
Maintenant que ton conte est terminé, donne-lui un titre :

....................................................................................................

Pour commencer ton conte, remplis l’encadré ci-dessous puis choisis 
le chemin que tu souhaites parcourir en utilisant l’algue à contes en 
pages 2 et 3 (le numéro en fin de phrase t’envoie à l’encadré suivant).

Collection Nausicaá
Fiche découverte - Cycles 2,3 et 4

L algue a contes

Niveaux :
cycles 2, 3 et 4

Prends ta plus belle plume, une feuille de papier ou un cahier, 
laisse aller ton imagination ; place à la fantaisie,

pour écrire un conte de mer...

Tu peux commencer par :

 	 - “Il était une fois...”

	 - “Il y avait...”

	 - “Autrefois vivait...”

	 - “Je vais vous conter l’histoire...”

	 - “Il y a bien longtemps...”

	 - “Jadis...”

Il te faut un héros marin :

un homme ou une femme, un animal, un monstre...

Donne-lui un nom ou un surnom : ..................
.....................

.......

Ce héros aura des qualités et des défauts, lesquels ?

Qualités possibles : fort, intelligent, généreux, courageux, gentil...

Défauts possibles : faible, stupide, craintif, coléreux, méchant...

Imagine pour quelle raison ton héros décide de partir un jour de chez 

lui.

l

l

Dessine ton héros, les personnages, les paysages, les objets... pour 

illustrer ton conte de mer :

Alors tu es content de ton histoire ? Si tu veux, tu peux créer
 ta pro

pre

algue à contes..
.
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* Ton héros arrive devant une grotte sous-marine : il entre. 3

* Ton héros doit combattre un animal sous-marin : lequel ? 5

* Un poisson-clown lui indique la route du palais des ondins. 6
* Dans la forêt, une ondine est prisonnière. Pourquoi ? De qui ? 8

* Ton héros trouve un trésor. Où ? Lequel ? 7

* Pendant la bataille, une arme magique apparaît : 

laquelle ?

Ton héros gagne. 9

* Pendant la bataille, un ami vient aider ton héros. 

Ton héros gagne. 10

* Dans le palais, habite un magicien qui  propose à ton 

héros une tâche impossible : laquelle ? 11

* Dans le palais habite un être monstrueux qui demande 

à ton héros un service : lequel ? 12

Ton héro 

peut rentrer 

chez lui. 

          FIN
Ton héros doit combattre les ennemis de 

l’ondine. Qui sont-ils ? Raconte la bataille. 

13 

Ton héros gagne. Il épouse l’ondine et 

devient roi.                              FIN

Derrière un récif corallien, ton héros 

voit un palais sous-marin. C’est celui de 

son ennemi. Il le tue.

                                           FIN

 Ton héros est blessé.

* Son ami l’emmène pour le soigner.

Où ? Comment ? 14

* Son ami le soigne sur place. 

Comment ? 15

Ton héros rend le service.

Le monstre devient une ondine.

Qu’était-il arrivé à l’ondine ?

                                     FIN

* Ton héros échoue ; il doit rester au 

palais. 16

* Ton héros réussit ; le magicien lui 

indique la cachette d’un trésor. 17

Comment ton héros peut-il s’enfuir et 

rentrer chez lui ?

                                            FIN

Un requin garde le trésor, ton héros doit le 

combattre. Que se passe-t-il ?                               

                                              FIN

L’ami de ton héros était le serviteur 

d’une princesse.

Raconte la fin.

                                  FIN

 L’ami de ton héros était le serviteur de la reine 

des sirènes, prisonnière des orques. Ton héros la 

libère. Comment ?

                                                    FIN

Remplis l’encadré page précédente puis passe au 2.
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