
 

 

 

 

 

 

 

 



 

Aude, Aurélia, Catherine, Frédérique, Hélène, 

Judicaëlle, Julie, Laëtitia, Margaux, Marie, 

Sophie, Yann pour les tests, le support, les idées,  

les encouragements et surtout pour tout le reste ♥ 

Michael Hartlef et toute l’équipe des forums 

Cerberus X pour l’expertise et l’aide technique 

Mark Sibly, Michael Hartlef, Olivier Stuker, 

Philipp Moeller, Martin Leidel pour le 

développement du langage Monkey X / Cerberus X 

https://www.cerberus-x.com 

Tony Smits et Frédérick Raynal pour les routines 

supplémentaires mises à disposition 

Conception et réalisation : Pierre Roublot, 

orthophoniste 

Liste des polices et sons utilisés consultable dans le 

fichier « mentions_légales.txt »

https://www.cerberus-x.com/


 

 

Barre d’espacement : afficher / cacher les 

phrases 

Touche CTRL : afficher / cacher les images 

 
Flèche → : passer à l’item suivant 



 

 

SyntagmaToons génère automatiquement et 

met en relation des phrases et des animations, 

en fonction des critères lexicaux et syntaxiques 

déterminés par l’utilisateur.  

Trois modes de jeu existent : 

 

Le logiciel génère entre une et quatre phrases, 

et entre une et quatre animations, et 

l’utilisateur doit associer les phrases aux 

animations qui les représentent.   

Le logiciel génère une animation et une phrase, 

dont les mots se retrouvent mélangés. 

L’utilisateur déplace les étiquettes pour rétablir 

l’ordre correct des mots.  



 

 
L’utilisateur dispose d’étiquettes correspondant 

à des noms, verbes, adjectifs, pronoms, 

prépositions, qu’il assemble pour construire 

une phrase plus ou moins complexe. Il peut 

ensuite exporter le texte de la phrase ou 

visualiser l’animation qui correspond à la 

phrase. 

Avant de choisir un mode de jeu, il est 

nécessaire de choisir quels types de 

structures on souhaite utiliser au cours de la 

partie.  

 
On peut introduire des relatives grâce aux 

« extensions de l’agent » et aux « extensions du 

patient », utiliser la forme passive ou générer 

des relatives en « que » à la place des relatives 

en « qui » produites par défaut.  

 



 

Une fois ces réglages effectués, on établit le 

nombre de tours de jeu et la partie peut 

commencer.  

En cours de partie, on peut jouer une 

animation en cliquant simplement à l’intérieur 

de la fenêtre correspondante, ou en utilisant le 

bouton . Si plusieurs fenêtres sont affichées à 

l’écran, on passe en mode plein écran en 

cliquant une fois de plus à l’intérieur de la 

fenêtre. 

 



 

« 

 » 

Dans ce mode, le déroulement de la partie est 

différent selon que le nombre de phrases 

correspond au nombre d’animations ou non. 

Si l’on opte pour un nombre de phrases 

inférieur ou égal au nombre d’animations (le 

mode proposé par défaut étant 4 phrases/4 

animations), il faut déplacer les étiquettes en 

face de l’animation qui leur correspond. 

 

 

 



 

Si les phrases sont plus nombreuses que les 

animations, on élimine les étiquettes qui ne 

correspondent à aucune image en les lâchant 

sur le cadre contenant la poubelle.  

 

 

Grâce au bouton , on peut afficher à nouveau 

les étiquettes des phrases qui auraient été 

éliminées par erreur. 

Selon les réglages définis dans le menu « choisir 

les constituants syntaxiques », les énoncés 

seront plus ou moins complexes, et le patient 

devra recourir à des stratégies de 

compréhension plus ou moins élaborées pour 

les interpréter. 



 

Le bouton « variations plutôt lexicales / 

syntaxiques » sur l’écran de choix du nombre 

d’items permet d’inciter le logiciel à générer des 

phrases plus ou moins proches les unes des 

autres, et donc de moduler la difficulté, à 

longueur et structure syntaxique égales.  

 

Si l’on demande des « variations plutôt 

lexicales », les variations d’une phrase à l’autre 

seront essentiellement des substitutions 

lexicales, et le recours à des stratégies de 

compréhension lexico-pragmatiques pourra 

suffire à les interpréter. 

Si l’on choisit les « variations plutôt 

syntaxiques », le logiciel privilégiera, dans les 

variations qu’il introduit, les déplacements de 

mots (inversion de l’agent et du patient, 

déplacement du pronom relatif…), les 

substitutions de pronoms relatifs (qui/que) ou 

encore le passage de la forme passive  à la forme 

active. 

 



 

 

 

  



 

« 

 » 

Dans ce mode, une fois les structures 

syntaxiques ciblées choisies, il s’agit 

simplement de remettre les mots en ordre, à 

n’importe quel endroit de l’écran. Lorsque 

plusieurs phrases correctes peuvent être 

reconstituées à partir des mots proposés, le 

logiciel validera le choix de l’utilisateur, à partir 

du moment où il correspond à l’animation.  

  



 

 

  

«  » 

Ce mode permet à l’utilisateur de générer ses 

propres phrases et de les représenter ensuite 

par des animations.  

Les mots que l’on peut utiliser à un moment 

donné pour continuer la phrase sont 

représentés en couleur. Ainsi, une phrase, 

dans SyntagmaToons, ne peut-elle avoir comme 

sujet que « la dame », « le monsieur », « le petit 

garçon » ou « la petite fille », puis elle se poursuit 

avec un verbe ou un pronom relatif, etc.   



 

A tout moment, il est possible d’ajouter, 

supprimer ou déplacer une étiquette au sein 

de la phrase constituée. 

 
Pour supprimer une étiquette, il suffit de la faire 

glisser en dehors de la phrase. 



 

Lorsque le logiciel considère qu’une phrase 

complète est affichée à l’écran, il y ajoute un 

point. On peut alors exporter la phrase vers un 

fichier texte que l’on trouvera dans le répertoire 

Documents/SyntagmaToons/ (Windows) ou 

bien la représenter par une animation. 

 

 

Par défaut, SyntagmaToons génère des phrases 

simples à la voie active, comportant un sujet, 

un verbe intransitif ou transitif et, le cas 

échéant, un à deux compléments. 

 

  

 



 

SyntagmaToons ne fait pas référence aux 

notions de sujet, de complément d’objet direct, 

indirect, etc., mais d’agent et de patient.  

Dans une phrase simple, à la forme active, 

l’agent est confondu avec le sujet, le patient 

avec le COD (le monsieur regarde la dame) ou 

éventuellement le COI (le monsieur lance une 

balle à la dame).  

Dans une phrase passive, c’est le patient qui 

devient sujet, l’agent arrivant un peu plus loin.  

L’agent et le patient peuvent chacun être 

complétés par des propositions subordonnées 

relatives. 

 

 

La proposition principale et les relatives 

peuvent être renversables ou non.  



 

Pour qu’une extension du patient puisse être 

proposée, la phrase de base doit pouvoir être 

renversable. L’objet de la phrase de base est 

l’agent de la relative qui le complète. Dans 

SyntagmaToons, l’agent est forcément un 

personnage (un animal ne peut pas être sujet).   

 

Dans une phrase active, si la relative qui 

complète l’agent est renversable, la création de 

cette relative enchâssée occasionne l’apparition 

de séquences nom+verbe±nom, qui risquent 

de mettre en difficulté les patients recourant 

aux stratégies de compréhension positionnelles 

plutôt que morphosyntaxiques.  

  

 



 

Pour générer des phrases passives, il faut 

s’assurer que la phrase de base puisse 1/ 

comporter un agent et un patient, et 2/ être 

renversable. 

 

Dans une phrase passive, l’éventuelle extension 

du patient vient compléter le sujet… 

…et l’extension de l’agent se trouvera à la fin. 

 

Pour générer des phrases avec relatives en 

« que », la phrase de  base doit aussi 1/ pouvoir 

comporter un patient et 2/ être renversable.  

 

 

  
 

 

 

Pour créer des relatives en « que », il est 

également nécessaire 3/ d’ajouter à la phrase 



 

une extension du patient et/ou une tournure 

emphatique. 

 

 

Enfin, on peut faire varier l’ordre des mots 

dans les phrases à la forme passive et dans 

celles avec des relatives en « que » pour moduler 

la difficulté. Ainsi, les phrases en « que » avec 

 risqueront-elles d’être 

confondues avec leurs homologues en « qui » 

par certains patients (le garçon que poursuit le 

monsieur / le garçon qui poursuit le monsieur). 

Dans le mode « associer des phrases et des 

images », le logiciel est alors susceptible 

d’introduire des phrases qui ne se distinguent 

que par le pronom relatif, ce qui les rend 

difficiles. 

Si l’on souhaite qu’un certain type de structure 

soit toujours présent dans les exercices, on 

optera pour . Si l’on choisit 

, la structure n’apparaîtra que par 

intermittence, ou si nécessaire.  



 

 
L’écran de choix des personnages, des actions, 

des animaux et des objets permet de 

sélectionner quels mots le logiciel pourra 

utiliser pour générer des phrases. Si l’on 

sélectionne peu de noms et de verbes, on 

pourra travailler sur des phrases très proches 

les unes des autres, d’un tour de jeu à l’autre. 

Si l’on souhaite travailler sur des passives ou 

des relatives en « que », l’élimination des 

verbes « lancer sur » et « lancer à » permet 

d’éviter certaines structures apparentées telles 

que « le garçon se fait jeter une pomme dessus 

par la fille » ou « le garçon sur lequel la fille jette 

une pomme… ».  



 

 

 

 

Enregistrer une capture d’écran dans : 
Documents/SyntagmaToons/nomduprofil 
(Windows) ou (utilisateur)/Bibliothèque/ 

Application Support/SiliceEtSynapses/… (Mac) 

 

En mode « fabriquer une phrase », générer une 

autre animation à partir de la même phrase 

 

Rejouer l’animation depuis le début 

 

Jouer l’animation, ou la poursuivre si elle 

était en pause.  

 

Mettre l’animation en pause 

 

Passer au tour de jeu suivant (raccourci 

clavier : flèche →) 

 

Cacher / montrer les images (raccourci 

clavier : touche CTRL) 

 

Cacher / montrer les phrases (raccourci 

clavier : barre d’espacement) 

 

Enregistrer la phrase dans le répertoire 

Documents/SyntagmaToons/nomduprofil 

 

Quitter la partie (raccourci clavier : touche 

Échap) 



 

 

 

On accède aux profils en cliquant sur le bouton

 situé en bas de l’écran.  

Pour créer un nouveau profil, on efface 

« nouveau profil_ » et on le remplace par le nom 

du patient. On choisit ensuite  si l’on 

souhaite rester sur l’écran des profils, pour en 

ajouter ou en consulter d’autres, ou  

pour commencer une partie avec le profil créé. 

Quand le profil est créé, un répertoire est ajouté 

dans le dossier Documents/SyntagmaToons/  

(Windows) ou (utilisateur)/Bibliothèque/Application 

Support/SiliceEtSynapses/SyntagmaToons/ (MacOS) 

de l’ordinateur.  

Une fois qu’un profil a été sélectionné, les choix 

effectués sur l’écran « choisir les constituants 

syntaxiques » seront conservés pour une 

prochaine utilisation avec ce profil. Par ailleurs, 

les images et les phrases capturées en cours 

de partie au moyen des boutons  et , ou 

produites au sein du module de fabrication de 



 

phrase, sont enregistrées dans le fichier 
Documents/SyntagmaToons/syntagmatoons_phrases.txt 

et dans le répertoire  Documents/ 

SyntagmaToons/nomdelutilisateur/ (Windows) 

Les images au format .bmp et phrases au 

format .txt enregistrées à ces emplacements 

peuvent être utilisées à l’extérieur du logiciel si 

besoin.  

 

On peut aussi consulter les images capturées, 

et les phrases qui leur correspondent, dans la 

galerie correspondant au profil, en cliquant sur 

 sur l’écran des profils. 



 

  

 
En cliquant sur un tableau, une version 

agrandie de l’image s’affiche. En choisissant le 

cartouche situé en-dessous, c’est la phrase qui 

s’affiche. 

  



 

 

 

 

 

SyntagmaToons © Silice et Synapses 

Contact : contact@siliceetsynapses.fr 

Site web : http://siliceetsynapses.fr 

Tutoriels vidéo consultables à l’adresse : 

https://siliceetsynapses.fr/syntagmatoons-

tutoriels-video/ 
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