Résumé (conte français) : Peau d'Âne

        Un roi, le plus grand, respecté et craint de tous tant il était puissant, vivait très heureux avec sa femme et sa fille unique dans un somptueux palais. Il était d’autant plus riche qu’il possédait un âne qui avait la particularité de déféquer des pièces d’or chaque jour. Malheureusement sa femme mourut et avant que de mourir elle fit faire le serment à son mari qu’il ne se remarierait que s’il trouvait une femme plus belle et plus sage qu’elle. 

     Le deuil passé, il se mit en quête d’une nouvelle épouse mais pour respecter le serment qu’il avait fait à la défunte, il ne se trouva que sa fille qui surpassât sa mère. Pour échapper à l’amour incestueux de son père, la jeune princesse va consulter sa marraine, une fée, qui lui conseille d’émettre des souhaits que son père serait incapable de satisfaire. Mais c’est sans compter sur sa ténacité et sur la crainte qu’il inspire, aussi la robe "couleur du temps", celle "couleur de lune" ou encore celle "couleur de soleil", furent offertes à la princesse. A bout d’argument, la fée l’invite à demander la peau de l’âne merveilleux, et le roi accepte de tuer l’objet de sa fortune. Il ne reste que la fuite qui puisse empêcher la princesse de commettre un crime.

            Dès lors, elle erre et vit dans la plus grande précarité jusqu’à ce qu’elle soit acceptée dans la métairie d’un roi qui cherchait « une souillon » pour laver le linge et nettoyer la bauge des cochons.  Peau d’Âne devient le souffre-douleur de toute la ferme, et elle supporte toutes les humiliations.

            Un jour, le fils du roi vint à passer au retour de la chasse et Peau d’Âne le remarque.

            Un autre jour, le fils du roi aperçoit  la jeune princesse alors qu’elle était dans sa chambre. Or c’était un jour de fête et comme tous les dimanches, elle sortait de sa malle ses plus belles robes. Le jeune prince est sous le charme. Il ne pense plus qu’à elle, il demande même qu’elle lui fasse un gâteau, ce qui amuse les fermiers qui ne soupçonnent pas que sous Peau d’Âne se cache une belle princesse. Par mégarde, ou tout exprès, elle fait tomber dans la pâte du gâteau un anneau que le prince ne manque pas de garder précieusement.

            Le temps passe, le prince dépérit et les médecins appelés à son chevet préconisent qu’il se marie. Il accepte mais à condition que celle qui deviendra son épouse soit celle à qui appartient l’anneau. En vain, après maintes recherches parmi les jeunes filles de toute condition, de la plus noble à la plus modeste, l’anneau ne trouve pas son doigt. Il ne reste plus qu’à l’essayer à Peau d’Âne… Le mariage est conclu. Tous les rois des environs sont invités. Ainsi le père et la fille se retrouvent-ils.

Résumé (créatures légendaires au Japon) : Les Tanukis
Le tanuki est, dans la mythologie japonaise, l'un des yōkai (esprits) de la forêt, inspiré du chien viverrin, sous espèce de canidés ressemblant au raton laveur et également confondu avec le blaireau, auquel les japonais attribuent des pouvoirs magiques. Maître des déguisements, il est réputé pouvoir changer de forme à volonté. Dans certaines traditions, il leur est nécessaire de placer une feuille sur leur tête pour pouvoir se transformer. Les tanukis sont souvent représentés portant un chapeau de paille et une gourde de saké, avec un ventre rebondi qu'ils utilisent comme un tambour (ils peuvent gonfler leur ventre à leur aise et s'en servir, la nuit, comme d'un tambour) et des testicules de grande taille, qui donnèrent naissance à des dessins et des légendes humoristiques. Symbole de chance et de prospérité financière, ils sont présents dans l'art et les contes japonais depuis le Moyen Âge et restent très populaires dans leur pays d'origine. Ils sont réputés pour être malicieux, joyeux, un brin maladroit et très rusés.
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 ………………….
