
Je vous propose de réaliser cet objet 
en 46 étapes (environ 2 heures).

Sa modélisation vous conduira à 
utiliser l’essentiel des outils de 

Wings3d



Rq : le rendu est effectué dans Carrara3



Le volume proposé, pour ce didacticiel, 
peut sembler, dans sa forme, particulièrement 
déroutant. Dans la mesure où il s’agit de manipuler 
les fonctions principales du logiciel, il faut éviter de 
compliquer les choses en cherchant à modéliser 
un élément connu. En effet, en 3d pour débuter 
sans être rebuté,  il est préférable de ne pas viser 
un objectif précis, mais d’aller à la découverte 
d’une masse presque abstraite. On se concentre 
ainsi sur la manipulation des outils et non pas sur 
un résultat préalablement envisagé. De plus, 
détaché de la nécessité de copier le modèle, vous 
pourrez plus librement composer votre propre 
sculpture numérique.  



Nous allons partir d’un cube. 
Clic-droit et choisir Cube dans le 

menu déroulant.



Sélectionner la facette supérieur 
du cube par un clic dessus

Ensuite clic-droit et choisir 
Extrude dans le menu déroulant.



Apparaît alors un nouveau menu. 
Choisir normal et glisser la souris 

afin d’extruder cette facette.

Rq : En 3d la Normale correspond à une codification qui 
permet au logiciel de  distinguer le face externe de la face 
interne d’un polygone. La Normale d’un polygone est 
obligatoirement perpendiculaire à ce dernier en conséquence 
extruder par le normal revient à extruder perpendiculairement 
à la facette.



L’extrusion est la technique principale de 
modelage de Wings3d. À chaque extrusion 
vous ajouter des facettes à votre volume.



Sélectionnez les 4 polygones du bas. Clic-droit 
/ Extrude Region. / Normal / Glisser la souris

Extrude Region se distingue de Extrude dans la mesure ou 
Extrude Region opère une extrusion en conservant les 
facettes soudées. Extrude opère en revanche une extrusion 
en séparant toutes les facettes



Répétez une fois cette extrusion et ensuite 
en conservant la sélection Clic-droit / 

Scale Uniform (mise à l’echelle uniforme) / 
Glisser la souris  

Rq :  Presser la  touche D 
permet de rejouer la dernière 
opération effectuée.



Une fois la mise à l’échelle effectuée. Conservez 

toujours la sélection active. CLic-droit / Inset 
(incruster insérer) / Glisser la souris



Conservez toujours la sélection active. Clic -Droit / Move 
(déplacer) / Menu / Normal / Glisser la souris.

Rq :  Vous pouvez Déplacer (Move) dans le 
sens de la Normale / X / Y / Z … Pour 
s’orienter s’aider des axes matérialisés à 
l’écran x-rouge / z -bleu / y -vert.



Conservez toujours la sélection active. Clic -Droit / Extrude/ 
Menu / Normal / Glisser la souris / touche D (pour extruder à 

nouveau sans passer par le menu déroulant) / Scale Uniform et pour finir 
Extrude à nouveau

Ensuite sélectionner une arête (Edge) et taper la Touche G. 
Vous verrez se Sélectionner automatiquement toutes les 
arêtes parallèles



Clic-droit / Connect ou Touche C /

L’outil Connect permet de relier/couper par leur milieu des Edge (facette). Pour 
conserver un volume cohérent il faut faire en sorte d’avoir des facettes à 4 
côtés. Si des facettes à n (5 et plus) côtés se multiplient votre volume devient 
gauche et rend parfois le logiciel instable. 



Il existe d’autres moyens pour diviser ou couper vos facettes. 
Celui que nous venons d’utiliser est le plus simple. Ici, nous 
avons fait tout le tour de l’objet pour avoir un volume propre, 
mais on peut aussi se limiter à quelques facettes à condition 
de rester dans la norme de 3 ou 4 facettes par polygones.



Tout en conservant votre sélection, sélectionnez les arêtes du 
bloc supérieur de votre volume.
Ensuite Clic-droit / Scale Uniform / Glissez la souris.



Renouveler l’action connect sur l’autre axe de votre objet 
(Sélectionner une arête / G / Connect ) Et, en conservant la ligne rouge, 
Clic-droit / Extrude / Glisser la Souris vers l’intérieur de 
l’objet.



Ensuite vous sélectionnez les arêtes comme ci-dessous.
Pressez la touche G
Pressez le touche I



Vous devez obtenir ce type de 
Sélection. En effet le touche G 
sélectionne automatiquement 
les Arêtes Parallèles et la 
Touche I sélectionne 
automatiquement les arêtes 
Symétriques à ces dernières.

Rq : les touches - i - g - sont automatiques en conséquence elles fonctionnent 
parfois aléatoirement. Notamment quand le volume est trop asymétrique, 
gauche ou que les Arêtes ne sont plus contiguës parallèlement.



Sur votre sélection faites Clic-droit / Scale uniform / afin d’obtenir ce résultat.



Pour réaliser les 4 pieds : sélectionnez les 4 facettes en 
conséquence faites un léger Inset Insérer (Clic droit / Inset ) ensuite 

extrudez les 4 facettes comme ci-dessous.  Dé-sélectionnez 
tout, appuyez sur la barre d’espace. Sélectionnez les deux facettes 
comme ici et Clic-droit / Bridge (pont).

Rq : il arrive souvent d’effectuer des manipulations sans avoir tout dé-sélectionné avec la barre 
d’espace. Une facette sélectionner sur un côté caché peut se trouver par exemple extrudée en même 
temps qu’une autre sans que vous le souhaitiez.

Bridge



Sélectionnez les arêtes comme ci-dessous. (touche g puis 
touche i) Nous allons aborder une nouvelle manière de 
couper des facettes.

Rq : L’outil Bridge a des exigences particulières. Il ne fonctionne qu’avec deux facettes qui ont 
rigoureusement le même nombre de côtés. Évidemment elles ne doivent pas être sur le même plan. 
Un plan parallèle ou opposé est de rigueur.



Clic-droit / Cut (couper) / un 

nouveau menu doit apparaître / Choisir 4 
/ Quatre Points ou vertex doivent 
apparaître sur vos arêtes / 

Gardez la sélection / 
Ensuite Clic-Droit / Connect ou 
touche C



Une fois la connexion effectuée 
faites un léger Scale Uniform

Sélectionnez les facettes comme ci-dessous. (touche g puis 
touche i) Ensuite effacez en pressant la touche retour ou 
effacer de votre clavier. Cela doit avoir pour effet d’effacer les 
arêtes de ces facettes.



Clic-droit / Inset (insérer)
Ensuite Clic-droit / Scale Axis 
(mise à l’échelle sur une axe ) / 
nouveau menu / Y

Réduire cette facette à un 
carré pour ensuite l’extruder.



Nous allons maintenant couper en deux notre volume pour 
pouvoir modéliser en symétrie automatique. Ce mode est très 
puissant car il permet de ne manipuler qu’un seul côté du 
volume le logiciel, en temps réel, modifie, la symétrie virtuelle.

Pour mettre en place se mode. Mettez vous en vue X ou Z 
(simplement en appuyant la  touche x ou z) Clic-Gauche / rectangle de 
sélection / Sélectionnez la partie gauche / Vérifiez bien qu’aucune 

facette de la symétrie droite n’est active sinon dé-sélectionnez ces facettes. / 
Effacer la partie en rouge (touche effacer ou retour)



Vous devez obtenir cette découpe.

Dé-sélectionnez ces deux 
facettes sinon la prochaine 
étape ne fonctionnera pas et 
vous aurez un message d’erreur 
de ce type (seulement une face 
unique doit être sélectionnée 
par objet)

Rq : vérifiez bien d’avoir symétrisé la même moitié que moi.



Menu Tools / Virtual Mirror / 
Create.
Vous obtenez ainsi une copie 
virtuelle et symétrique de 
votre objet. Vous pouvez 
maintenant modéliser par 
symétrie.



Sélectionnez les facettes ci-dessus / Clic Droit / Rotate 
(rotation) / Nouveau menu / X ou Z selon l’orientation d’origine de 

votre volume qui peut ne pas être la même que le mien. / Glisser la souris



Ensuite 
/ Clic droit / Extrude / Normal
/ Clic droit / Rotate / X ou Z Selon
/ Clic droit / Extrude / Normal
/ Clic droit / Rotate / X ou Z Selon
/ Clic droit / Extrude / Normal
/ Clic droit / Rotate / X ou Z Selon…



Vous devez arriver à ce résultat.

Sélectionnez les mêmes facettes que 
moi et / Extrude Normal / une fois.



Vous devez arriver à ce résultat.

Nous allons essayer un nouvel outil.
Conservez la sélection / Clic-droit / Flatten 
(aplatir) / Nouveau Menu /  Y



Conservez la sélection / Scale axis / 
X ou Z selon l’orientation de votre 
objet.

Sélectionnez les arêtes comme ci-
après / Pressez la touche L cela 
sélectionne les arêtes qui sont sur la 
même ligne / pressez i pour 
symétriser votre sélection.

Ensuite faites un Scale Uniform



Afin de constater ce que donne 
votre objet sélectionnez le 
(petite pyramide rouge et clic 
sur l’objet)
Puis Clic-droit / Smooth ou 
pressez S / 

Rq : Smooth = Lisser -  Arrondir. C’est précisément un lissage en subdivision de surface. À chaque 
Smooth le logiciel divise en quatre chaque Facette.  



Pour avoir ce 
rendu très 

rudimentaire 
Clic sur la 

pyramide en 
haut à gauche.



Pour percer le volume 
nous allons utiliser l’outil 
Bridge mais cette fois il 
faut que les facettes se 
“tournent le dos”
Sélectionnez la facette 
comme suit et celle de 
l’autre côté.
Ensuite Clic Droit / 
Bridge.



J’ai effectué une extrusion 
pour obtenir un socle à 
mon objet 

Pour remanier librement 
les Vertex les Edges et les 
Polygons sans passer par 
le menu Menu Move / x y 
ou z. Ce qui à la longue 
devient fastidieux. Nous 
pouvons utiliser,  dans 
Tools,  l’outil Tweak



Tweak (pincer et tordre) a l’avantage de vous laisser sculpter le volume 
comme vous le souhaitez aussi longtemps que vous le voulez (pour le 
quitter = Clic Droit).

Il a aussi l’inconvénient de ne pas avoir de contraintes axial. En conséquence 
soit vous vous mettez en vue Z X ou Y en tapant les touches Z X ou Y.  Soit 
vous vous méfiez de vos manipulations qui à l’écran semblent bonnes mais 
avec un autre point de vue sont parfois désastreuses.

En vue Y j’ai déplacer tous 
les points du pourtour du 
socle.



Sélectionnez les arêtes 
comme ici . Ensuite :
Clic-droit / Bevel / Glissez 
légèrement la souris.



L’outil Bevel (Biseau ou 
Chanfrein) permet de 
doublez les arêtes et 
d’offrir au rendu des 
bords plus doux.
Répétez l’opération à 
divers endroit.



On constate en effet sur 
ce rendu que les bords 
sont net et réfractent 
bien la lumière

Pour obtenir ce petit 
rendu. Faites un 
smooth de l’objet / 
Puis dans menu File 
choisissez Render. 

Le petit rectangle à côté 
de render permet de 
configurer votre rendu.



Pour continuer l’objet 
combinez librement des 
Extrude / Rotate et 
Bridge.



Pour terminer l’objet, il faut 
le souder, car nous sommes 
encore en Virtual Mirror et 
certaines opérations, de 
Bridge notamment, sont 
encore impossibles.

Sélectionnez l’objet / 
Menu Tools / Virtual 
Mirror / Break (rompre 
briser séparer)



Sélectionnez la facette comme ci-
dessus.
Clic-droit / Mirror (refléter) Cette 
fois nous aurons un volume complet 
et soudé.



Vous pouvez maintenant finaliser le projet par des 
manipulations de détail.
Maintenant nous pouvons joindre par bridge des 
zones que le virtual mirror empêchait de souder. 
Comme ci-dessous.



J’ai ajouté des petites extrusions et détails à divers 
endroits du modèle. Vous pouvez à ce moment casser la 
symétrie et inclure toutes vos fantaisies décoratives…
Faites simplement attention à ne pas produire des formes 
mathématiquement impossibles comme des surfaces qui 
se superposent, s’entrecroisent, se coupent ……



Un Smooth permet de se 
rendre compte de son modèle 
et d’exporter vers un logiciel 
de rendu pour ma part c’est 
sur Carrara. Comme Wings3d 
permet de colorer les 
polygones vous pouvez vous 
essayer à une mise en couleur 
rudimentaire



Pour colorer les 
facettes / Sélectionnez 
les facettes à colorer / 
Clic-droit / Vertex 
Color / Menu de 
réglage des couleurs…




