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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 perspicaciteé et vos compétences de
déduction logique. Votre objectif : résoudre chaque mysteére avant les autres !
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MATERIEL
* 4 paravents (1)
¢ 1 plan de Babylon @
* 6 plaquettes LTEU (3)
* 6 plaquettes TEMPS (4)
* 1 bloc de feuilles de notes et 4 crayons (5)
* 3 enveloppes Scénario contenant chacune :

| 1livretde 5 Enquétes (6), avec un descriptif

i1 dumystere a résoudre, ses régles spécifiques,
les conditions de victoire, les solutions et

" 30 cartes PERSONNAGES (#) (6 par Enquéte).

|

MISE EN PLACE

I) Munissez-vous d’un paravent, d'une
feuille de notes et d'un crayon.

IT) Placez le plan au centre de la table : il
vous aidera a vous repérer dans |'espace.

III) Placez les plaquettes LTEU et TEMPS de
sorte qu’elles soient toutes accessibles par
tout le monde.

IV) Choisissez un Scénario, puis une Enquéte
parmi les 5, en tenant compte du niveau de
difficulté représenté par des X. Pour votre
premiére partie, nous vous conseillons de
jouer 'Enquéte n°1 du scénario Le Code
Secret, de niveau de difficulté Yk

V) Placez les cartes PERSONNAGE de
'Enquéte choisie au centre de la table (sans
les retourner : le tableau des valeurs ne doit
pas étre visible).

VI) Lisez attentivement :

* e descriptif du Scénario

* les regles spécifiques de l'Enquéte choisie
* la ou les questions auxquelles vous devez
répondre pour résoudre l'Enquéte.

VII) Déterminez qui parmi vous commencera
ajouer (la premiére personne capable de
donner l'heure exacte). Ensuite, menez
U'enquéte a tour de role, en sens horaire.
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MENER L'ENQUETE

A votre tour, vous allez pouvoir enquéter
sur un Personnage spécifique. Vous pourrez

savoir l'une des deux informations suivantes :

* lenombre de Personnages (en tout) dans
le Lieu olril se trouve a un certain Temps
(de13d a 6) ainsi qu’un des Symboles (= |
{, ..., oud) que ce Personnage vo1t
a l’endrmt ol il se trouve.

* le nombre de fois que ce Personnage est
passé dans un Lieu précis, sur 'ensemble
des 6 Temps de lintrigue (de 1 a 6).

Sélectionnez la carte Personnage qui

vous intéresse, puis retournez-la (sans la
regarder) en la plagant directement soit sous
la plaquette TEMPS de votre choix, soit sous
la plaquette LIEU de votre choix.

Repérez l'arrondi de la plaquette (a droite)
pour savoir dans quel sens placer la carte
au-dessous. Les formes de la plaquette et
de la carte doivent correspondre, et la lettre
du Personnage doit apparaitre dans le trou
de la plaquette, en haut a gauche (voir ci-
dessous). Vous pourrez alors lire les

2 informations qui s’affichent :
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Amphithédtre

- En vert avec l'icone @. A

c’est 'INFORMATION PARTAGEE, que vous
devez annoncer a haute voix.

[ )
- En blanc avec licone B . ;
c’est 'INFORMATION PRIVEE, elle est
uniquement pour vous !

)

EXEMPLE 1
Personnage + TEMPS

Vous souhaitez découvrir “combien de
Personnages en tout sont dans le Lieu ot se
trouve le Cyborg au Temps 3 et quel Symbole
le Cyborg voit dans le Lieu ot il se trouve ?”.

Prenez la carte

Personnage Cyborg & | G:)
et retournez-la sous / = 2
la plaquette TEMPS 3. -

L'information PARTAGEE =%
(sur fond vert), que imi
vous annoncez a voix ﬂ
haute, indique "x3 " :
ily a 3 Personnages en =]
tout dans le Lieu ol se
trouve le Cyborg au Temps 3
(le Cyborg fait partie des 3 Personnages).

L'information PRIVEE i (sur fond blanc),
que vous conservez pour vous, indique "4 :
Le Cyborg se trouve donc dans un Lieu
comportant le Symbole % (soit le Marché,
soit le Jardin).

Bilan : tout le monde sait qu'ily a
3 Personnages en tout dans le Lieu ol se
trouve le Cyborg, mais vous seul-e savez
que ce Lieu est soit le Marché, soit le Jardin.

EXEMPLE 2
Personnage + LIEU

Vous souhaitez découvrir “combien de
fois la Styliste est passée dans la Gare sur
l"ensemble des 6 Temps ?*.

Prenez la carte
Personnage Styliste & 5
et retournez-la sous la
plaquette LIEU Gare.

o -
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L'information
PARTAGEE R (sur
fond vert), que vous
annoncez a voix haute,
indique “x2”: la Styliste e
est donc passée 2 fois

dans la Gare sur ["ensemble

des 6 Temps.
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L'information PRIVEE R (sur fond blanc)

que vous conservez pour vous indique "6” :

'une des 2 fois ot la Styliste €tait dans la
Gare est au Temps 6.

Bilan : tout le monde sait que la Styliste
est passéee 2 fois dans la Gare,
mais vous seul-e savez que ['une de
ces 2 fois était au Temps 6.

Prenez des notes, laissez le temps aux
autres de faire leurs propres déductions et
indiquez a l'enquétrice ou a l'enquéteur
suivant a votre gauche que c’est a son tour
de mener l'enquéte.

REGLES GENERIQUES

Sauf mention contraire indiquée dans le
livret d’'Enquétes :

* Les Personnages se déplacent toujours
d’un Lieu a un autre adjacent entre chaque
Temps (ils ne restent jamais deux Temps
consécutifs dans le méme Lieu).

* Ce déplacement ne se fait que d’un Lieu a

la fois et ces Lieux doivent étre connectés
entre eux par un passage (voir Plan).

Note : le plateau de jeu vous permet de
visualiser plus facilement les différents
Lieux et leurs Symboles .

ANATOMIE DU MATERIEL
* LES FEUILLES DE NOTES

Les feuilles de notes sont composées du
plan de Babylon pour chacun des 6 Temps.

Chacun des Lieux est représenté par un
picto :

eOHO0

Un Lieu est adjacent a un autre lorsqu’il est
relié par un chemin.

Chaque Lieu est également associé a un ou
plusieurs Symboles :
4
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La partie haute de la feuille de notes vous
permet d'indiquer le nombre de fois qu'un
Personnage est passé dans un Lieu.

La partie basse vous permet de prendre des
notes si vous en avez besoin.

) Cette partie vous permet de noter
le nombre de Personnages présents

Z dans le méme Lieu (y compris lui-

3 méme).

Conseil : si vous savez ol et quand se trouve
un Personnage, écrivez son initiale dans le
Lieu et le Temps en question.

* LES CARTES PERSONNAGES
Chaque carte est composée du titre du
Scénario et du numéro de l'Enquéte (au dos
des cartes), du nom du Personnage, de son
initiale et des informations pour enquéter.

x0, x1, x2, x3... =Nombre de Personnages
présents dans le méme Lieu au Temps
consulté (y compris lui-méme) ou nombre
de fois qu’un Personnage est passé par ce
Lieu tous les Temps confondus.
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! ! -E a i E E =Temps * LES PLAQUETTES TEMPS

auquel un Personnage était présent dans le

Lieu consulté.

i B { 4 1, ou % =Symbole que le

Sur le recto de la
J plaquette se trouve

P’ : e ==V le numéro du Temps
ersonnage voit d’ans le Lieu ol il se trouve Q j en question. Lorsque
au Temps consulté. A -7 vous utilitez une

G@ = Ce symbole indique que vous devez - " | plaquette TEMPS, cette
rejouer immédiatement, une fois que tout le = 7 facedoit étre visible.
monde a pris ses notes. Il apparait lorsque o 3

la réponse a une question apporte autant
d‘informations a tout le monde.

* LES PLAQUETTES LIEUX

Note : les formes de découpe des
plaquettes et des cartes interrogées

Sur le recto de la doivent correspondre.

> 6 plaquette se trouve

-‘—“ le Lieu sur lequel

pais |

'1 vous enquétez. EREMPLE DE NOTATION
[ 1 "q' LOI’SClll.le Vo‘é: UFIEJGZ Voici un exemple de notation possible
= = unti pfaquil ,i . 4 pour vous aider a noter les informations.
o \C/fsitfleace e Mais chaque détective a sa fagon de faire !

Ve sa1s que la Styliste ©
Ve reporte surma K 6 W8 jamars éz‘eya’ﬂns

Py L 11* Peuille les informations Lix2. g / a
i ] .__,%.W 1 feurlle de a'/épart 1) @ - »/ -/nauéafeur@
S ‘\7’!?3!'3‘ g G P

— — ".I I E.' . £
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‘ Déduction :
Ve saris que le Régent ® étart dans

le Jardin € au Temps 4, En
Ve sais qu’il @ un autre Personnage qu'il vort le Symbalg au mﬁcgg

Saent @ au Temps 5, et qu'ils se ; :
%ffiﬁeﬁfs zg Liew qgei le Symiole € (’;“"f;‘,f:xz;"tzz:‘ gn:,z :z?s,s’ 5/?;9‘
Done soit Ptncubateur @, sort le Palars @ e




JEU SOLO

ce nombre déterminera votre niveau

Dans la version solo de Kronologic, vous
essayez de résoudre 'Enquéte le plus

rapidement possible.

A chaque fois que vous posez une
question, vous obtenez l'information
PRIVEE et l'information PARTAGEE.

Une question est l'association d’une
carte PERSONNAGE avec une plaquette
TEMPS ou une plaquette LIEU.

Notez bien le nombre de questions
que vous poserez. En fin de partie,

d’investigation. Référez-vous au tableau
ci-dessous pour vous évaluer.

Attention : dans ce mode solo, si vous

obtenez un symbole “rejouez”

D lors

de votre investigation, vous devez
comptabiliser cette question.
Elle n’est pas “gratuite”.

- LE CODE SECRET -
Enquéte1 | Enquéte 2 Enquéte 3 Enquéte 4 Enquéte 5
Difficulté ok Jokk Yokk | dokodok | dokkok
P Loupe d’or 1-9 1-13 1-14 1-21 1-22
P Loupe d’Argent 10-14 14-21 15-22 22-34 23-35
P Loupe de Bronze 15+ 22+ 23+ 35+ 36+
- BINOMES HORS-LIGNE -
Enquéte 1 Enquéte 2 Enquéte 3 Enquéte 4 Enquéte 5
Difficulté ok Fohok | Fokokok [Tokokokok| dokokokok
;) Loupe d’Or 1-7 1-11 1-12 1-19 1-20
P Loupe d’Argent 8-11 12-18 13-19 20-30 21-32
P Loupe de Bronze 12+ 19+ 20+ 31+ 33+
- L'ORDRE DU TEMPS -
Enquéte 1 Enquéte 2 Enquéte 3 Enquéte 4 Enquéte 5
Difficulté Jokkkk | dokkokok Fokkkok | dkokokokok | dokokokokok
 LoupedOr 1-14 1-15 1-16 1-18 1-21
P Loupe d'Argent 15-22 16-24 17-26 19-29 22-34
23+ 25+ 27+ 30+ 35+

P Loupe de Bronze

Exemple : Vous jouez I'Enquéte 2 de niveau Yy du Scénario Le Code Secret.
Vous avez trouve la solution apres avoir posé 16 questions. Vous étes dans la tranche
«14-21», vous obtenez donc la Loupe d’Argent pour cette Enquéte !
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FIN DU JEU

A tout moment durant la partie, quand
vous pensez pouvoir répondre a toutes
les questions de l'Enquéte, annoncez-le
et stoppez les investigations. Ecrivez
secretement vos réponses sur votre
feuille de notes et consultez la solution
dans le livret du scénario.

Si votre déduction est correcte, vous
remportez la partie !

Dans le cas contraire, c’est perdu, vous
étes éliminé«e (ne communiquez pas les
bonnes réponses publiquement).

Plusieurs enquétrices et enquéteurs
peuvent vérifier leur théorie au méme
moment et remporter la partie ensemble.

Si tout le monde s’est trompé, la partie
est perdue. Démarrez alors une nouvelle
Enquéte !

DEJA DISPONIBLE

Enquétez a Paris en 1920
ou a Cuzco en 1450.
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RAdresses sur quefairedemesdechets.fr

CREDITS

Auteurs : Fabien Gridel et Yoann Levet
Illustrateurs : Arch Apolar et Yann Vaelani
Editeurs : ORIGAMES & SUPER MEEPLE
Chefs de projet : Tifany Martin &
Charles-Amir Perret

Directeur Artistique : Igor Polouchine
ORIGAMES - 52, avenue Pierre Sémard
94200 Ivry-sur-Seine, France

SUPER MEEPLE - 193, rue du faubourg
Saint-Denis - 75010 Paris, France

www.origames.fr
www.supermeeple.com
Fabriqué en Chine par Whatz Games.

©2025 Origames, tous droits réservés.
©2025 Super Meeple, tous droits réservés.

Téléchargez des Enquétes
supplémentaires pour les jeux de
la gamme Kronologic sur :

www.origames.fr
www.supermeeple.com
3
. 1" REMERCIEMENTS

¥ -

Les équipes Origames et Super Meeple
tiennent a remercier leurs testeurs et
testeuses : Alexis, Harmonies et Louise,
Clémence et Valentin, Alexandre, Bob,
Thierry, Anne-Sophie, Guillaume et
Florian, Nathalie et Antonin.

Un grand merci également a Léo pour
l'idée du scénario 3!

& UPER
JEEFLE

<




