Résumé (conte français) : Blanche-Neige et les sept nains

Il était une fois une petite fille aux lèvres rouges comme le sang, aux cheveux noirs comme l'ébène et à la peau aussi blanche que la neige.

Elle s'appelait Blanche-Neige et vivait dans un château avec son père, le roi et sa belle-mère. Blanche-Neige était une princesse d’une très grande beauté, ce qui rendait jalouse sa belle-mère : celle-ci demandait quotidiennement à son miroir magique de lui dire qu'elle était la plus belle ; mais un jour, le miroir affirma que la plus belle femme du royaume était Blanche-Neige. La reine décida alors de la tuer, mais le garde chargé de cette tâche ne trouver pas le courage et abandonna Blanche-Neige dans la forêt.

Perdue à bout de force, elle échoua dans une maison ou habitaient sept nains. La méchante, apprenant grâce au miroir que Blanche-Neige était toujours vivante, essaya par trois fois de la faire mourir. La troisième fois, déguisée en paysanne, elle trompa la vigilance de la jeune fille et réussit à lui faire croquer une pomme empoisonnée.

Blanche-Neige tomba inanimée. Affligés, les nains lui firent un cercueil de cristal qu'ils déposèrent sur une colline afin que toutes créatures puissent venir l'admirer. Un prince qui chevauchait par-là en tomba amoureux. Il obtint des nains la permission d'emporter la princesse. Le prince ne pouvait cesser de contempler tout au long du chemin.

Mais en route un porteur trébucha délogeant le morceau de pomme coincé dans la gorge de la jeune fille qui se réveilla. Le prince lui demande sa main. Elle accepta car elle en était tombée amoureuse.

Résumé (créatures légendaires de Bretagne) : Les Korrigans
Le korrigan est une créature légendaire de Bretagne, comparable au lutin français. Bienveillant ou malveillant selon les cas, il peut faire preuve d'une extrême générosité, mais est capable d'horribles vengeances. On les retrouve dans la forêt de Brocéliande.
Les korrigans font aussi partie du petit peuple, ce sont des esprits prenant l'apparence de nains dans la tradition celtique, et en particulier bretonne. Leur apparence est variée, ils peuvent être dotés d'une magnifique chevelure et d'yeux rouges lumineux, à l'aide desquels ils sont censés ensorceler les mortels ou être décrits comme étant petits, noirs et velus, coiffés de chapeaux plats avec des rubans de velours, les filles étant coiffées de bonnets violets. Pierre Dubois les décrit comme des nains cornus hauts d'une à deux coudées, aux pieds de boucs, aux sabots de fer et aux griffes de chat.

Les contes les situent le plus souvent dans des grottes, les tumuli ou encore dans des dolmens. Mais ils hantent également les sources, les fontaines ou les landes du pays breton.

On leur attribue les ronds de sorcières qu'on trouve parfois sur les prés ou dans les sous-bois. On dit qu'ils y font cercle pour danser à la tombée du jour. Au mortel qui les dérange, il arrive qu'ils proposent des défis qui, s’ils sont réussis, donnent le droit à un vœu (ce qui est en général le cas pour les hommes bons) mais qui peuvent, en cas d'échec, se transformer en pièges mortels menant tout droit en enfer ou dans une prison sous terre sans espoir de délivrance. Dans la nuit du 31 octobre, on prétend qu'ils sévissent à proximité des dolmens, prêts à entraîner leurs victimes dans le monde souterrain pour venger les morts des méfaits des vivants. Cette tradition les rattache à la non moins celtique Halloween à l'origine fête de Samain; nouvel an celtique, devenue au fil des siècles et des religions la fête que nous connaissons aujourd'hui. 
Les éléments retenus pour la création du nouveau conte

Un héros, un prince ou une princesse, un enfant, un animal, un être imaginaire qui possède une qualité remarquable mise en avant dans l’histoire : la force, la rapidité ; l’intelligence, la beauté… 

Un méchant, une sorcière, un dragon, un ogre, une marâtre… qui, par jalousie ou par méchanceté, vont tout faire pour : manger le héros, l’empêcher de trouver un trésor ou de se marier. 

Un trésor ou Une mission, que le héros doit conquérir ou accomplir et qui l’obligent à partir en quête.
Un ami, un fidèle compagnon, un magicien, une marraine, un animal… qui apporteront de l’aide au héros.

Un lieu, où va se dérouler le conte : la forêt, un château… Il peut y avoir un lieu de départ et un lieu d’arrivée. 

Un objet magique, qui va aider le héros à accomplir sa mission ou, au contraire, le faire tomber dans un piège. 
Des épreuves ! Sans épreuves pas d’histoire. Le héros doit affronter un ou plusieurs méchants ou obstacles, pour accomplir sa mission et trouver son trésor. 

Le squelette du conte

1/ La situation initiale : décrire le cadre dans lequel prendra naissance notre histoire.
2/ Elément déclencheur : imaginer un élément extérieur, un personnage ou une action du personnage principal qui bouleversera la situation initiale et mettra le personnage principal devant un problème à résoudre.
3/ Objet de la quête : décrire ce que doit faire le héros.
4/ Le héros reçoit de l’aide : Aura-t-il besoin d’aide extérieur ? (ce point changer de place dans le conte). 
5/ La rencontre avec le personnage secondaire : imaginer où et quand se déroulera cette rencontre. Seront-ils amis ou ennemis ?  

6/ Les épreuves : décrire au moins trois épreuves.

7/ L’élément de résolution : comment le héros accomplira-t-il sa mission ? Qui viendra aider le héros ?  

8/ Situation finale : décrire la situation du héros après toutes les aventures qu’il a vécues. 
La charade de notre conte

La charade présente les personnages du conte sous forme d’énigme. Elle donne également un aperçu de ce que sera la fin de l’histoire.

Mon premier est…………….

Mon deuxième ……………...

Ma troisième ……………….
Et mon tout ………………….
