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Introduction 

Avertissement : 
Ce tutorial nécessite de bonnes connaissances avec Blender. 
 
Après avoir fait plusieurs tests avec le système de particule de Blender, j’ai constaté qu’il était 
inadapté aux explosions massives. 
C’est pourquoi j’ai décidé d’utilisé un autre outil : Le « displacement mapping »2. 
 
Blender propose un « modifier » nommé « Displace ». 
 
 
Ce tutorial est découpé en 5 chapitres : 

1. L’onde de choc 
2. Le tronc 
3. La boule de feu 
4. Le matériau « fire » 
5. Les halos 

 
Les trois premiers chapitres contiennent deux sous catégorie, ou parties 
Partie 1: Explique comment modéliser les objets mesh « bruts » ; 
Partie 2: Explique comment animer ces objets et les textures « déplacées » 
 
 
Objets mesh bruts (non déplacés) 

 
 
Objets (avec le déplacement) 

 
                                                 
2 http://www.blender.org/development/release-logs/blender-232/displacement-mapping/ 



RenderLayers 
1. Le champignon atomique (Onde de choc + tronc + boule de feu) 
2. Les halos (pour l’effet d’éblouissement) 

Layers 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Textures utilisées pour le “displacement mapping” 

“Displ 1” 

 

“Displ 2” 

 

“Displ 3” 

 

 

Important : 
Le cursor 3d DOIT rester au centre de l’objet « onde de choc » durant tout le tutorial. 

Onde de choc 
+Empties 

Tronc 
+Empties 

Boule de feu 
+Empties 

Eclairage 
+sol 
+Caméra 

Arrière-fond 

Halos 



Chapitre 1: « L’onde de choc » 

Partie 1 

  
 
Ajoutez un “plane” et un objet “Torus”. 
Subdivisez l’objet 2-3 fois 
 
Cela devrait ressembler à l’illustration ci-dessous : 
 
 

 

Important : 
Le curseur 3d DOIT rester au centre de l’objet « onde de choc » jusqu'à la fin. 



Partie 2 
Ajoutez une clé IPO (Scale) à l’objet. Une première clé à l’image (Frame) 400 (ne changez pas 
la taille de l’objet) et une deuxième à l’image 100 (où la taille de l’objet vaut 0.0). 
Puis allez dans l’éditeur de courbe IPO et éditez ces 3 courbes de manière à ce qu’elles 
ressemblent à ça : 

 
 
 
A présent, nous allons ajouter trois objets « Empty ». Ceux-ci vont être utilises afin de donner 
aux textures déplacées, une coordonnée et une taille variable. 
 
Ajoutez un « Empty » (Tout les « Empty » doivent être situés au centre de l’objet « onde de 
choc ») 
 Renommez-le: 1 
 Assignez lui la courbe IPO utilisée pour l’objet « onde de choc » 
   Cliquez ici afin de rendre ces données indépendantes (Single User) 
  Remarque: 

 L’ « Empty » doit s’agrandir moins vite que l’objet « onde de  choc ». Il faut 
donc changer un peu la courbe IPO de l’ « Empty » 

 
Ajoutez un « Empty » 
 Renommez-le: 2 
 
Ajoutez un « Empty » 
 Renommez-le: 3 
 
 

 



Ajoutez les « Displace modifiers » à l’objet « onde de choc » (et « SubSurf ») 

 

Nom de la texture utilisée 
(Voir la page 3) 

Nom de l’objet auquel sont 
prises les coordonnées 
(L’objet en question est 
l’ « Empty » renommé « 1 », 
ajouté à la page précédente) 



Chapitre 2 : « Le tronc » 
(Si vous avez une meilleure idée pour nommer cette partie  du champignon…) 

Partie 1 

 
 
Ajoutez un cercle ayant 8 « vertices ». Extrayez (« extrude »)  5-6 fois. 
 
Pressez Ctrl-N pour recalculer les normales vers l’extérieur 
 
Ajoutez un « SubSurf modifier », level 2. Appliquez-le 
 
Augmentez la taille de la base en utilisant l’outil « proportional editing » (appuyez sur « o ») 
 

 
Proportional Editing3 

                                                 
3 http://wiki.blender.org/index.php/Manual/Proportional_Edit 



Partie 2 
Ajoutez une clé IPO (Scale) à l’objet. Une première clé à l’image (Frame) 400 (ne changez pas 
la taille de l’objet), et une deuxième à l’image 100 (où la taille Z de l’objet vaut 0.0). 
Puis allez dans l’éditeur de courbe IPO et éditez ces 3 courbes de manière à ce qu’elles 
ressemblent à cela : 

 
L’objet s’agrandi verticalement (sur l’axe Z global)  mais aussi légèrement en diamètre 
 
Même chose que pour l’onde de choc, mais en donnant aux « Empty » un nom différent:  
 
Ajoutez un « Empty » 
 Renommez-le: 1.1 
 Assignez-lui la courbe IPO utilisée pour le « tronc » 
 Rendez ces données indépendantes (Single User) 

Remarque : 
 L’ « Empty » doit s’agrandir verticalement moins vite que le tronc. Il faut donc changer sa courbe IPO. 
 

 
 



Ajoutez un « Empty » 
 Renommez-le: 2.1 
 Ajoutez-lui une nouvelle courbe IPO 
 Remarque : 
 Cet « Empty » doit monter 2x plus vite que le sommet du  tronc. La taille ne varie presque pas. 
 

 
 
Ajoutez un «Empty» 
 Renommez-le: 3.1 
 Utilisez la même courbe que l’ « Empty » 2.1 
 Rendez ces données indépendantes (Single User) 
 Changez la courbe de la position Z (Loc Z) : L’ « Empty » doit monter ~2.2 fois moins 

vite que l’ « Empty » 2.1. 
 
 
 
 

     
Image 100 Image 120 Image 140 Image 160 Image 180 

Empty 3.1 

Empty 2.1 



Ajoutez les « Displace modifiers » au tronc (et « SubSurf ») 

 



Chapitre 3 : « La boule de feu » 

Partie 1 

  
 
Très vite fait: Ajoutez une « UVsphere » et aplatissez-la un peu 

Partie 2 
Ajoutez une courbe IPO à ce nouvel objet  
(Remarque: la boule de feu doit monter à la vitesse de l’empty 3.1 ou à la vitesse du haut du 
tronc) 
 Mettez l’objet à sa position finale à l’image 400 et ajoutez une taille et une position clé 
 Allez ensuite à l’image 100. Diminuez à 0.0 la taille et descendez l’objet pour qu’il soit 

au niveau du sol. Ajoutez une nouvelle clé IPO. 
 

 
 
Ajoutez un « Empty » 
 Renommez-le: 4.2 
 Ajoutez une courbe IPO 
 Cet objet doit descendre. Sa taille augmente légèrement. 

 



 
Ajoutez un «Empty» 
 Renommez-le: 2.2 
 Utilisez la même courbe IPO que l’ « Empty » 4.2 
 Faites–en un « Single user » car il va falloir diminuer un peu sa taille (10-20%) 
 
Ajoutez un «Empty» 
 Renommez-le: 3.2 
 Utilisez la courbe IPO de l’ « Empty » 2.2 
 
 
 
 

     
Image 100 Image 120 Image 140 Image 160 Image 180 
 

« Empty » 4.2, 2.2, 3.2 (Même position, ils descendent 
tous à la même vitesse) 



Ajoutez les « Displace modifiers » à la boule de feu (+ « SubSurf ») 
 

 
 
Voilà… Une bombe atomiqu. Cependant, il manque encore un élément: 
Le matériau « fire », assigné à a boule de feu et au tronc : 

 



Chapitre 4 : Le matériau « fire » 
Le matériau 

 
La texture 

 
 
 
Ajoutez une lampe (renommée « FireBallL ») et liez-la à l’objet « boule de feu » (parent) 

 
 
 
Les réglages pour la lampe sont: 

 
 
 
Assignez la texture « Fire » au matériau de la boule de feu et celui du tronc. La texture prend 
ses coordonnées de celles de la lampe. Activez le bouton “Emit”. 

 

La lampe est au centre de la boule de feu 



Chapitre 5: Les halos 
Premièrement, mettez le curseur 3d sur l’objet « onde de choc ». Puis ajoutez un spot. Il doit 
être dirigé vers la camera ; pour cela, ajoutez une contrainte « track to »4. 

 
 
 
Voici les réglages pour la lampe 

 
 
 
La taille du spot a une courbe IPO car elle change pendant l’explosion. 

 

                                                 
4 http://www.blender.org/documentation/htmlI/x7484.html 



Conclusion 
Merci d’avoir suivi ce tutorial. J’espère qu’il vous aura été utile. Si vous faite une vidéo de 
votre propre bombe atomique, faite le moi savoir ;) 
En cas de problème ou de suggestion, veuillez me contacter à l’adresse ci-dessous : 

 
 
Visitez mon site Internet http://www.fweibel.com 
 Un fichier .blend est disponible 
 
Mon compte Youtube: http://www.youtube.com/faweil 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


