 hauteurs 
dans chacune des 4 couleurs. 
La hiérarchie des hauteurs, dans l'ordre 
décroissant est : lion, tigre, panthère, 5, 4, 3, 2, 
1, 0. 
Le lion l'emporte sur le tigre, le tigre sur la 
panthère, la panthère sur le 5 ... Le lion, le 
tigre, la panthère sont les cartes hautes, les 
autres sont les cartes basses. 

OBJECTIF 
Le contrat. 
Une partie de SOVANGO se joue sur un 
contrat fixé en nombre de points. 
• Le contrat est de 100 points, sauf à 2 

joueurs où il est de 200 points. 
Dès qu'un joueur ou une équipe atteint ou 
dépasse le contrat, la partie s'arrête : le 
gagnant est celui (ou celle) qui a réalisé le 
moins de points. 
Afin de raccourcir ou de rallonger les parties, 
les joueurs peuvent choisir de fixer un autre 
contrat (50 points, 150 points...). 
La couleur-franchise. 
Il existe une couleur-franchise changeante qui 
permet, dans certaines conditions, de ne pas 
remporter le pli. 
Si dans un tour, l'un des joueurs pose un zéro 
d'une couleur donnée, cette couleur devient la 
couleur-franchise à partir du tour suivant et 
jusqu'à ce qu'un zéro d'une autre couleur soit 
posé. 
Si dans un tour, plusieurs zéros sont posés, 
c'est le dernier zéro qui va donner la couleur-
franchise au tour suivant. 

DISTRIBUTION 
• Chaque joueur tire une carte de jeu celui 

qui a la plus basse commencera à jouer. 
• Distribuer, une à une et à parité, les 36 

cartes du SOVANGO. 
Remarques 
- à 2 joueurs, on ne distribue que la moitié 

des cartes ; après chaque pli, on distribue 
une carte à chaque joueur. 

- à 5 joueurs, une carte reste cachée sur le 
tapis à la fin de la distribution. 

PREMIER TOUR 
Le joueur qui commence pose la carte de son 
choix. 
Le joueur suivant doit poser une carte de la 
couleur demandée. S'il ne peut le faire, il pose 
une carte d'une autre couleur. 
Cependant, un joueur peut s'excuser en jouant 
un zéro de n'importe quelle couleur. 
Qui remporte le 1er pli ? 
• c'est le joueur qui a posé la carte de niveau 

le plus élevé (quelle que soit la couleur). 
• en cas d'égalité de hauteurs, c'est le 

dernier des joueurs ayant posé sa carte qui 
remporte le pli. 

Le joueur qui a remporté le 1er pli commence à 
jouer au 2e tour. 



DEUXIEME TOUR 
• si au 1er tour, aucun zéro n'a été posé, le 

2e tour se joue comme le 1er il n'y a pas de 
couleur-franchise. 

• si au 1er tour un zéro d'une couleur donnée 
a été posé, à partir du 2e tour cette couleur 
devient couleur-franchise; elle le restera 
jusqu'à ce qu'un nouveau zéro soit posé. 
Un joueur doit poser soit de la couleur 
demandée soit de la couleur-franchise. S'il 
ne le peut pas, il pose une carte d'une autre 
couleur. 

Il peut cependant s'excuser en posant un zéro, 
dont la couleur deviendra la nouvelle franchise 
au tour suivant. 

LEVÉE DU 2E PLI 
Qui remporte le 2e pli ? 
• s'il n'y a pas de couleur-franchise, c'est 

comme au ter tour. 
• s'il y a une couleur-franchise et si toutes les 

cartes posées sont de cette couleur, c'est la 
carte de niveau le plus élevé. 

• s'il y a une couleur franchise et si des 
cartes posées ne sont pas de cette couleur, 
c'est la carte la plus élevée en dehors de la 
couleur-franchise. Dans ce cas, la couleur-
franchise permet de ne pas remporter le pli. 

Remarque : 
en cas d'égalité de hauteurs, on procède 
comme au 1e tour. 

DÉCOMPTE DES POINTS 
Tours suivants. 
On procède comme au second tour. Dès qu'un 
nouveau zéro est posé, sa couleur devient la 
franchise au tour suivant. 
Découverte. 
Les plis remportés restent visibles : les cartes 
sont rangées «faces visibles ». 
Décompte des points. 
A la fin de chaque ronde (quand toutes les 
cartes ont été jouées), on compte les points de 
la façon suivante : 
• chaque pli remporté compte 2 points, sauf 

le dernier qui compte 4 points. 
• chaque carte haute figurant dans les plis 

remportés compte 1 point. 

FIN DE LA PARTIE 
Rondes suivantes. 
Le joueur qui a commencé à la 1ère ronde, 
distribue les cartes à la 2e ronde; le suivant 
commencera à jouer... 
Fin de la partie. 
Dès qu'un joueur (ou une équipe) atteint ou 
dépasse le contrat (100 points, 200 points...), 
la partie s'arrête : le gagnant (ou la gagnante) 
est celui (ou celle) qui a réalisé le moins de 
points. 
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