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Enquétrices, enquéteurs, embarquez pour un voyage inédit avec Kronologic, en
jouant dans une époque, qu‘elle soit contemporaine, historique, ou méme futuriste.
Démélez une série d’affaires inexpliquées et rétablissez la vérité. Récupérez des
indices sur les déplacements des personnages de l'intrigue, en déterminant a
quels endroits ils se trouvaient au moment des faits. Chacune des enquétes, a la
complexité variable, mettra a l'épreuve votre perspicacité et vos compétences de
déduction logique. Votre objectif : résoudre chaque mystére avant les autres !
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Déduction :
Ve saris que le Régent ® étart dans
le Vardin @ au Temps 4. En sachant
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il est forcément dans le Palais o
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