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Notre parc de loisirs, localisé à Fréteval, à 20 minutes de Vendôme, a ouvert ses portes en 2014                  

pour accueillir un public diversifié tel que les individuels, les scolaires ou encore les centres de loisirs. Nous                  

accueillons donc les petits comme les grands au sein du Château de Rocheux et de son domaine.  

 

Enfin un château que l’on visite en s’amusant ! 

 

Nous vous proposons de découvrir le château de Rocheux et son domaine à travers plusieurs jeux                

énigmes et jeux défis qui nécessiteront tour à tour courage, adresse, réflexion et un solide esprit d’équipe.                 

À la fin du parcours, il vous faudra résoudre l’énigme finale pour remporter un diplôme officiel de                 

Chevalier.  

En effet, nous proposons aux enfants de suivre l’écuyer Willy et le Seigneur Gauvain à la recherche de                  

l’épée du Roi, volée juste avant la grande cérémonie d’adoubement. Pour mener à bien cette enquête, ils                 

vont devoir faire au plus vite pour retrouver cette épée et découvrir qui est le brigand caché derrière toute                   

cette histoire. 

Ils découvriront également successivement les dépendances, notre petite ferme, notre serre, les plus             

belles pièces du château et notre magnifique parc boisé de 13 hectares avec ses arbres centenaires. 
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Les archives les plus anciennes donnent des traces du         

château de Rocheux au plus tôt au XIIIe siècle. Il          

s’agissait alors de l’une des principales seigneuries de        

la baronnie de Fréteval. En 1586, il consistait alors en          

une maison seigneuriale et était clos à murs avec un          

pont levis comme seul moyen d’accéder au château.        

Le château a d’abord appartenu au seigneur Jehan de         

Morée en 1238, dont la famille continua à posséder         

Rocheux jusqu’à la fin du XVIe siècle. Il appartiendra         

ensuite tour à tour à la famille Beauxoncles,        

Rochechouart, Rosmadec, de Baillehache avant d’être revendu à Guillaume Joseph Le Trosne en 1762. Ce               

dernier décide alors de le remanier en une magnifique villa italienne en 1815, style qui était très en vogue                   

à cette époque. 

Puis, ce fut le Comte Marie-Arthur de Goislard de Villebresme qui en hérita en 1865, et qui le                  

restaura une dernière fois en lui donnant son apparence actuelle. Enfin, le château sera cédé à nouveau en                  

1929 pour devenir un hôtel- restaurant. Quand ce dernier fit faillite, il resta abandonné 2 à 3 ans avant                   

d’être racheté en 1999 aux enchères à la bougie par les propriétaires actuels qui, voulant faire découvrir au                  

public ce magnifique château, se lancèrent dans l’aventure du Château des Énigmes en proposant              

dorénavant une visite insolite de ce site historique. 
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Actuellement composé du château, de deux dépendances se faisant face. Tout ce patrimoine bâtie              

a donc traversé les époques et connu de nombreux remaniement pour devenir ce qu’il est aujourd’hui. Par                 

ailleurs, le château de Rocheux a la particularité d’avoir été bâti sur la commune de Fréteval, tandis que ses                   

deux dépendances, situées à seulement quelques dizaines de mètres, sont construites sur la commune de               

Lignières ! En plus de cela, vous trouverez une orangerie, une petite ferme avec des poules, des oies, des                   

chèvres ou encore des ânes, une serre où se trouve un jolie potager et une rivière anglaise. Le domaine                   

s’étend sur 18 hectares, dont 13 sont constitués d’un parc boisé dans lequel on trouve de nombreux cèdres                  

du Liban plus que centenaires. 

 

 

Enfin, nous pouvons observer sur la façade du château, au-dessus des fenêtres du 2e étage, des                

coquillages gravés dans la pierre. Ces coquilles Saint-Jacques, ou coquilles de Vénus, constituent un              

symbole de l’époque Renaissance, que l’on retrouve d’ailleurs dans de nombreux châteaux de la Vallée de                

la Loire.  

On peut également noter l’utilisation de la brique et de la pierre de tuffeau pour la construction du                  

château, qui est commune à plusieurs autres châteaux de la Loire. 

À l’intérieur du château, vous pourrez admirer le majestueux escalier en pierre qui trône au centre du                 

château, ou encore les nombreux blasons et vitraux qui surplombent les fenêtres et la porte d’entrée. 
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Notre parcours est donc composé de 28 jeux d’adresse, de réflexion et de logique, et de nombreux                 

panneaux historiques sont disséminés le long de ce dernier, constituant ainsi la base de l’histoire romancée                

du parcours. Chacun de ces jeux permet aux enfants de solliciter et de développer des compétences telles                 

que l’esprit d’équipe, l’esprit d’analyse et de synthèse, d’adresse, mais aussi l’utilisation des 5 sens puisque                

certains jeux sollicitent l’odorat ou encore l’ouïe. 

 

À chaque jeu, les enfants doivent répondre à une question en cochant la réponse la plus appropriée                 

sur le « Pass’Enigmes » qui leur est remis au début du parcours. À la fin de celui-ci, le groupe se retrouve                    

dans la dépendance est du château et ils doivent résoudre une énigme finale. Les enfants peuvent                

sélectionner un niveau de difficulté en essayant de deviner au choix un mot ou un proverbe. Ils rentreront                  

ensuite les réponses qu’ils ont coché pour chaque jeu sur une borne tactile interactive, et ils gagneront un                  

indice pour chaque bonne réponse, qu’ils devront écrire sur la dernière partie du « Pass’Enigmes ». Pour               

résoudre l’énigme finale, il leur suffira de trouver le point commun entre tous leurs indices. S’ils réussissent                 

à percer cette énigme finale, ils recevront à la fin un diplôme de Chevalier comme récompense, mais                 

surtout comme souvenir de leur journée. 

 

Votre périple vous permettra ainsi de parcourir près de 3 kilomètres en pleine nature, sur tout le                 

domaine du Château de Rocheux. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Les bornes  

tactiles 2. Le diplôme  

 de Chevalier  
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S’agissant maintenant de l’histoire du parcours, ce dernier débute en nous replongeant en plein              

Moyen Age. Le Roi Louis s’est rendu au Château de Rocheux et y a passé la nuit pour présider, le                    

lendemain, une cérémonie d’adoubement. Seulement, durant la nuit un événement sombre vient            

bouleverser toute cette organisation.  

 

Les éléments de l’intrigue s’appuient sur des faits romancés, pour les besoins du synopsis.              

Découvrez en quoi ce dernier consiste : 

 

“ Nous sommes donc en plein Moyen-Age. Le Roi des Francs arrive au Château de Rocheux où est                  

organisé une cérémonie d’adoubement. Le roi passe alors la nuit au château mais à son réveil son épée,                  

indispensable au bon déroulement de la cérémonie d’adoubement, ne se trouve plus à l’endroit où il l’avait                 

soigneusement déposé. Il décide alors d'appeler un de ses chevaliers le plus loyal, le chevalier Gauvain,                

pour retrouver au plus vite son épée et le brigand à l’origine de cette sombre affaire.  

Le chevalier, alerté par la requête du Roi, arrive donc au château en compagnie du jeune Willy,                 

nouvellement nommé écuyer et partent rapidement en quête de son épée. Les deux comparses vont               

d'abord inspecter le château et ses alentours pour recueillir des témoignages et des indices, précieux pour                

la suite de leur quête. Ils rencontreront aussi d’autres individus se trouvant à Rocheux dont notamment                

Blanche, une jeune fille téméraire qui décidera plus tard de les aider et de les suivre dans leur mission                   

secrète. Les indices leurs permettront petit à petit de retrouver la trace du brigand et de la fameuse épée                   

du Roi. Leur aventure sera parsemée d'embûches, d’actions et d’énigmes à résoudre ! ”  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                Le Chevalier Gauvain                    L’Ecuyer Willy                        La jeune Blanche 
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Les 21 jeux énigmes et les 7 jeux défis du parcours sont entrecoupés de panneaux historiques dans                 

lesquels certains indices sont dissimulés, et que les enfants sont donc amenés à lire. Grâce à ses panneaux,                  

nous retraçons des faits et coutume du Moyen-Âge, et le côté « quête » qui découle de l’intrigue permet                 

aux enfants de capter leur attention. De ce fait, ils retiennent mieux les informations historiques que nous                 

leur transmettons. 

Nous pouvons lier les apports pédagogiques de notre établissement au programme dispensé durant le              

cycle 3 (CM1, CM2, 6e) selon plusieurs points :  

 

✔ Autonomie, initiative et esprit de cohésion 
● Comprendre seul les textes historiques et les récits inscrits sur les pancartes tout au long du parcours 
● Arriver, en équipe, à se mettre d’accord sur les méthodes à adopter pour trouver les réponses 
● Développer son esprit d’analyse (jeux de décodage, d’observation) et savoir faire preuve d’audace et de 

curiosité pour résoudre les énigmes 

Voici des exemples de panneaux éducatifs, ici l'Écuyer et le Page au Moyen Age. 
 
 

✔Découvrir le monde  
● Se repérer dans l’espace et dans le temps : arriver à lire et à s’orienter seul sur le plan ou grâce à une                       

boussole 
● Apprendre des pans de l’Histoire : le Moyen-Age, les coutumes, pratiques et objets d’époque 
● Découvrir et arriver à différencier des matières, des textures, des odeurs 
● Développer son sens de l’observation, arriver à comprendre l’histoire grâce des éléments simples, au fur               

et à mesure 
 
 
 
 
 Enigme n°4: être capable de reconnaître les odeurs des 
 plantes qui composent le bon élixir de l’alchimiste 
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✔ La langue française 
● Apprentissage de mots spécifiques liés au Moyen-Âge et à l’histoire  
● Lire seul un texte comprenant des mots connus et inconnus  
● Utiliser ses connaissances et des documents à disposition pour répondre aux questions 

 

✔ Enseignement artistique  
● Découvrir, à travers les sculptures et les vitraux, les codes artistiques de l’époque 
● Retenir les matériaux utilisés dans la construction du château, découvrir les blasons et leur symbolique 
● Arriver à identifier différentes sonorités pour retrouver la bonne mélodie 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     Dans la première salle du château (jeu défi n°1), les enfants verront de nombreux blasons. 
                                         Ce sera l’occasion pour eux de comprendre leurs significations. 
 

✔ Instruction civique et sensibilisation à l’environnement 
● Durant leur séjour au château, les élèves vont devoir faire preuve de savoir-être et de respect entre eux,                  

mais aussi avec le personnel et les autres visiteurs 
● Développement durable : sensibilisation des élèves à cette notion à travers plusieurs mesures            

écologiques mises en place sur le site, comme les toilettes sèches qui permettent la création d’un                
compost grâce aux sacs poubelles biodégradables 

● Économie et renouvellement des énergies : allumage des jeux 1h après l’arrivée des premiers visiteurs              
afin d’économiser l’électricité, et récupération de l’eau des douves pour le jardinage (ce qui permet               
l’économie d’eau potable) 

● Protection de l’environnement : mise à disposition de nombreuses poubelles (pour déchets recyclables            
ou non recyclables) sur l’ensemble du domaine afin de limiter au maximum les déchets que les visiteurs                 
pourraient être tentés de jeter dans la nature, comme les mégots de cigarettes par exemple, et tour du                  
parcours tous les soirs afin de vérifier la propreté du site 

 

✔ Education physique et sportive 
● Parcours d’environ 2h30 ce qui correspond à peu près à 3 kilomètres de marche 

● Jeu défis d’équilibre et d’audace qui les feront se défouler encore plus, tout en s’amusant  

 

 

 

 

 Jeu défi n°7: le filet dans les arbres qui demande aux enfants  

 du courage et de l’équilibre 
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Nous vous avons préparé quelques activités adaptées au troisième cycle afin de préparer votre sortie dans                

notre beau Château des enigmes – Val de Loire. 

 

 

 

 

Retrouvez les mots suivants dans la grille : 

 Adoubement - Alchimiste - Château - Chevalier - Écuyer - Enigmes  

Epée - Erable - Faucon - Quête - Rocheux - Roi  

 

 

 

Si pour le A il y a le Z , pour le B il y a le Y, Pour le C le X , alors que veulent dire ces codes ?  
 

GLFH   ZF   XSZGVZF ! 
_ _ _ _    _ _   _ _ _ _ _ _ _ 

MLH   VMRTNVH   ELFH   ZGGVMWVMG… 

_ _ _   _ _ _ _ _ _ _   _ _ _ _   _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
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Construis ton oiseau en origami, sur le parcours vous découvrirez un oiseau en particulier (un type de 

rapace pour être plus précis !) 
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L’ascension au rang de chevalier, comment ça se passait avant ? A vous de retrouver par quel statut un jeune 
homme, à l’époque, devait-il connaître avant de devenir chevalier. 
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Au Château, des objets contemporains se sont invités auprès des objets datant du Moyen Age. Retrouvez les dates 
de création de ces objets et indiquez s’ils sont ou non, des objets d’époques: 

 

       Cet objet existait-il au Moyen Age ?  

 

1.  La dague  

 

 

 

 

2.  Le miroir  

 

 

 

 

3.  L’horloge  

 

 

 

4.  La bouillotte  

 

 

 

 

5.  Les lunettes de soleil 
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Pour préparer la fin du parcours et la recherche de l’énigme finale voici une activité toute simple. Cette fameuse 
énigme sera, soit un mot à trouver, soit un proverbe.  

 

Le mot: 

Voici les 10 indices pour trouver le mot: 

    protection - chevalier - armure - carapace - cuirasse - défense - gladiateur - armoiries - fer - écu 

A quel mot ces indices vous font-ils penser ? 

_ _ _ _ _ _ _ _ 

 

Le proverbe: 

Ici, deux colonnes d’indices vont vous être données: une ligne va vous faire penser à un mot, la deuxième à un autre 
mot. Le but sera donc de constituer avec ces deux mots un proverbe français connu. 

papilles - goût - muscle - tirer - salive - lécher - boeuf - bouche 

poil - félin - gouttière - tigré - ronron - adoption - doux - moustache 

A quel proverbe ces indices vous font-ils penser ? 

_ _ _ _ _ _    _ _    _ _ _ _ _ _    _ _    _ _ _ _ 
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