
présentation

Dans Kintsugi, joueurs et joueuses 
acquièrent des objets précieux, dont des 
céramiques raffinées.

Quand elles rejoignent une collection, les 
céramiques ont une certaine valeur. Lors-
qu’elles cassent, elles n’en ont plus aucune. 
Mais une fois restaurée, elles retrouvent 
une splendeur et une valeur supérieure à 
celle qu’elles avaient précédemment.

Chaque type de céramique rapporte des 
points d’une manière différente. Il vous 
reviendra donc de sélectionner celles qui 
enrichiront harmonieusement votre collec-
tion, tout en contrant les stratégies de vos 
adversaires.

Il vous faudra également gérer au mieux 
le bris des différents types de céramiques 
afin de créer des opportunités pour vous, 
et des défis pour vos rivaux.

Aau moment propice, vendez vos objets 
pour obtenir de précieux koban, néces-
saires à la restauration de vos trésors 
endommagés.

Le kintsugi est un art japonais subli-
mant la réparation des céramiques 
avec de la laque et de la poudre d’or. 

Dans la philosophie japonaise, la 
beauté d’un objet réside dans son uti-
lité. Un objet fréquemment utilisé court 
le risque de se briser. Plutôt que de le 
considérer comme endommagé, le 
kintsugi le magnifie, reconnaissant et 
célébrant ses imperfections. Ainsi, la 
réparation confère à l’objet une histoire 
unique, le rendant encore plus pré-
cieux et empreint 
de sens.



Anatomie d’une cartecontenu

Bol

Tasse

Assiette

Soucoupe

Plateau 
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Coffret de 
rangement

Koban

Boîte à thé

Théière

Vase

Les cartes koban n’ont ni 
motif, ni valeur de score.

46 cartes de jeu, dont :

• 39 cartes céramiques,

• 3 cartes koban,

• �2 cartes Plateau de 
service,

• �2 cartes Coffret de 
rangement.

8 cartes d'aide de jeu.

18 jetons koban.

1 jeton Premier Joueur.
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Types d’objets

Types de motifs

1 	 Motif
2 	 Type d’objet
3 	 Illustration
4 	 Score
5  	�Valeur à la vente /Coût de 

réparation



Mise en place

1. Préparez la pioche. Assurez-vous que 
toutes les cartes soient sur la face intacte 
(fond gris) visible, puis mélangez-les. Cela 
constitue la pioche commune.

2. Disposez les éléments de jeu sur la 
table. Placez les jetons koban en une 
réserve accessible à tous ainsi que la 
pioche (fond gris visible) au centre de la 
table. Chaque joueuse ou joueur n’ayant 
jamais joué à Kintsugi reçoit un jeton 
koban.

3. Premier joueur. La personne ayant le 
plus récemment préparé le thé reçoit le 
jeton Premier Joueur.

4. Aide de jeu. Fournissez des cartes 
d’aide de jeu aux personnes qui le sou-
haitent.

Comment jouer ?

Une partie de Kintsugi se joue en plu-
sieurs manches. Lors de chaque manche, 
vous allez drafter deux cartes objets. Puis 
certaines céramiques vont (peut-être) se 
briser. Enfin, vous aurez la possibilité de 
réparer vos céramiques cassées.

À l’issue de chaque manche, faites passer 
le jeton Premier Joueur à la personne sui-
vante dans le sens horaire, puis commen-
cez une nouvelle manche. La partie s’arrête 
quand il ne reste plus assez de cartes dans 
la pioche pour remplir la zone de draft.

1. COMMENCER UNE MANCHE
Disposez dans la zone de draft deux cartes 
par joueurs et joueuses, plus une. (Par 
exemple, si vous jouez à 3, vous dispose-
rez 7 cartes.)

2. DRAFTER
Draftez les cartes dans la zone de draft en 
aller-retour – de la manière qui suit : 

•	Chacun à votre tour, dans le sens 
horaire, prenez une carte.



• Le dernier joueur prend sa seconde 
carte, puis le draft se poursuit dans le 
sens anti-horaire.

Au final, chaque joueur doit avoir pris 
deux cartes, et il ne doit rester qu’une 
seule carte dans la zone de draft.

Exemple : le joueur A commence en 
prenant une carte. Le joueur B fait 
de même. Ensuite, c’est au tour du 
joueur C qui prend deux cartes. On 
revient ensuite au joueur B qui prend 
de nouveau une carte, puis enfin au 
joueur A qui en fait de même.

A

C B

Au moment de drafter une carte, vous 
devez décider si vous voulez l’ajouter 
à votre collection ou la revendre pour 
sa valeur en or. (Exception : les cartes 
koban ne sont jamais ajoutées à une 
collection mais doivent être immédiate-
ment échangées contre 3 jetons koban).

• Ajouter un objet à votre collec-
tion : placez la carte devant vous, 
face intacte (fond gris) visible.

• Vendre un objet pour sa valeur en 
or : défaussez la carte et prenez dans 
la réserve un nombre de jetons koban 
correspondant à sa valeur à la vente 
(le nombre d’icones koban visibles 
dans le coin inférieur gauche de la 
carte).

3. PHASE DE CASSE
À l’issue de la phase de draft, il doit rester 
deux cartes visibles au milieu de la table : 
celle qui n’a pas été draftée, et la carte 
sur le dessus de la pioche. Toutes les céra-
miques intactes dans les collections des 
joueurs et joueuses correspondant aux 
visuels de ces deux cartes se brisent. 



Plateaux de service et  
Boîtes de rangement
Les Plateaux de service et 
Boîtes de rangement sont 
insensibles à la casse. Si 
ces cartes font partie de celles 
visibles lors de la phase de casse, elles 
n’ont aucun effet sur vos collections.

Cartes koban
Les cartes koban ne causent 
aucune casse. Si une ou plusieurs 
de ces cartes font partie de celles 
visibles lors de la phase de casse, chaque 
joueur et joueuse obtient une réparation 
gratuite à l’issue de cette phase (voir point 
4 ci-dessous).

4. RÉPARATION DES CÉRAMIQUES
En commençant par le Premier Joueur, 
chaque joueur ou joueuse peut réparer 
une céramique brisée en payant son coût 
en or (ce coût est indiqué dans le coin infé-
rieur gauche de la carte). Les jetons koban 
ainsi dépensés sont remis dans la réserve 
commune.

Exemple : à la fin de la manche, la der-
nière carte non draftée est une tasse, et 
une théière se trouve sur le dessus de la 
pioche. Toutes les théières et toutes les 
tasses intactes des collections se brisent.

Indiquez qu'une céramique est cassée en 
l’inclinant horizontalement.

Important : une fois réparée, une 
céramique est immunisée à la casse.

Une fois la phase de casse résolue, 
défaussez la carte non-draftée.

Intacte Brisée Réparée



Si à la fin d’une manche une ou plusieurs 
cartes koban sont visibles, la première 
réparation est gratuite pour tout le monde. 
Il ne peut y avoir qu’une seule réparation 
gratuite maximum, même si deux cartes 
koban sont visibles.

Si vous ne souhaitez (ou ne pouvez) pas 
réparer de céramique, passez votre tour. 

Une fois que tout le monde a réparé une 
première céramique ou passé son tour, les 
joueurs et joueuses encore en lice peuvent 
choisir de réparer une seconde céramique, 
en suivant le sens horaire. Une seconde 
réparation coûtera le prix en or de l’objet 
plus un jeton koban, une troisième répara-
tion coûtera le prix en or plus deux jetons 
koban, etc.

Les réparations se poursuivent ainsi jusqu’à 
ce que tout le monde ait décidé de passer 
son tour.

Le jeton Premier Joueur passe alors à la per-
sonne suivante dans le sens horaire, et une 
nouvelle manche débute, à moins qu’il ne 
reste plus assez de cartes (voir Fin de Partie).

Fin de Partie

La partie prend fin dès qu’il ne reste plus 
assez de cartes pour remplir la zone de 
draft. Procédez comme suit :

1.	 Défaussez toutes les cartes brisées 
(à l’horizontale) qui restent en jeu. Ces 
cartes ne sont pas comptabilisées dans 
le calcul des points.

2.	 Additionnez les valeurs de vos céra-
miques intactes et réparées ainsi que de 
vos objets en suivant les indications de 
la table de scores (voir Calcul des scores 
ci-dessous).

3.	 Le joueur ou la joueuse ayant le 
score le plus élevé remporte la partie. 
En cas d’égalité, c’est la personne ayant 
réalisé le plus de réparations qui l’em-
porte. En cas de nouvelle égalité, la vic-
toire est partagée.



OBJET INTACT RÉPARÉ

1 point. 3 points.

Une soucoupe multiplie par 2 la valeur d’une tasse.  
Chaque tasse ne peut être appairée qu’avec une seule 
soucoupe et inversement, sans contrainte de motif ou 
d’état (intactes ou réparées). Une soucoupe seule n’a 
aucune valeur.

Idem, mais le multiplicateur est de 3.

Chaque paire d’assiette vaut 6 points.  
Une assiette seule n’a aucune valeur.

Idem, +2 points par assiette réparée. 
Une assiette réparée seule vaut 2 points.

Chaque bol vaut autant que le nombre de bols  
dans votre collection. (Exemple : si vous avez 3 bols,  
chaque bol vaut 3 points, pour un total de 9 points.)

Idem, +1 point par bol réparé.

Le joueur ou la joueuse possédant le plus de boîtes à thé 
remporte 6 points. En cas d’égalité, chacun d’entre eux 
remporte 6 points.

Idem, et chaque boîte à thé réparée 
rapporte 1 point (que vous ayez le plus 
de boîtes à thé ou pas).

1 vase vaut 1 point, 2 vases valent collectivement 
5 points, et 3 vases valent collectivement 15 points. Idem, +2 points par vase réparé.

La théière vaut autant de points que le nombre  
d’objets de votre collection ayant le même motif, 
théière incluse.

Idem, et multipliez le résultat par 2.

2 points. /

Chaque boîte de rangement vaut autant de points  
que le nombre de jetons koban que vous possédez en 
fin de partie, pour un maximum de 4 points par boîte.

/

Calcul des scores



exemple de fin de partie crédits

La collection ci-dessous vaut 30 points :

• Les  bols rapportent 5 points (chaque 
bol vaut 2 points et l'un d'entre eux 
étant réparé, il rapporte 1 point de plus). 

• La théière rapporte 5 points. 

• La tasse bleue est associée à la 
soucoupe marron, elles rapportent 
donc collectivement 6 points. La tasse 
blanche vaut 3 points, puisqu’elle n’est 
pas appairée avec une soucoupe. 

• Les assiettes rapportent 8 points 
(6 points pour la paire +2 puisque l'une 
d'elles est réparée). 

• Le vase rapporte 3 points (1 point 
parce qu'il n'y a qu'un vase dans la 
collection, 2 points parce qu'il est réparé). 
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