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Avant propos 
 

 

Ce manuel est une copie int®grale de la documentation (fichiers dõaide en ligne1) de Blender 4.1 en fran­ais ̈ la diff®rence 

pr¯s que tous les mots et expressions encore en anglais dans la version fran­aise de lõaide en ligne ont ®t® traduits aussi2, de 

m°me que toutes les copies dõ®cran. 

 

De plus, ¨ chaque fois que la version fran­aise de la documentation nõutilise pas exactement les mots affich®s dans lõinterface 

du logiciel, ceux-ci ont ®t® corrig®s ici pour que le pr®sent document soit un reflet le plus exact possible du logiciel. 

 

Ce manuel a ®t® con­u ̈ lõattention des apprentis qui ne ma´trisent pas lõanglais. 

 

Blender est une suite de cr®ation 3D gratuite et open source publi®e sous licence GNU General Public License (GPL) par la 

Blender Foundation3. Le pr®sent document, initiative personnelle de lõauteur, est publi® sous licence CC BY-SA 4.0 DEED 

Attribution-ShareAlike 4.0 International comme lõest la version officielle de lõaide en ligne. 

 

Le Larzac, 8 mai 2024. 

 

Didier Morandi4 

  

 
1 https://docs.blender.org/manual/fr/latest  
2 Sõils lõont ®t® dans lõinterface en fran­ais du logiciel uniquement. 
3 https://www.blender.org  
4 Lõauteur serait honor® de recevoir tous commentaires sur ce document ̈ lõadresse didier.morandi@gmail.com.  

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/
https://www.blender.org/
mailto:didier.morandi@gmail.com
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Introduction 
 

Bienvenue dans Blender ! Blender est une suite de cr®ation 3D libre et open source. 

 

Avec Blender, vous pouvez cr®er des visualisations 3D telles que des images fixes, des animations 3D, des plans VFX et du 

montage vid®o. Il est bien adapt® aux particuliers et aux petits studios qui b®n®ficient de son pipeline unifi® et de son processus 

de d®veloppement r®actif. 

 

£tant une application multi-plateforme, Blender fonctionne sous Linux, macOS, ainsi que sous les syst¯mes Windows. Il 

n®cessite ®galement relativement peu de m®moire et de disque dur par rapport aux autres suites de cr®ation 3D. Son interface 

utilise OpenGL pour offrir une exp®rience coh®rente sur lõensemble du mat®riel et des plateformes pris en charge. 
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Qui utilise Blender ? 

 

Blender poss¯de une grande vari®t® dõoutils, ce qui le rend performant pour presque tous types de production multim®dia. 

Les professionnels, les amateurs et les studios du monde entier lõutilisent pour cr®er des animations, des ®l®ments de jeu, des 

animations graphiques, des ®missions de t®l®vision, des concepts artistiques, des storyboards, des publicit®s et des longs 

m®trages. 

 

Consultez la page User Stories page sur le site web de Blender pour plus dõexemples. 

 

Principales caract®ristiques 

 

¶ Blender est une suite de cr®ation de contenu 3D compl¯tement int®gr®e, offrant un large panel dõoutils, notamment la 

Mod®lisation, le Rendu, l'Animation & Rigging, l'£dition vid®o, les VFX, la Composition, le Texturage, et un grand nombre 

de types de Simulations. 

¶ Il est multi-plateforme, avec une interface graphique utilisateur OpenGL uniforme sur toutes les plateformes principales 

(et personnalisable avec des scripts Python). 

¶ Il a une architecture 3D de haute qualit®, permettant un flux de travail de cr®ation rapide et efficace. 

¶ Il sõenorgueillit de la prise en charge dõune communaut® active, voir blender.org/community pour une vaste liste de sites. 

¶ Il a un ex®cutable de petite taille, facultativement portable. 

 

Vous pouvez t®l®charger la derni¯re version de Blender ici5. 

 
5 https://www.blender.org/download/  

https://www.blender.org/get-involved/user-stories/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/animation/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/video_editing/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/movie_clip/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/compositing/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/uv/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/physics/introduction.html
https://www.blender.org/community
https://www.blender.org/download/
https://www.blender.org/download/
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Une image rendue en cours de post-traitement. 
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Blender rend possible lõex®cution dõun large ®ventail de t©ches. Il peut sembler intimidant lors de vos premi¯res tentatives 

pour en ma´triser les bases. Cependant, avec un peu de motivation et un mat®riel didactique ad®quat, il sera possible de vous 

familiariser avec Blender apr¯s quelques heures de pratique. 

 

Ce manuel est un bon point de d®part bien quõil serve davantage de r®f®rence. Il existe ®galement des tutoriaux vid®os en 

ligne sur des sites web sp®cialis®s. 

 

Malgr® tout ce que Blender peut faire, il reste avant tout un outil. Les grands artistes ne cr®ent pas des pi¯ces de ma´tre en 

pressant des boutons ou en manipulant des pinceaux, mais en apprenant et sõentra´nant sur des sujets tels que lõanatomie 

humaine, la composition, lõ®clairage, les principes de lõanimation, etc. 

 

Les logiciels de cr®ation 3D comme Blender poss¯dent en plus une complexit® et un jargon techniques associ®s aux 

technologies sous-jacentes. Des termes comme cartographie UV, mat®riau, ombrages, maillage et sous-divisions sont le 

support de lõartiste num®rique. Leur compr®hension, m°me globale, vous aidera ̈ utiliser Blender au mieux. 

 

Continuez donc ̈ lire ce manuel, d®couvrez le formidable outil quõest Blender, gardez lõesprit ouvert ̈ dõautres domaines 

artistiques et technologiques, et vous aussi vous pourrez devenir un grand artiste. 
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Lõhistoire de Blender 
 

En 1988, Ton Roosendaal cofondait le studio dõanimation n®erlandais NeoGeo. NeoGeo devint rapidement le plus grand studio 

dõanimation 3D des Pays-Bas et lõune des entreprises dõanimation les plus en pointe en Europe. NeoGeo a cr®® des productions 

prim®es (European Corporate Video Awards 1993 et 1995) pour de grandes entreprises comme la soci®t® multinationale 

dõ®lectronique Philips. Chez NeoGeo, Ton assurait la direction artistique et le d®veloppement logiciel en interne. Apr¯s m¾re 

r®flexion, il conclut que la bo´te ̈ outils 3D de NeoGeo ®tait obsol¯te, difficile ̈ maintenir et devait °tre totalement r®®crite. 

En 1995 cette refonte d®buta et donna naissance au logiciel de cr®ation 3D que nous connaissons tous maintenant sous le 

nom de Blender. ë mesure que NeoGeo continuait ̈ affiner et ̈ am®liorer Blender, il devint ®vident pour Ton que celui-ci 

pourrait °tre utilis® par dõautres artistes en dehors de NeoGeo. 

 

En 1998, Ton d®cida de fonder une nouvelle soci®t® d®nomm®e Not a Number (NaN), en tant que filiale de NeoGeo d®di®e au 

d®veloppement et ̈ la commercialisation de Blender. Son objectif premier ®tait de cr®er et distribuer gratuitement une suite 

de cr®ation graphique 3D compacte et multiplateforme. Cõ®tait ̈ lõ®poque un concept r®volutionnaire, car la plupart des 

logiciels commerciaux de mod®lisation co¾taient des milliers de dollars. NaN souhaitait mettre des outils de mod®lisation et 

dõanimation 3D de niveau professionnel ̈ disposition du grand public. Le mod¯le ®conomique de NaN consistait ̈ fournir 

produits et services commerciaux autour de Blender. En 1999 lõentreprise participa ̈ son premier s®minaire SIGGRAPH, afin de 

promouvoir plus largement Blender. La premi¯re convention SIGGRAPH de Blender fut un ®norme succ¯s et il suscita un 

immense int®r°t autant de la part de la presse que des participants. Blender fit un triomphe et confirma son extraordinaire 

potentiel ! 

 

Apr¯s le succ¯s de la conf®rence SIGGRAPH au d®but de 2000, NaN sõassura dõun financement de 4,5 millions dõeuros aupr¯s 

dõinvestisseurs en capital-risque. Cette importante entr®e de tr®sorerie permit ̈ NaN dõ®tendre rapidement ses op®rations. 

Bient¹t NaN se targua dõavoir jusquõ¨ 50 salari®s travaillant ̈ travers le monde ̈ essayer dõam®liorer et de promouvoir Blender. 

ë lõ®t® 2000, Blender 2.0 fut lanc®. Cette version de Blender ajouta lõint®gration dõun moteur de jeu ̈ lõapplication 3D. Vers la 

fin de 2000, le nombre dõutilisateurs enregistr®s sur le site web de NaN d®passa les 250.000. 
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Malheureusement les ambitions et les opportunit®s de NaN ne correspondaient pas aux ressources de la compagnie et aux 

r®alit®s du march® de lõ®poque. Ce surdimensionnement conduisit ̈ un red®marrage de NaN, avec un nouveau financement 

dõinvestisseurs et une soci®t® plus petite en avril 2001. Six mois plus tard, le premier logiciel commercial de NaN, Blender 

Publisher, ®tait lanc®. Ce produit visait le march® ®mergent des m®dias 3D interactifs sur Internet. Mais du fait des ventes 

d®cevantes et un climat ®conomique difficile persistant, les nouveaux investisseurs d®cid¯rent lõarr°t de toutes les activit®s de 

lõentreprise. Lõarr°t concernait aussi le d®veloppement de Blender. Bien quõil y ait eu des d®fauts ®vidents dans la version de 

Blender dõalors, tels quõune architecture logicielle interne complexe, des fonctionnalit®s inabouties et une interface graphique 

non conventionnelle, le soutien enthousiaste de la communaut® dõutilisateurs et des clients qui avaient achet® Blender 

Publisher persuada Ton de ne pas laisser le logiciel sombrer dans lõoubli. Comme la cr®ation dõune autre soci®t® avec un 

nombre suffisant de d®veloppeurs nõ®tait pas faisable, Ton Roosendaal cr®a une organisation ̈ but non lucratif, la Blender 

Foundation, en mars 2002. 

 

Le but premier de la Blender Foundation ®tait de trouver un moyen de continuer ̈ d®velopper et ̈ promouvoir Blender dans 

le cadre dõun projet communautaire open source. En juillet 2002, Ton r®ussit ̈ convaincre les investisseurs de NaN sur le projet 

g®nial de la Blender Foundation pour rendre le logiciel Blender open source. La campagne òFree Blender (Lib®rez Blender)ó a 

cherch® ̈ r®unir la somme de 100.000 û pour que la Fondation puisse racheter les droits du code source de Blender et les 

droits de propri®t® intellectuelle aux investisseurs de NaN et remettre subs®quemment Blender ̈ la communaut® de lõopen 

source. Avec un groupe de volontaires enthousiastes, parmi lesquels plusieurs ex-employ®s de NaN, une campagne de lev®e 

de fonds a ®t® lanc®e pour òLib®rez Blenderó. ë la surprise et ̈ la satisfaction g®n®rales, la campagne a atteint lõobjectif de 

100.000 û en seulement sept petites semaines. Le dimanche 13 octobre 2002, Blender est remis ̈ la communaut® sous les 

termes de la GNU GPL (GNU General Public License). Le d®veloppement de Blender se poursuit depuis lors, conduit par une 

®quipe de b®n®voles d®vou®s du monde entier, sous la houlette de son cr®ateur, Ton Roosendaal. 

 

Versions majeures et dates importantes 

 

Le d®part ! 

 

https://opensource.org/
https://www.gnu.org/licenses/gpl.html
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¶ 1.00 ð Janvier  1994 : Blender en développement au studio dõanimation NeoGeo. 

¶ 1.23 ð Janvier 1998 : version SGI publi®e sur le Web, IrisGL. 

¶ 1.30 ð Avril 1998 : versions Linux et FreeBSD, port sur OpenGL et X11. 

¶ 1.3x ð Juin 1998 : cr®ation de NaN. 

¶ 1.4x ð Septembre 1998 : sortie des versions Sun et Linux Alpha. 

¶ 1.50 ð Novembre 1998 : premier manuel publi®. 

¶ 1.60 ð Avril 1999 : C-key (nouvelles fonctionnalit®s derri¯re un verrou, $95), sortie de la version Windows. 

¶ 1.6x ð Juin 1999 : sortie des versions BeOS et PPC. 

¶ 1.80 ð Juin 2000 : fin de la C-key : Blender redevient totalement gratuit. 

¶ 2.00 ð Ao¾t 2000 : moteur 3D interactif et en temps r®el. 

¶ 2.10 ð D®cembre 2000 : nouveau moteur, prise en charge des ph®nom¯nes physiques et du langage Python. 

¶ 2.20 ð Ao¾t 2001 : syst¯me dõanimation de personnages. 

¶ 2.21 ð Octobre 2001 : lancement de Blender Publisher. 

¶ 2.2x ð D®cembre 2001 : version macOS. 

 

Blender devient Open Source 

 

13 octobre 2002 : 

Blender devient Open Source, 1st Blender Conference. 

2.25 ð Octobre 2002 : 

Blender Publisher devient librement t®l®chargeable, et la branche exp®rimentale de Blender est cr®®e, un terrain de jeu pour 

codeurs. 

2.26 ð F®vrier 2003 : 

La premi¯re version v®ritablement libre de Blender. 

2.27 ð Mai 2003 : 

La deuxi¯me version libre de Blender. 

2.28x ð Juillet 2003 : 

https://code.blender.org/2013/12/how-blender-started-twenty-years-ago/
https://download.blender.org/release/Publisher2.25/
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Premi¯re version de la s®rie 2.28x. 

2.30 ð Octobre 2003 : 

Pr®version de lõinterface utilisateur de la 2.3x pr®sent®e ̈ la seconde conf®rence Blender. 

2.31 ð Décembre 2003 : 

Mise ̈ jour vers la version stable 2.3x du projet de lõinterface utilisateur. 

2.32 ð Janvier 2004 : 

Refonte en profondeur des capacit®s du moteur de rendu interne. 

2.33 ð Avril 2004 : 

Retour du Moteur de jeu, ambient occlusion, nouvelles textures proc®durales. 

2.34 ð Août 2004 : 

Interactions de particules, cartographie UV LSCM, int®gration YafRay fonctionnelle, plis pond®r®s dans les surfaces de 

subdivision, ombrages en rampe, OSA complet, et bien dõautres. 

2.35 ð Novembre 2004 : 

Une nouvelle version pleine dõam®liorations : object hooks, curve deforms et curve tapers, particle duplicators et plus encore. 

2.36 ð Décembre 2004 : 

Une version de stabilisation, beaucoup de travail dans les coulisses, des am®liorations de cartographie normale et de 

d®placement. 

2.37 ð Juin 2005 : 

Outils de transformation et widgets, corps souples (softbodies), champs de force, d®flexions, surfaces de subdivision 

incr®mentale, ombres transparentes, et rendu parall®lis® (multi-threaded). 

2.40 ð Décembre 2005 : 

Reprise compl¯te de armature system, shape keys, fur with particles, fluids, et rigid bodies. 

2.41 ð Janvier 2006 : 

Beaucoup de corrections, et quelques fonctionnalit®s du Moteur de jeu. 

2.42 ð Juillet 2006 : 

La publication des nodes, Array modifier, vector blur, nouveau moteur de physique, rendu, lip sync, et beaucoup dõautres 

fonctionnalit®s. Cõest la version qui a suivi le Projet Orange. 

https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-230/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-231/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-232/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-233/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-234/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-235a/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-236/
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-237a/
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.40
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.41
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.42
https://orange.blender.org/
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2.43 ð Février 2007 : 

Maillages multi-r®solution, textures UV multi-couches, images multi-couches et rendu et cuisson multi-passes, sculpture, 

retopologie, plusieurs cache suppl®mentaires, distorsion et filtrage des nïuds, am®liorations de la mod®lisation et de 

lõanimation, meilleure peinture avec plusieurs pinceaux, particules fluides, objets proxy , R®®criture du s®quenceur et 

texturation UV de post-production. 

2.44 ð Mai 2007 : 

La grande nouveaut®, en effet, en plus de lõajout de deux nouveaux modifiers (modificateurs) et la r®apparition de versions 

pour les syst¯mes dõexploitation 64 bits, ®tait lõint®gration de subsurface scattering (transluminescence), simulant la dispersion 

de la lumi¯re sous la surface des objets organiques et mous. 

2.45 ð Septembre 2007 : 

Correction de bogues s®rieux, et r®solution de quelques probl¯mes de performance. 

2.46 ð Mai 2008 : 

La version Peach (P°che) a ®t® le r®sultat du travail acharn® de plus de 70 d®veloppeurs, fournissant des am®liorations pour 

offrir les cheveux et la fourrure, un nouveau syst¯me de particules, une navigation am®lior®e dans les images, cloth, un cache 

pour les ph®nom¯nes physiques continu et non intrusif, des am®liorations du rendu des r®flexions, AO, le cache de rendu, un 

mesh deform modifier pour la simulation de muscles et autres, une meilleure prise en charge de lõanimation via les outils 

dõarmature et le drawing et le skinning de contraintes, un action editor en couleurs et bien plus encore. Cõest la version qui 

contient les r®sultat du Projet P°che (en). 

2.47 ð Août 2008 : 

Version de correction de bogues. 

2.48 ð Octobre 2008 : 

La version Apricot (Abricot) : shaders GLSL cools, am®lioration des lumi¯res et du moteur de jeu, snap (collage), sky simulator 

(simulateur de ciel), modificateur Shrinkwrap et am®liorations de lõ®dition Python. Cõest la version qui contenait les r®sultats 

du Project Apricot. 

2.49 ð Juin 2009 : 

Textures bas®es sur les nïuds, armature sketching (appel® Etch-a-Ton), am®lioration des op®rations bool®ennes sur les 

maillages, la prise en charge du JPEG2000, la projection painting pour la transformation directe dõimages en mod¯les, et un 

https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.43
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-244/index.html
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-245/index.html
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.46
https://peach.blender.org/
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.47
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-248/index.html
https://apricot.blender.org/
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.49
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catalogue de scripts Python appr®ciable. Les am®liorations du moteur de jeu incluent les textures vid®o (qui vous permettent 

de lire des films dans un jeu), la mise ̈ jour du moteur de physique Bullet, le rendu dome (fish-eye (ïil de poisson)), et plus 

dõappels disponibles dans lõAPI du moteur de jeu. 

 

Blender 2.5x ð La R®®criture ! 

 

2.5x ð De 2009 à août 2011 : 

Cette s®rie pr®sente trois pr®versions (de Alpha 0 en novembre 2009 jusquõ¨ Beta en Juillet 2010) et trois versions stables (2.57 

- avril 2011 ̈ 2.59 - ao¾t 2011). Cõ®tait un des plus importants projets de d®veloppement de Blender, avec une r®®criture totale 

du logiciel, avec de nouvelles fonctions, une refonte du gestionnaire de fen°tres interne et du syst¯me de gestion 

dõ®v®nements, dõoutils et de donn®es, et une nouvelle API Python. La version finale de ce projet a ®t® Blender 2.59 en ao¾t 

2011. 

 

Blender 2.6x ̈ 2.7x ð Am®liorations et stabilisation 

 

2.60 ð Octobre 2011 : 

Internationalisation de lõinterface utilisateur, am®liorations du syst¯me dõanimation et du moteur de jeu, des modificateurs de 

groupe de poids de sommet, de lõaudio et de la vid®o 3D et des corrections de bogues. 

2.61 ð Décembre 2011 : 

Le moteur de rendu Cycles a ®t® ajout® au trunk, le suivi de la cam®ra a ®t® ajout®, une peinture dynamique pour modifier les 

textures avec contact / approximation de maillage, le modificateur Ocean pour simuler lõoc®an et lõ®cume, de nouveaux 

modules compl®mentaires, des corrections de bugs et plus dõextensions ajout®es pour lõAPI de Python. 

2.62 ð Février 2012 : 

La biblioth¯que Carve a ®t® ajout®e pour am®liorer les op®rations bool®ennes, la prise en charge du suivi des objets a ®t® 

ajout®e, le modificateur Remesh a ®t® ajout®, de nombreuses am®liorations dans le GE, les matrices et les vecteurs de lõAPI 

Python ont ®t® am®lior®s, ainsi que de nouveaux modules compl®mentaires et de nombreuses corrections de bogues. 

2.63 ð Avril 2012 : 

https://www.blender.org/download/releases/#25-series-2009-2011
https://archive.blender.org/www/development/release-logs/blender-256-beta
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.60
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.61
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.62
https://code.google.com/archive/p/carve/
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.63
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Bmesh a ®t® fusionn® avec le tronc, avec une prise en charge compl¯te des polygones ̈ n c¹t®s, sculpter le masquage, une 

cam®ra panoramique pour les cycles, des textures dõenvironnement de boule miroir et des textures de pr®cision flottante, des 

calques de masque de calque de rendu, lõocclusion ambiante et lõaffichage dans la fen°tre des images dõarri¯re-plan et des 

calques de rendu . De nouveaux modules compl®mentaires dõimportation et dõexportation ont ®t® ajout®s et 150 corrections 

de bogues. 

2.64 ð Octobre 2012 : 

Un ®diteur de masque a ®t® ajout®, ainsi quõun suivi de mouvement am®lior®, OpenColorIO, des am®liorations de Cycles, des 

am®liorations du s®quenceur, de meilleurs outils de maillage (Inset et Bevel ont ®t® am®lior®s), de nouveaux nïuds de keying, 

un masquage de sculpture, des am®liorations pour Collada, un nouveau modificateur Skin, un nouveau back-end pour les 

nïuds de compositing, et la correction de nombreux bugs. 

2.65 ð Décembre 2012 : 

Am®liorations de fire et smoke, anisotropic shader pour le moteur Cycles, am®liorations des modificateurs, outil bevel incluant 

maintenant rounding, nouveaux modules compl®mentaires, et plus de 200 corrections de bogues. 

2.66 ð Février 2013 : 

Topologie dynamique, simulation de corps rigide, am®liorations de lõinterface utilisateur et de la convivialit® (y compris la prise 

en charge de lõaffichage de la r®tine), Cycles prend d®sormais en charge les cheveux, lõoutil Bevel prend d®sormais en charge 

le biseautage de sommet individuel, nouveau Cache de maillage modificateur et le nouveau modificateur UV Warp, nouveau 

solveur de fluide de particules SPH. Plus de 250 corrections de bogues. 

2.67 ð Mai 2013 : 

Freestyle a ®t® ajout®, am®liorations du syst¯me de peinture, subsurface scattering pour Cycles, biblioth¯que Ceres dans le 

motion tracker, de nouveaux nïuds Python personnalis®s, de nouveaux outils de mod®lisation de maillage, meilleure prise en 

charge du texte UTF-8 et am®liorations dans les £diteurs de texte, de nouveaux modules compl®mentaires pour lõimpression 

3D, plus de 260 corrections de bogues. 

2.68 ð Juillet 2013 : 

Outils de mod®lisation, trois nouveaux nïuds dans Cycles, grosse am®lioration dans le motion tracker, les scripts Python et les 

contr¹leurs sont d®sactiv®s par d®faut au chargement de fichiers pour des raisons de s®curit®, et plus de 200 bogues corrig®s. 

2.69 ð Octobre 2013 : 

https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.64
https://archive.blender.org/wiki/2015/index.php/Dev:Ref/Release_Notes/2.65
https://www.blender.org/download/releases/2-66
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/modifiers/modify/mesh_cache.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/modifiers/modify/uv_warp.html
https://www.blender.org/download/releases/2-67
https://www.blender.org/download/releases/2-68
https://www.blender.org/download/releases/2-69/
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Encore plus dõoutils de mod®lisation, Cycles am®lior® dans beaucoup de domaines, plane tracking est ajout® ̈ motion tracker, 

meilleure prise en charge dõimport/export de FBX, et plus de 270 bogues corrig®s. 

2.70 ð Mars 2014 : 

Cycles obtient la prise en charge volum®trique de base sur le CPU, plus dõam®liorations du motion tracker, deux nouveaux 

modificateurs de mod®lisation, quelques am®liorations dans la coh®rence de lõUI, et plus de 560 corrections de bogues. 

2.71 ð Juin 2014 : 

La prise en charge du flou de mouvement de d®formation et du feu/fum®e est ajout®e ̈ Cycles, les menus d®roulants de 

lõinterface graphique sont maintenant glissables. Il y a des optimisations de performance pour le mode sculpture, de nouveaux 

types dõinterpolation pour lõanimation, nombreuses am®liorations pour le Moteur de jeu, et plus de 400 corrections de bogue. 

2.72 ð Octobre 2014 : 

Cycles obtient le support de volume et SSS sur le GPU, les menus radiaux sont ajout®s et les infobulles grandement am®lior®es, 

lõoutil de mod®lisation dõintersection est ajout®, nouveau nïud Sun Beam pour le compositeur, Freestyle fonctionne 

maintenant avec Cycles, le flux de travail de peinture de texture est am®lior®, et plus de 220 corrections de bogues. 

2.73 ð Janvier 2015 : 

Cycles re­oit une prise en charge volum®trique am®lior®e, une mise ̈ jour majeure de grease pencil, la version de Windows 

re­oit les Input Method Editors (IMEs) et des am®liorations g®n®rales de painting, de Freestyle, de Sequencer et des modules 

compl®mentaires. 

2.74 ð Mars 2015 : 

Prise en charge de custom normals, du viewport compositing et des am®liorations de hair dynamics. 

2.75 ð Juillet 2015 : 

Pipeline st®r®o/multi-vues int®gr®. Modificateur de Smooth Corrective et nouveau graphique de d®pendance de 

d®veloppement. 

2.76 ð Novembre 2015 : 

Prise en charge de Pixar OpenSubdiv, augmentation de performance pour Viewport et Navigateur de fichiers, node auto-offset, 

et un text effect strip pour le S®quenceur. 

2.77 ð Mars 2016 : 

Prise en charge de OpenVDB pour la mise en cache des simulations de fum®e/volum®triques, Subsurface Scattering de Cycles 

https://www.blender.org/download/releases/2-70/
https://www.blender.org/download/releases/2-71/
https://www.blender.org/download/releases/2-72
https://www.blender.org/download/releases/2-73/
https://www.blender.org/download/releases/2-74/
https://www.blender.org/download/releases/2-75/
https://www.blender.org/download/releases/2-76/
https://www.blender.org/download/releases/2-77/
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am®lior®, Grease pencil stroke sculpting et flux de travail am®lior®, et gestion de biblioth¯que remani®e pour g®rer les blocs de 

donn®es manquants et supprim®s. 

2.78 ð Septembre 2016 : 

Prise en charge de Cycles pour les images st®r®o sph®riques pour la VR, Grease Pencil fonctionne de mani¯re plus comparable 

aux autres logiciels de dessin 2D, prise en charge de lõimport/export dõAlembic, et des am®liorations pour Bendy Bones pour 

un rigging plus facile et plus simple. 

2.79 ð Septembre 2017 : 

Nouvelles fonctions de Cycles : Denoising, Shadow catcher, et new Principled shader. Dõautres am®liorations concernent Grease 

Pencil et Alembic. La prise en charge des mod¯les dõapplication est aussi ajout®e. 

 

Blender 2.8 ð UI repens®e 

 

2.80 ð Juillet 2019 : 

Une interface utilisateur (UI) totalement repens®e pour une navigation plus ais®e, une vue am®lior®e, des gizmos, et des outils. 

Avec EEVEE, un nouveau moteur de rendu en temps r®el bas® sur la physique est cr®®. Le Grease Pencil a fait lõobjet dõune 

refonte majeure et est ̈ pr®sent un syst¯me complet de dessin 2D et dõanimation. En rempla­ant les anciens layers, les 

collections sont un moyen puissant pour organiser les objets. Autres am®liorations : Cycles, Modelisation, Animation, 

Import/Export, Dependency Graph. 

2.81 ð Novembre 2019 : 

Outils de sculpture remani®s, rendu acc®l®r® Cycles OptiX, d®bruitage, nombreuses am®liorations EEVEE, remplacements de 

biblioth¯ques, am®liorations de lõinterface utilisateur et bien plus encore. 

2.82 ð Février 2020 : 

Prise en charge de UDIM et de USD, Mantaflow pour les fluides er la simulation de fum®e, IA pour le d®bruitage, am®liorations 

du Crayon gras, et plus encore. 

2.83 ð Juin 2020 : 

Inspection de la sc¯ne de r®alit® virtuelle de la Vue 3D, nouveau type dõobjet de volume, ®chantillonnage adaptatif des cycles, 

r®duction du bruit de la fen°tre des cycles, am®liorations de la sculpture, et bien plus encore. 

https://www.blender.org/download/releases/2-78/
https://www.blender.org/download/releases/2-79/
https://www.blender.org/download/releases/2-80
https://www.blender.org/download/releases/2-81/
https://www.blender.org/download/releases/2-82/
https://www.blender.org/download/releases/2-83/
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Blender 2.9 ð Am®liorations 2.8 

 

2.90 ð Août 2020 : 

Texture du ciel am®lior®e, flou de mouvement dõEEVEE, am®liorations de la sculpture, interface utilisateur des modificateurs 

remani®e, outils de mod®lisation am®lior®s et flou de mouvement plus rapide dans Cycles. 

2.91 ð Novembre 2020 : 

Am®liorations dóOutliner, recherche de propri®t®s, am®liorations des op®rations de maillage bool®ens, des courbes 

dõanimation, des objets volumiques et de lõaffichage, et des outils de sculpture plus raffin®s. 

2.92 ð Février 2021 : 

Nïuds de g®om®trie, outil dõajout de primitive, am®liorations de la sculpture, ®dition de courbe Grease Pencil, pr®calcul Cycles 

des couleurs des sommets, simulations de fluides APIC, am®liorations du s®quenceur vid®o et bien plus encore. 

2.93 ð Juin 2021 : 

Nouveaux nïuds de g®om®trie, am®liorations de la sculpture, modificateur Grease Pencil Line Art ainsi que dõautres 

am®liorations, un DOF am®lior® pour le moteur de rendu Eevee, un flux de travail Cryptomatte repens®, et plus encore. 

 

Blender 3.0 ð Optimisation des performances 

 

3.0 ð Décembre 2021 

Ajout du navigateur dõassets, Cycles X, attributs Eevee, nouveaux nïuds de g®om®trie, mise ̈ jour de lõanimation, 

am®liorations des dessins au trait Grease Pencil, biblioth¯que de poses, Open Image Denoising 2 ̈ 8 fois plus rapide, prise en 

charge suppl®mentaire dõAMD sur Linux. 

3.1 ð Mars 2022 

Am®liorations majeures des nuages de points, prise en charge du GPU Cycles Apple Metal, prise en charge du GPU Subdivision, 

lõ®diteur dõimages g¯re les images plus grandes, gains de performances majeurs pour les nïuds de g®om®trie, recherche 

contextuelle des nïuds de g®om®trie. 

3.2 ð Juin 2022 

Groupes de lumi¯re pour Cycles, v®ritables caustiques Shadow, flou de mouvement du volume, am®liorations GLTF, rendu GPU 

https://www.blender.org/download/releases/2-90/
https://www.blender.org/download/releases/2-91/
https://www.blender.org/download/releases/2-92/
https://www.blender.org/download/releases/2-93/
https://www.blender.org/download/releases/3-0/
https://www.blender.org/download/releases/3-1/
https://www.blender.org/download/releases/3-2/
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AMD sous Linux, peinture en mode sculpture, prise en charge des images WEBp. 

3.3 ð Septembre 2022 

Nouvel objet cheveux, nïuds UV proc®duraux, ombre et contour de dessin au trait, prise en charge du rendu Intel GPU via 

oneAPI et am®liorations des remplacements de biblioth¯que. 

3.4 ð Décembre 2022 

Guidage des chemins Cycles, am®liorations du masquage automatique de la sculpture, encore plus de nïuds de g®om®trie 

et am®liorations de lõ®dition UV et prise en charge de Wayland sous Linux. 

3.5 ð Mars 2023 

Nouveaux assets g®n®rateurs de cheveux, cartes de d®placement vectoriel pour la sculpture, fen°tre compositeur et lumi¯re 

Cycle. 

https://www.blender.org/download/releases/3-3/
https://www.blender.org/download/releases/3-0/
https://www.blender.org/download/releases/3-5/
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ë propos des logiciels libres et de la licence GPL 
 

 
 

Quand on entend òlogiciel libreó, la premi¯re chose qui vient ̈ lõesprit pourrait °tre ògratuitó. Alors que cõest habituellement 

vrai, le terme òlogiciel libreó tel quõutilis® par la Free Software Foundation (initiateurs du projet GNU et cr®ateurs de la GNU 

General Public License (licence publique g®n®rale GNU)) porte le sens de òlibre comme dans libert®ó plut¹t que ògratuitó. Le 

logiciel libre dans ce sens est un logiciel que vous °tes libre dõutiliser, copier, modifier, et redistribuer, sans limite. Il faut savoir 

que la plupart des licences de logiciels propri®taires ne vous autorisent quõune seule installation et vous interdisent toute copie 

et consultation du code source. Les logiciels libres offrent une libert® incroyable ̈ lõutilisateur final. Comme le code source est 

visible par tous, les bogues ont beaucoup plus de chance dõ°tre rep®r®s et corrig®s. 

 

Quand un programme est distribu® sous la GNU General Public License (licence GPL) : 

 

¶ Vous avez le droit dõutiliser le programme ̈ nõimporte quelle fin. 

¶ Vous avez le droit de modifier le programme et acc®der ̈ son code source. 

¶ Vous avez le droit de copier et distribuer le programme. 

¶ Vous avez le droit dõam®liorer le programme, et publier vos propres versions. 



22 

En ®change de ces droits, vous avez quelques responsabilit®s si vous distribuez un logiciel sous licence GPL. Ces responsabilit®s 

sont con­ues pour pr®server vos libert®s et celles des autres : 

 

¶ Vous devez fournir une copie de la licence GPL avec le programme, afin que les b®n®ficiaires soient inform®s de leurs 

droits li®s ̈ cette licence. 

¶ Vous devez inclure le code source ou faire en sorte quõil soit disponible gratuitement. 

¶ Si vous modifiez le code et distribuez la version modifi®e, vous devez mettre vos modifications sous licence GPL (ou une 

licence compatible). 

¶ Vous ne pouvez restreindre lõoctroi de licence du programme hors des termes de la GPL (vous ne pouvez pas transformer 

un programme sous GPL en un produit propri®taire). 

 

Pour de plus amples informations sur la licence GPL, vous pouvez consulter le site web du projet GNU (en). 

 

Remarque 

 

La licence GPL sõapplique uniquement au programme Blender et pas aux ïuvres que vous cr®ez avec. Pour plus dõinformations, 

consultez la licence de Blender (en). 

 

https://www.gnu.org/licenses/licenses.html#GPL
https://www.blender.org/about/license/
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La communaut® Blender 
 

Le fait que Blender soit disponible gratuitement depuis sa cr®ation, m°me lorsque quõil ®tait un code propri®taire, a contribu® 

consid®rablement ̈ lõadoption de Blender par la communaut®. Une vaste communaut® dõutilisateurs, stable et active, sõest 

rassembl®e autour de Blender depuis 1998. Celle-ci a montr® son soutien ̈ Blender en 2002 quand elle a aid® ̈ rassembler 

100 000 û en sept semaines pour permettre ̈ Blender de devenir un logiciel libre sous la licence GNU GPL (en). 

 

Sites ind®pendants 

 

Il existe plusieurs sites ind®pendants (en) tels que des forums, des blogs, des sites de nouvelles et de tutoriaux consacr®s ̈ 

Blender. 

 

Un des plus importants forums communautaires est Blender Artists (en) ; les utilisateurs sõy rassemblent pour partager leurs 

cr®ations, avoir des retours, demander de lõaide ou offrir la leur et discuter de Blender en g®n®ral. 

 

Obtenir de lõaide 

 

La communaut® de Blender est un de ses plus grands atouts, donc en dehors de ce manuel dõutilisation, il existe de nombreuses 

fa­ons dõobtenir de lõaide de la part dõautres utilisateurs, comme Blender Chat, Stack Exchange et Reddit. 

 

Pour les studios et les organisations, il existe un Enterprise support et pour les studios qui cherchent ̈ ajouter Blender ̈ leur 

pipeline, Blender Studio contient de la documentation et du mat®riel de formation sur ce sujet. Si vous pensez avoir trouv® un 

probl¯me avec Blender, veuillez rapporter un bug. 

 

Plus de d®tails sur lõassistance se trouvent dans cette page. 

 

https://www.gnu.org/licenses/gpl.html
https://www.blender.org/community/
http://blenderartists.org/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/about/community.html#blender-chat
https://blender.stackexchange.com/
https://www.reddit.com/r/blender/
https://www.blender.org/support/
https://studio.blender.org/
https://projects.blender.org/blender/blender/issues/new?template=.gitea%2fissue_template%2fbug.yaml
https://www.blender.org/support/
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D®veloppement 

 

Blender ®tant open source, il accueille le d®veloppement par des b®n®voles. La communication entre les d®veloppeurs se fait 

principalement via trois plateformes : 

 

¶ Le système projects.blender.org 

¶ Communauté des développeurs 

¶ Discussion en ligne (voir ci-dessous) 

 

Si vous souhaitez participer au d®veloppement de Blender, consultez la page Impliquez-vous. 

 

Blender Chat 

 

Pour une discussion en temps r®el, nous avons blender.chat qui utilise Blender ID pour lõauthentification. 

Vous pouvez joindre ces canaux : 

 

¶ #today pour obtenir des r®ponses de la communaut®. 

¶ #blender-coders o½ les d®veloppeurs discutent du d®veloppement de Blender. 

¶ #python pour le support des d®veloppeurs utilisant lõAPI Python. 

¶ #docs pour une discussion en rapport avec la documentation de Blender. 

 

Autres liens utiles 

 

¶ FAQ de Blender (en) (Puis-je utiliser Blender commercialement ? Quõest-ce que GPL/GNU ? ê) 

¶ Fichiers de démonstration  et de dõ®valuation (benchmark) 

¶ Pour les développeurs Demandez-nous nõimporte quoi ! 

https://projects.blender.org/
https://devtalk.blender.org/
https://www.blender.org/get-involved/
https://blender.chat/
https://id.blender.org/
https://blender.chat/channel/today
https://blender.chat/channel/blender-coders
https://blender.chat/channel/python
https://blender.chat/channel/docs
https://www.blender.org/support/faq/
https://www.blender.org/download/demo-files/
https://developer.blender.org/docs/handbook/new_developers/faq/
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Installation de Blender 
 

Blender est publi® approximativement tous les trois mois. Vous pouvez vous tenir inform® des derniers changements via les 

release Remarques (Remarques de version). 

 

Exigences Syst¯me 

 

Blender est disponible pour le t®l®chargements sous Windows, macOS et Linux. V®rifiez toujours que les pilotes graphiques 

sont ̈ jour et que OpenGL est bien support®. Blender a une s®rie d'exigences minimales et recommand®es ; aussi assurez-

vous que celles-ci soient remplies avant de tenter dõinstaller Blender. 

 

La prise en charge dõautres mat®riels tels que les tablettes graphiques et les souris 3D sont abord®e plus loin dans 

Configuration mat®rielle. 

 

T®l®chargement de Blender 

 

Blender propose une vari®t® de packages binaires diff®rents en fonction de leur niveau de stabilit®. Chaque package est un 

compromis entre les nouvelles fonctionnalit®s et la stabilit®. Le package qui vous convient d®pend de vos exigences en mati¯re 

de fonctionnalit®s les plus r®centes ou de stabilit®. Un studio, par exemple, peut souhaiter avoir un support ̈ long terme, tandis 

quõun amateur peut souhaiter des fonctionnalit®s plus r®centes, tandis que dõautres peuvent simplement vouloir tester les 

fonctionnalit®s ̈ venir. Chaque package d®crit ci-dessous a quelque chose qui convient ̈ chacun. 

 

Version Stable 

 

Un package contenant les derni¯res fonctionnalit®s et consid®r® comme stable et sans r®gressions. Une nouvelle version stable 

est disponible tous les quatre mois environ. 

https://www.blender.org/features/releases/
https://www.blender.org/download/requirements/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html
https://www.blender.org/download/


26 

Assistance à long terme 

 

Un package con­u pour les projets de longue dur®e n®cessitant une version tr¯s stable de Blender. Les versions LTS sont 

support®es pendant deux ans et ne comporteront aucune nouvelle fonctionnalit®, modification dõAPI ou am®lioration. Une 

nouvelle version dõassistance ̈ long terme est disponible chaque ann®e. 

 

Daily Builds 

 

Cõest une distribution mise ̈ jour quotidiennement pour inclure les changements en cours de d®veloppement les plus r®cents. 

Ces versions ne sont pas test®es aussi soigneusement que la version stable, et peuvent casser, bien quõelles soient des versions 

officielles et habituellement pas hautement exp®rimentales. 

 

Remarque 

 

Le code source de Blender est disponible librement pour faire r®f®rence ou pour Construire ̈ partir de la source. Bien que les 

utilisateurs normaux ne soient pas suppos®s compiler Blender, ceci a des avantages : 

 

¶ Blender est toujours ̈ jour. 

¶ Il permet lõacc¯s ̈ toute version ou branche o½ une fonctionnalit® est en cours de d®veloppement. 

¶ Il peut °tre librement personnalis®. 

 

La proc®dure pour installer un programme binaire, que ce soit la toute derni¯re version stable ou une construction journali¯re, 

est la m°me. Suivez les ®tapes pour votre syst¯me dõexploitation. 

 

Remarque 

 

Blender nõa pas de syst¯me de mise ̈ jour int®gr®. Cela signifie que vous devrez mettre ̈ jour Blender vous-m°me en suivant 

https://www.blender.org/download/
https://builder.blender.org/download/
https://wiki.blender.org/wiki/Building_Blender
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les ®tapes de mise ̈ jour d®crites dans les sections ci-dessous. 

 

GUIDES D'INSTALLATION 

 

¶ Installation sous Linux 

¶ Installation sous macOS 

¶ Installation sous Windows 

¶ Installation depuis Steam 

 

fŰƚƣċũũċƣŔŸŰШƚŸƨƚШxŔŰƨǂ 
 

Consultez la page T®l®chargement de Blender pour conna´tre la configuration minimale requise et les diff®rentes versions 

disponibles pour Blender (si vous ne lõavez pas encore fait). 

 

Installation depuis blender.org 

 

T®l®chargez La version Linux pour votre architecture et d®compressez le fichier ̈ lõendroit d®sir® (ex. ~/software ou /usr/local). 

Blender peut maintenant °tre lanc® en double-cliquant sur lõex®cutable. 

En utilisant cette m®thode dõinstallation, il est possible dõavoir plusieurs versions de Blender install®es. 

Pour faciliter lõacc¯s, vous pouvez configurer votre syst¯me en ajoutant une entr®e de menu ou un raccourci pour Blender. 

Vous pouvez ®galement associer les fichiers blend ̈ Blender afin que, une fois s®lectionn®s dans le Navigateur de fichiers, ils 

sõouvrent automatiquement dans Blender. Ces r®glages se trouvent typiquement en combinaison avec les r®glages du 

Gestionnaire de fen°tres (Gnome ou KDE.) 

 

Installation avec le Gestionnaire de paquets 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/linux.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/macos.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/windows.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/steam.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/index.html
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Certaines distributions Linux peuvent avoir dans leurs d®p¹ts un paquet sp®cifique pour Blender. 

 

Lõinstallation de Blender via les m®canismes propres ̈ la distribution assure une coh®rence avec les autres paquets du syst¯me 

et peut fournir dõautres fonctionnalit®s (offertes par le gestionnaire de paquets), telles que le listage des paquets, les 

notifications de mise ̈ jour et une configuration automatique du menu. Mais soyez toutefois conscient que ces paquets 

peuvent °tre obsol¯tes en comparaison avec la derni¯re version officielle ou peuvent ne pas comprendre certaines 

fonctionnalit®s de Blender. Par exemple certaines distributions ne compilent pas Blender avec la prise en charge du rendu GPU 

Cycles, pour des raisons de licence ou pour dõautres raisons.. 

 

Sõil existe un paquet sp®cifique pour votre distribution, vous pouvez choisir ce qui est pr®f®rable et le plus pratique. Sinon le 

binaire officiel est disponible sur blender.org. 

 

Installation depuis Snap 

 

Snap est un gestionnaire de paquets universel con­u pour fonctionner sur un grand nombre de distributions. En supposant 

que snap est d®j¨ install®, Blender peut °tre install® par snap avec : 

 

snap install blender ðclassic 

 

Lõinstallation ̈ partir de cette m®thode pr®sente lõavantage que les mises ̈ jour de Blender sont automatiquement install®es. 

Blender depuis Snap devrait avoir une distribution plus coh®rente que les gestionnaires de paquets individuels. 

 

Lancement depuis le terminal 

 

Voir Lancement depuis le terminal. 

 

Graphics System (X11 & Wayland) 

https://www.blender.org/download/
https://snapcraft.io/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/command_line/launch/linux.html
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Blender prend en charge X11 et Wayland, voir Environnement de fenêtrage Linux pour plus de détails. 

 

£viter le conflit avec Alt+Souris 

 

Certains gestionnaires de fen°tres utilisent par d®faut Alt-LMB et Alt-RMB pour d®placer et redimensionner les fen°tres. 

Blender les utilise pour diverses op®rations, notamment : 

 

¶ Émuler une souris à 3 boutons. 

¶ Sélectionner Edge Loops. 

¶ Modifier  plusieurs propriétés à la fois. 

 

Pour acc®der ̈ lõensemble complet des fonctionnalit®s de Blender, vous pouvez modifier les param¯tres du gestionnaire de 

fen°tres pour utiliser la touche Meta ̈ la place (®galement appel®e touche Super ou Windows) : 

 

Gnome 

 

Entrez la commande suivante dans la ligne de commande (effective ̈ la prochaine connexion de lõutilisateur) : 

 

gsettings set org.gnome.desktop.wm.preferences mouse-button-modifier '<Super>' 

 

KDE 

 

System Settings  Window Management  Window Behavior  Window Actions, intervertir la touche òAltó et la touche òMetaó. 

 

Mise ̈ jour sous Linux 

 

Sous Linux, il existe diff®rentes fa­ons de mettre ̈ jour Blender. Cette section couvre les approches les plus courantes. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/linux_windowing_environment.html#linux-windowing-environment
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html#bpy-types-preferencesinput-use-mouse-emulate-3-button
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/meshes/selecting/loops.html#bpy-ops-mesh-loop-multi-select
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/keymap/introduction.html#keymap-common-properties
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Mise ̈ jour depuis blender.org 

 

Lorsquõune mise ̈ jour de Blender est publi®e, elle peut °tre t®l®charg®e directement sur le site web de Blender et install®e en 

suivant les ®tapes d®crites dans la section Installer ̈ partir de blender.org. 

 

Mise ̈ jour ̈ partir dõun gestionnaire de paquets 

 

De nombreuses distributions Linux proposent des paquets pour Blender, qui peuvent °tre install®s ̈ lõaide du gestionnaire de 

paquets de la distribution. Apr¯s lõinstallation, Blender peut °tre mis ̈ jour en suivant les m°mes ®tapes que la mise ̈ jour de 

toute autre application. 

 

Voir aussi 

 

La page Defaults de lõ®cran dõaccueil pour des informations sur les param®trages dõimportation des versions pr®c®dentes de 

Blender et sur dõautres param®trages rapides. 

 

fŰƚƣċũũċƣŔŸŰШƚŸƨƚШůċĦ§É 
 

Consultez la page T®l®chargement de Blender pour conna´tre la configuration minimale requise et les diff®rentes versions 

disponibles pour Blender (si vous ne lõavez pas encore fait). 

 

Installer avec DMG 

 

Les versions de Blender pour macOS sont distribu®es sous forme dõimage disque (fichiers dmg). Pour monter lõimage disque, 

double-cliquez sur le fichier dmg. Puis glissez Blender.app dans le dossier Applications. 

 

https://blender.org/download/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/linux.html#install-from-blender-org
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/defaults.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/index.html
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En fonction des pr®f®rences de votre Mac en mati¯re de s®curit® et de confidentialit®, avant dõouvrir Blender pour la premi¯re 

fois, macOS vous demandera votre accord. 

 

Astuce 

 

Comment faire une installation portable 

 

Pour conserver toutes les fichiers de configuration et les modules compl®mentaires install®s dans le paquet de lõapplication 

Blender, cr®ez un dossier nomm® config dans le dossier LOCAL. 

 

./Blender.app/Contents/Resources/4.1/config/ 

 

Mise ̈ jour sous macOS 

 

Sous macOS, il existe diff®rentes fa­ons de mettre ̈ jour Blender. Cette section couvre lõapproche la plus courante. 

 

Mise ̈ jour avec DMG 

 

Lorsquõune mise ̈ jour de Blender est publi®e, elle peut °tre t®l®charg®e directement sur le site web de Blender. Installez la 

nouvelle version en ®crasant lõactuel Blender.app dans le dossier Applications. Vous pouvez renommer Blender.app ou le placer 

dans un dossier diff®rent pour avoir plus dõune version ̈ la fois. 

 

Voir aussi 

 

La page Defaults de lõ®cran dõaccueil pour des informations sur les param®trages dõimportation des versions pr®c®dentes de 

Blender et sur dõautres param®trages rapides. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/blender_directory_layout.html#blender-directory-layout
https://www.blender.org/download/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/defaults.html
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fŰƚƣċũũċƣŔŸŰШƚŸƨƚШìŔŰĬŸƽƚ 
 

Consultez la page T®l®chargement de Blender pour conna´tre la configuration minimale requise et les diff®rentes versions 

disponibles pour Blender (si vous ne lõavez pas encore fait). 

 

T®l®chargez le fichier zip ou le fichier dõinstallation Windows. 

 

Installation ̈ partir du fichier dõinstallation Windows 

 

Le programme dõinstallation Windows vous permettra de choisir un dossier dõinstallation, cr®era une entr®e dans le menu 

D®marrer et les fichiers .blend seront associ®s ̈ Blender. Cela n®cessite des droits dõadministrateur. 

 

Installation ̈ partir du fichier zip 

 

Lors du choix du fichier zip, vous devez extraire manuellement Blender dans le dossier souhait® et dans lequel vous pourrez 

ensuite double-cliquer sur lõex®cutable pour lancer Blender. 

 

Aucun ®l®ment du menu D®marrer ne sera cr®® et aucune association de fichier .blend ne sera enregistr®e, mais il nõy a pas 

non plus besoin de droits dõadministrateur. Vous pouvez enregistrer manuellement lõassociation de fichiers en cliquant sur 

Make Default dans lõonglet Syst¯me des Pr®f®rences. Alternativement, vous pouvez ex®cuter blender -r depuis la Command 

Line. 

 

Astuce : Comment faire une installation portable 

 

Pour conserver toutes les fichiers de configuration et les modules compl®mentaires install®s dans le dossier de lõex®cutable, 

cr®ez un dossier nomm® config dans le dossier LOCAL du dossier d®zipp®. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/system.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/command_line/arguments.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/command_line/arguments.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/blender_directory_layout.html#blender-directory-layout
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Installation depuis le Microsoft Store 

 

Blender peut °tre install® ̈ partir du Microsoft Store en recherchant Blender dans le Microsoft Store et en lõinstallant. 

Blender peut maintenant °tre lanc® ̈ partir du menu D®marrer de Windows. 

 

Mise ̈ jour sous Windows 

 

Sous Windows, il existe diff®rentes fa­ons de mettre ̈ jour Blender. Cette section couvre les approches les plus courantes. 

 

Mise ̈ jour ̈ partir du fichier dõinstallation Windows 

 

Lorsquõune mise ̈ jour de Blender est publi®e, elle peut °tre t®l®charg®e directement sur le Blender website. Le programme 

dõinstallation Windows peut alors °tre lanc® pour installer la version de mise ̈ jour de Blender. Pour supprimer une version de 

Blender pr®c®demment install®e, utilisez les param¯tres de Windows ou le panneau de contr¹le pour d®sinstaller la version 

souhait®e. 

 

Mise ̈ jour ̈ partir du fichier zip 

 

Lorsquõune mise ̈ jour de Blender est publi®e, elle peut °tre t®l®charg®e directement ̈ partir du site web de Blender et extraite 

dans le dossier souhait®, o½ vous pouvez double-cliquer sur lõex®cutable pour lancer Blender. Pour plus dõinformations sur la 

cr®ation dõune version portable de Blender, voir la section Installation ̈ partir dõun fichier Zip. 

 

Remarquez que vous nõavez pas ̈ ®craser votre installation existante de Blender. Il est parfaitement possible dõavoir plusieurs 

versions install®es c¹te ̈ c¹te. 

 

Mise ̈ jour ̈ partir de Microsoft Store 

 

https://www.blender.org/download/
https://blender.org/download/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/windows.html#install-from-zip
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Lorsquõune mise ̈ jour pour Blender est disponible au Microsoft Store, elle est t®l®charg®e et install®e automatiquement. 

 

Voir aussi 

 

La page Par d®faut de lõ®cran dõaccueil pour des informations sur les param®trages dõimportation des versions pr®c®dentes de 

Blender et sur dõautres param®trages rapides. 

 

fŰƚƣċũũċƣŔŸŰШĬĲƓƨŔƚШÉƣĲċů 
 

Steam est une plateforme de distribution de logiciels. Blender peut °tre t®l®charg® et mis ̈ jour en utilisant le client Steam en 

suivant les ®tapes d®crites ci-dessous sous Linux, macOS ou Windows. 

 

T®l®chargez le client Steam pour votre syst¯me dõexploitation. Une fois install®, ouvrez le client et loggez-vous ̈ votre compte 

Steam, ou cr®ez-en un si vous nõen avez pas encore. Une fois connect®, allez ̈ lõonglet Store, cherchez òBlenderó, et appuyez 

sur le bouton dõinstallation vert. Blender devrait ̈ pr®sent °tre disponible dans lõonglet Library du client Steam. 

 

Voir aussi 

 

Lors de lõinstallation de Blender depuis Steam sous Linux ou Windows, lõextension de nom de fichier .blend ne sera pas 

automatiquement associ®e ̈ Blender. Pour associer les fichiers blend ̈ Blender, voir les processus d®crits dans les pages 

dõinstallation Linux et Windows. 

 

Mise ̈ jour avec Steam 

 

Quand une mise ̈ jour de Blender est disponible sur Steam, Steam mettra ̈ jour automatiquement Blender pour vous. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/defaults.html
https://store.steampowered.com/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/linux.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/installing/windows.html
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EŰƻŔƖŸŰŰĲůĲŰƣШĬĲШŉĲŰĶƣƖċŊĲШxŔŰƨǂ 
 

Sous Linux, Blender prend en charge ̈ la fois X11 et Wayland pour les versions officielles. 

 

Lorsque Wayland est d®tect®, ce sera le syst¯me pr®f®r®, sinon X11 sera utilis®. 

 

Indication 

 

L'óenvironnement de fen°trageó actuel est r®pertori® dans Fichier  A propos. 

 

X11 

 

Cõest lõenvironnement de fen°trage qui a ®t® le plus largement utilis® sur les syst¯mes Linux et Unix. 

Il nõy a pas de plans ̈ court terme pour d®pr®cier ou supprimer le support X11. 

 

Wayland 

 

La prise en charge de Wayland est un ajout plus r®cent, il peut donc y avoir des configurations qui nõont pas encore ®t® test®es. 

Veuillez signaler un bogue si vous rencontrez des probl¯mes. 

 

Blender a ®t® test® avec des compositeurs bas®s sur Gnome-Shell (mutter), KDE (plasma) et SWAY (wlroots). 

 

Exigences 

 

Gnome-Shell 
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Sous Gnome-Shell, la biblioth¯que libdecor est requise. Disponible sous forme de package sur la plupart des distributions 

Linux. 

 

Si la biblioth¯que nõest pas trouv®e, X11 sera utilis® comme solution de secours. 

 

 

Diagnostic des anomalies 

 

La sortie d®taill®e de Wayland peut aider ̈ retrouver les probl¯mes. Lancez Blender ̈ partir de la ligne de commande avec des 

arguments suppl®mentaires : 

 

Blenderõs Wayland Logging 

 

blender --log "ghost.wl.*" --log-level 2 

 

Wayland Built-In Logging 

 

WAYLAND_DEBUG=1 blender 

 

Disable Wayland (forcing X11) 

 

WAYLAND_DISPLAY="" blender 

 

Disable libdecor (forcing borderless windows under Gnome-Shell) 

 

D®sinstalle libdecor, puis ex®cute Blender avec une variable dõaffichage X11 vide. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/command_line/launch/linux.html
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DISPLAY="" blender 

 

Variables dõenvironnement 

 

XCURSOR_THEME 

 

Le th¯me du curseur ̈ utiliser (doit faire r®f®rence ̈ un curseur install® localement). 

 

XCURSOR_SIZE 

 

La taille du curseur, par d®faut ̈ 28, vous souhaiterez peut-°tre augmenter la taille sur les ®crans Hi-DPI. 

 

Limitations connues 

 

Gnome Shellõs Fractional Scaling (before version 44) 

 

Les versions de Gnome-Shell ant®rieures ̈ 44 ne prennent pas enti¯rement en charge la mise ̈ lõ®chelle fractionnaire. 

Lõutilisation de fractionnaire sous les anciennes versions de Gnome-Shell peut entra´ner des probl¯mes tels quõune petite taille 

de curseur. 

 

NVidia GPU 

 

Actuellement, les pilotes NVidia ne prennent pas enti¯rement en charge les fonctionnalit®s n®cessaires ̈ Wayland. Les 

probl¯mes graphiques et le scintillement sont des probl¯mes courants. Dans certains cas, il peut y avoir des plantages au 

d®marrage. Ce nõest pas sp®cifique ̈ Blender, donc les utilisateurs de NVidia peuvent vouloir utiliser X11 jusquõ¨ ce que la 

prise en charge des pilotes sõam®liore. 

 

https://projects.blender.org/blender/blender/issues/105895
https://projects.blender.org/blender/blender/issues/105895
https://projects.blender.org/blender/blender/issues/103999
https://projects.blender.org/blender/blender/issues/103999
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Comparaison des fonctionnalit®s 

 

Fonctionnalit® X11 Wayland Remarques 

Smooth Scroll ṍ ṉ D®filement fluide avec les track-pads. 

Multi-Touch Gestures ṍ ṉ 
Prise en charge du trak-pad et de la tablette pour 

pinch pour zoomer, panoramiquer et orbiter. 

Reliable Cursor Warping ṍ *1 ṉ 
La d®formation du curseur est utilis®e lors de la transformation 

transformer et orbiter autour de la fen°tre par ex. 

Window Positioning ṉ ṍ *2 
N®cessaire pour faire glisser entre les fen°tres et 

restaurer des positions de la fen°tre lors du chargement du fichier. 

 

Dõautres fonctionnalit®s que les deux syst¯mes prennent en charge telles que Hi-DPI, la souris 3D, lõentr®e des tablettes,ê etc. 

ont ®t® exclues de cette liste. 

 
*1 Dans X11 le mouvement du curseur rapide peut quitter les limites de la fen°tre pendant que le curseur est saisi (par exemple, 

en se transformant). 

 
*2 Wayland ne prend pas en charge la d®finition de la position de la fen°tre, car il sõagit dõune d®cision de conception, et il est 

peu probable que ce soit pris en charge (voir les probl¯mes de position 

 <https://projects.blender.org/blender/blender/issues/98928>. 
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Configuration de Blender 
 

fŰƣƖŸĬƨĦƣŔŸŰ 
 

Voici quelques pr®f®rences que vous pourriez souhaiter configurer initialement. Voir la section Pr®f®rences pour la liste 

compl¯te des param¯tres disponibles. 

 

Langue 

 

Activer £dition  Pr®f®rences  Interface  Traduction et choisir la Langue et ce qui est ̈ traduire dans Infobulles, Interface, 

Rapports et Nouvelles donn®es. 

 

Voir Traduction pour plus de détails. 

 

Entr®e 

 

Si vous avez un clavier compact sans pav® num®rique distinct, activez Pr®f®rences  Entr®e  Clavier  £muler le pav® 

num®rique. Cela vous donne les raccourcis de la vue 3D r®guli¯rement utilis®s sur le pav® num®rique. 

 

Si vous nõavez pas de bouton central de la souris, vous pouvez activer Pr®f®rences  Entr®e   Souris  £muler une souris ¨ trois 

boutons. Cela vous permet de maintenir la touche Alt ou OSKey enfonc®e tout en faisant glisser avec la souris, pour orbiter. 

 

Voir Préférences concernant les saisies pour plus de détails. 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/interface.html#prefs-interface-translation
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
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Fichiers et chemins dõacc¯s 

 

Dans Pr®f®rences  Chemins de fichiers vous pouvez d®finir les options telles que lõ®diteur dõimage (GIMP, Kritaê) et le lecteur 

dõanimation ̈ utiliser. 

 

Le Dossier temporaire d®finit lõemplacement o½ sont enregistr®s les fichiers tels que les rendus temporaires et les sauvegardes 

automatiques. 

 

Astuce 

 

// au d®but dõun chemin dõacc¯s dans Blender repr®sente le dossier du fichier .blend actuellement ouvert, utilis® comme 

r®f®rence pour les chemins dõacc¯s relatifs. 

 

Voir Préférences concernant les fichiers pour plus de détails. 

 

Sauvegarde et chargement 

 

Si vous faites confiance ̈ la source de vos fichiers .blend, vous pouvez activer lõex®cution automatique des scripts Python. 

Cette option est destin®e ̈ vous prot®ger des scripts Python malveillants dans les fichiers .blend que vous avez re­us de 

quelquõun dõautre. De nombreux utilisateurs activent cette option, car les plates-formes avanc®es ont tendance ̈ utiliser des 

scripts quelconques. 

 

Voir la pr®f®rence Enregistrer et ouvrir  Lancement auto des scripts Python. 

 

  

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/blender_directory_layout.html#temp-dir
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/file_paths.html
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9ŸŰǯŊƨƖċƣŔŸŰШĬĲƚШƓĳƖŔƓőĳƖŔƕƨĲƚ 
 

Affichages 

 

Un affichage full HD ou sup®rieur est recommand®. Les configurations multi-®cran sont prises en charge, et les espaces de 

travail peuvent °tre configur®s pour sõ®tendre sur plusieurs ®crans. 

 

 
Exemple de la prise en charge multi-®cran de Blender. 
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Dispositifs de saisie 

 

Blender prend en charge divers types de dispositifs de saisie : 

 

¶ Clavier (recommand® : clavier avec pav® num®rique, la disposition de clavier anglais fonctionne le mieux6) 

¶ Souris (recommand® : souris ¨ trois boutons avec molette) 

¶ Tablette graphique 

¶ Touchpad 

¶ Dispositifs NDOF (aussi connus comme souris 3D) 

 

Remarque 

 

Si vous nõavez pas de bouton central ¨ votre souris ou de pav® num®rique, vous pouvez les ®muler dans 

les Pr®f®rences dõentr®e. 

 

Souris 

 

£mulation du bouton de la souris 

 

Si vous nõavez pas de souris ¨ 3 boutons, vous aurez besoin de lõ®muler en cochant lõoption dans Pr®f®rences. 

Le tableau suivant montre les combinaisons utilis®es : 

 

Souris ¨ 3 boutons  LMB  MMB  RMB 

Souris ¨ 2 boutons  LMB  Alt-LMB  RMB 

 

 
6 Affirmation aussi gratuite que erron®e (toutes les remarques sont de lõauteur du pr®sent document PDF). 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
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LMB : left Mouse Button (bouton de gauche de la souris) 

RMB : Right Mouse Button (bouton de droite de la souris) 

MMB : Middle Mouse Button (molette des souris ¨ trois boutons) 

 

Clavier 

 

£mulation du pav® num®rique 

 

Si vous nõavez pas de pav® num®rique sur le c¹t® de votre clavier, vous pouvez en ®muler un. Vous pouvez alors utiliser la 

rang®e de chiffres en haut du clavier ¨ la place, mais vous nõaurez plus acc¯s aux fonctions originales de ces touches (telles 

que la commutation entre la s®lection de sommet/ar°te/face en Mode £dition). 

 

Voir aussi 

 

En savoir plus sur l'émulation du pavé numérique dans les Préférences. 

 

Claviers non anglais 

 

Si vous utilisez un clavier avec une disposition non anglaise, vous pouvez toujours b®n®ficier du passage ¨ la disposition 

britannique ou am®ricaine tout en travaillant avec Blender. 

 

Remarque 

 

Vous pouvez ®galement changer la configuration du clavier ¨ partir des Pr®f®rences. Cependant, ce manuel suppose que vous 

utilisez la disposition de clavier par d®faut. 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
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Tablette graphique 

 

Les tablettes graphiques peuvent °tre utilis®es pour offrir une m®thode plus traditionnelle de contr¹le du curseur de la souris 

en utilisant un stylo. Ceci peut contribuer ¨ une exp®rience plus famili¯re pour les artistes qui ont lõhabitude de peindre et de 

dessiner avec des outils similaires, ainsi quõoffrir des contr¹les suppl®mentaires comme la sensibilit® ¨ la pression. 

 

Remarque 

 

Si vous utilisez une tablette graphique et que la sensibilit® ¨ la pression ne fonctionne pas correctement, essayez de placer le 

pointeur de souris dans la fen°tre de Blender et ensuite d®branchez/rebranchez la tablette. Ceci peut r®soudre le probl¯me. 

 

Pav® tactile 

 

Les commandes du pav® tactile sont disponibles sur Windows, macOS et Linux avec Wayland. Si vous travaillez depuis un 

ordinateur portable sans souris, vous pouvez ®muler des commandes ¨ lõaide de gestes multi-touch avec le pav® tactile depuis 

les Pr®f®rences. 

 

Gestes multi-touch pris en charge 

  

Geste Effet 

Panoramique Maintenir la touche Maj enfonc®e tout en faisant glisser deux doigts sur le pad. 

Zoom Maintenir la touche Ctrl ou OSKey tout en faisant glisser deux doigts sur le pad. 

Orbite Faire glisser deux doigts sur le pad. 

£muler le clic droit Appuyer deux doigts sur le pad. 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
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NDOF (souris 3D) 

 

Les souris 3D ou les p®riph®riques NDOF sont du mat®riel que vous pouvez utiliser pour parcourir une sc¯ne dans Blender. 

Actuellement, seuls les p®riph®riques fabriqu®s par 3Dconnexion sont pris en charge. Ces appareils vous permettent dõexplorer 

une sc¯ne et de rendre Fly/Walk Navigation plus facile ¨ contr¹ler. Le p®riph®rique NDOF peut °tre configur® 

dans Pr®f®rences. Ces param¯tres sont ®galement accessibles directement ¨ lõaide du bouton NDOFMenu du p®riph®rique 

NDOF. 

 

Voir aussi 

 

Voir Pr®f®rences des entr®es pour plus dõinformations sur la configuration des p®riph®riques. 

 

R®alit® Virtuelle 

 

Les visiocasques (HMD) permettent de placer les utilisateurs dans un environnement virtuel interactif. Attach®s sur la t°te, ils 

d®tectent les mouvements de la t°te pour projeter un monde en apparence environnant sur de petits ®crans devant les yeux 

de lõutilisateur. Si le syst¯me fonctionne bien, ils vivent lõenvironnement virtuel comme sõils ®taient r®ellement dedans. 

 

Plateformes prises en charge 

 

La prise en charge de la r®alit® virtuelle dans Blender est impl®ment®e via le standard OpenXR multi-plateforme. 

  

Ce standard est nouveau et par cons®quent sa prise en charge est encore limit®e. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/navigate/walk_fly.html#dview-fly-walk
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html#editors-preferences-input-ndof
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/input.html
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Plateformes compatibles OpenXR. 

  

Plateforme Syst¯me dõexploitation Remarques 

HTC Vive Cosmos Windows Aperçu du développeur  

HTC Vive Focus 3 Windows Aperçu du développeur  

Monado  GNU/Linux Non recommand® pour un usage g®n®ral. 

Meta (formerly Oculus)  

(Rift and Quest) 

Windows N®cessite la mise ¨ jour du logiciel Oculus v31. Lien Oculus requis 

pour la qu°te. 

SteamVR Windows, GNU/Linux N®cessite SteamVR 1.16 ou sup®rieur. 

Varjo Windows ð 

Windows Mixed Reality Windows Requiert la version de Windows du 10 mai 2019 (1903). 

 

Prise en main 

 

Les paragraphes suivants d®crivent la mani¯re dont un visiocasque peut °tre configur® pour lõutilisation avec les plateformes 

prises en charge. Si ceci nõest pas fait, Blender va rapporter une erreur en cas de tentative de d®marrer une session de r®alit® 

virtuelle. 

 

HTC Vive Cosmos 

 

La plate-forme d®di®e ¨ HTC Vive Cosmos est actuellement destin®e aux d®veloppeurs et peut manquer de fonctionnalit®s 

trouv®es sur dõautres plates-formes. 

 

¶ Suivez les étapes des Vive Developer Forums. 

¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#htc-vive-cosmos
https://forum.htc.com/topic/9046-vive-openxr-support-for-vive-cosmos/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#htc-vive-focus-3
https://forum.htc.com/topic/9876-focus-3-openxr-support-status/page/3/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#monado
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#meta-formerly-oculus
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#steamvr
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#varjo
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#windows-mixed-reality
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#supported-platforms
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/hardware.html#supported-platforms
https://www.vive.com/eu/product/#cosmos%20series
https://forum.htc.com/topic/9046-vive-openxr-support-for-vive-cosmos/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
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HTC Vive Focus 3 

 

La plate-forme d®di®e ¨ HTC Vive Focus 3 est actuellement destin®e aux d®veloppeurs et peut manquer de fonctionnalit®s 

trouv®es sur dõautres plates-formes. 

 

¶ Suivez les étapes des Vive Developer Forums. 

¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

Monado 

 

Monado est une plateforme XR free and open source pour Linux. Elle nõest pas encore pr°te ¨ °tre utilis®e en production et 

ne doit °tre utilis®e quõ¨ des fins de test. 

 

¶ Les paquets sont disponibles pour les distributions suivantes : 

o Ubuntu (Eoan, Focal) 

o Debian (bullseye, sid) 

 

Pour les autres syst¯mes, il doit °tre compil® ¨ partir des sources, ce qui, dans ce cas, nõest pas recommand® aux personnes 

ayant peu dõexp®rience dans la compilation de logiciels. Pour cela suivez n®anmoins les Getting Started Guides de Monado. 

 

¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

Meta (formerly Oculus) 

 

Meta (formerly Oculus) fournit une prise en charge compl¯te dõOpenXR ¨ partir de la mise ¨ jour logicielle Oculus v31. 

 

¶ T®l®chargez et installez Oculus Rift/Oculus Link software. 

https://www.vive.com/eu/product/vive-focus3/overview/
https://forum.htc.com/topic/9876-focus-3-openxr-support-status/page/3/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
https://monado.dev/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/about/license.html
https://launchpad.net/~monado-xr/+archive/ubuntu/monado
https://packages.debian.org/bullseye/libopenxr1-monado
https://packages.debian.org/sid/libopenxr1-monado
https://gitlab.freedesktop.org/monado/monado/-/blob/main/README.md
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
https://www.meta.com/quest/
https://www.meta.com/quest/setup/
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¶ D®finissez Oculus comme environnement dõex®cution OpenXR actif via lõonglet General dans les param¯tres de 

lõapplication Oculus. 

 

 
 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/_images/getting-started_configuration_hardware_xr_runtime_oculus.jpg
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¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

SteamVR 

 

SteamVR fournit un support complet pour OpenXR ¨ partir de SteamVR 1.16. 

 

¶ D®finissez SteamVR comme environnement dõex®cution OpenXR actif via lõonglet Developer dans les param¯tres de 

SteamVR. 

 

 
 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
https://www.steamvr.com/
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¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

Remarque 

 

Lõenvironnement dõex®cution SteamVR peut ®galement °tre utilis® pour HMD HTC Vive Cosmos, Oculus et Windows Mixed 

Reality. 

 

Varjo 

 

Varjo inclut une prise en charge compl¯te dõOpenXR avec son logiciel requis Varjo Base. 

 

¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

Windows Mixed Reality 

 

Windows Mixed Reality offre une prise en charge compl¯te dõOpenXR. Pour v®rifier si un PC r®pond aux exigences pour 

ex®cuter le logiciel, Microsoft propose lõapplication Windows Mixed Reality PC Check. 

 

¶ Assurez-vous que la version 1903 de Windows 10 (mai 2019) est install®. 

¶ Si le syst¯me remplit toutes les conditions, le Mixed Reality Portal devrait d®j¨ °tre install®. Il est ®galement disponible 

dans le Microsoft Store. 

¶ Lancez le Mixed Reality Portal. Cliquez le bouton de menu ... dans le coin inf®rieur gauche. Dans le menu quõil ouvre, 

s®lectionnez Set up OpenXR. 

¶ Dans Blender, activez le module complémentaire VR Scene Inspection. 

 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
https://varjo.com/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
https://www.microsoft.com/windows/windows-mixed-reality
https://www.microsoft.com/en-us/p/windows-mixed-reality-pc-check/9nzvl19n7cnc
https://www.microsoft.com/en-us/p/mixed-reality-portal/9ng1h8b3zc7m
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/addons/3d_view/vr_scene_inspection.html
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Remarque 

 

Pour basculer vers Windows Mixed Reality ¨ partir dõun autre environnement dõex®cution OpenXR (par exemple, SteamVR), 

t®l®chargez les outils de d®veloppement OpenXR ¨ partir du Microsoft Store et d®finissez Windows Mixed Reality comme 

environnement dõex®cution actif. 

 

 

https://www.microsoft.com/en-us/p/openxr-developer-tools-for-windows-mixed-reality/9n5cvvl23qbt
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/_images/getting-started_configuration_hardware_xr_runtime_wmr.jpg
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éċũĲƨƖƚШƓċƖШĬĳŉċƨƣ 
 

Lorsque vous d®marrez Blender pour la premi¯re fois ou que vous le mettez ¨ jour vers une nouvelle version, la r®gion 

interactive de lõ®cran dõaccueil est remplac®e par quelques pr®f®rences initiales pour configurer la fa­on dont vous interagissez 

avec Blender. 

 

Remarque 

 

Ces options peuvent toujours être modifiées ultérieurement dans les Préférences. 

 

Importer les param¯tres existants 

 

Cõest ici que vous pouvez copier les param¯tres dõune ancienne version de Blender. Cela copiera les pr®f®rences et les fichiers 

de d®marrage de la version pr®c®dente de Blender, puis les chargera. 

 

Les param¯tres doivent °tre import®s des versions pr®c®dentes car les fichiers de configuration de chaque version de Blender 

sont stock®s dans des dossiers s®par®s. Reportez-vous ¨ la page Disposition des dossiers dans Blender pour conna´tre 

lõemplacement de ces dossiers. 

 

Si vous souhaitez repartir à zéro avec la nouvelle version, continuez vers Créer de nouveaux paramètres. 

 

Cr®er de nouveaux param¯tres 

 

Langue 

 

La langue utilis®e dans lõinterface utilisateur. La liste est divis®e en cat®gories qui d®terminent le degr® dõach¯vement des 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/splash.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/blender_directory_layout.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/defaults.html#create-new-settings
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traductions. Dõautres pr®f®rences linguistiques peuvent °tre d®finies dans la section Pr®f®rences de traduction. 

Raccourcis 

 

Des pr®r®glages pour la configuration du clavier par d®faut de Blender. Notez que ce manuel suppose que vous utilisez la 

configuration de clavier òBlenderó. 

 

Blender 

 

Voici la configuration de clavier par d®faut. Apprenez davantage sur cette configuration de clavier ici. 

 

Blender 2.7x 

 

Cette configuration de clavier est con­ue pour harmoniser les derni¯res versions de Blender et est destin®e aux personnes qui 

ont fait les mises ¨ jour du logiciel et qui ne veulent pas apprendre la configuration de clavier mise ¨ jour. 

 

Compatible avec lõIndustrie 

 

Cette configuration de clavier est con­ue pour correspondre aux logiciels de cr®ation courants et est destin®e aux personnes 

qui utilisent un grand nombre dõapplications de ce type. En savoir plus sur cette configuration de clavier ici. 

 

S®lectionner avec 

 

Contr¹le quel bouton de souris, le droit ou le gauche, est utilis® pour s®lectionner des ®l®ments dans Blender. 

 

Barre dõespace 

 

Contr¹le lõaction de la barre dõespace. Ces raccourcis et dõautres peuvent °tre modifi®s dans les pr®f®rences de la configuration 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/interface.html#prefs-interface-translation
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/keymap.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/keymap/blender_default.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/keymap/industry_compatible.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/keymap.html
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du clavier. 

 

Lecture 

 

D®marre la lecture sur la Timeline, cette option est excellente pour lõanimation ou lõ®dition de vid®o. 

 

Outils 

 

Ouvre la Barre dõoutils sous le curseur pour changer rapidement lõoutil actif. Cette option est excellente si vous faites beaucoup 

de mod®lisation ou de rigging. 

 

Recherche 

 

Ouvre le Menu de recherche. Cette option convient ¨ une personne qui ne conna´t pas encore Blender et qui nõest pas 

familiaris®e avec ses menus et ses raccourcis. 

 

Th̄me 

 

Choisissez pour Blender entre un th¯me clair ou un th¯me sombre. Les th¯mes peuvent °tre davantage personnalis®s dans 

les Pr®f®rences. 

 

Sauvegarder les nouveaux param¯tres 

 

Enregistre les paramètres définis ci-dessus et ouvre lõ£cran dõaccueil. 

 

Enregistrement des valeurs par d®faut 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/keymap.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/timeline.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/controls/templates/operator_search.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/themes.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/splash.html#splash
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Les pr®f®rences sont automatiquement sauvegard®es si elles ont ®t® chang®es. 

 

La modification du fichier de d®marrage par d®faut peut °tre effectu® via Fichier  Par d®faut  Enregistrer le fichier de 

d®marrage. Voir Fichier de d®marrage. 

 

Il existe deux zones o½ les r®glages par d®faut de Blender sont enregistr®s : 

 

Pr®f®rences 

 

Le fichier Pr®f®rences enregistre la configuration du clavier, le th¯me des modules compl®mentaires et dõautres options. 

 

Fichier de d®marrage 

 

Le Fichier de d®marrage enregistre la sc¯ne, les espaces de travail et la configuration de lõinterface utilisateur qui sont affich®s 

au d®marrage et lors de la cr®ation dõun nouveau fichier (Fichier  Nouveau). 

 

Charger les Param¯tres Usine 

 

Vous pouvez restaurer vos propres personnalisations aux valeurs par d®faut de Blender : 

 

Pr®f®rences 

 

Charger les pr®f®rences dõusine7 dans Préférences. 

 

Fichier de d®marrage et pr®f®rences 

 
7 Via lõic¹ne repr®sentant trois traits horizontaux en bas ¨ gauche de lõ®cran Pr®f®rences. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#startup-file
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/introduction.html#prefs-menu
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#startup-file
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/introduction.html#prefs-menu
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Fichier  Par d®faut  Charger les r®glages dõusine. 

 

Remarque 

 

Apr¯s le chargement des r®glages dõusine, les pr®f®rences ne seront pas sauvegard®es automatiquement. 

 

Voir Gestion des Préférences pour les détails. 

 

ÉǃƚƣĿůĲШĬќċŔĬĲ 
 

Blender poss¯de une s®rie dõoptions dõaide int®gr®es et bas®es sur le web. 

 

Infobulles 

 

 
Infobulle du s®lecteur de moteur de rendu dans lõ®diteur Info. 

 

Quand on passe le curseur de la souris au dessus dõun bouton ou un r®glage, apr¯s quelques instants, une infobulle appara´t. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/introduction.html#prefs-menu
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£l®ments 

 

Lõinfobulle contextuelle pourrait contenir certains de ces ®l®ments : 

 

Une courte description 

 

Des d®tails connexes selon le contr¹le. 

 

Raccourci 

 

Un raccourci clavier ou un raccourci souris associ® ¨ lõoutil. 

 

Valeur 

 

La valeur de la propri®t®. 

 

Biblioth¯que 

 

Le fichier source de lõobjet actif. Voir aussi Bibliothèques liées. 

 

D®sactiv® (rouge) 

 

La raison pour laquelle la valeur nõest pas ®ditable. 

 

Python 

 

Quand les Python Tooltips sont activés, une expression Python est affichée pour le scripting (habituellement un opérateur ou 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/interface.html#bpy-types-preferencesview-show-tooltips-python
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/scripting/index.html#scripting-index
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une propriété). 

 

Acc¯s contextuel au manuel 

 

R®f®rence 

 

Mode : Tous modes 

Menu : Menu contextuel  Manuel en ligne 

Raccourci : F1 

 

Vous pouvez obtenir de lõaide pour un outil ou un domaine ¨ partir de Blender. 

 

Faites ceci : passez le curseur sur lõoutil ou le bouton pour lequel vous avez besoin dõaide et utilisez le raccourci clavier ou 

lõ®l®ment du menu contextuel pour visiter les pages de ce manuel de r®f®rence depuis Blender. Cela ouvre une page Web 

relative au bouton sous le curseur, prenant en charge les boutons dõoutil et de valeur. 

 

Remarque 

 

Nous nõavons pas actuellement une couverture ¨ 100%. Vous pouvez voir une alerte dans lõen-t°te info si un outil nõa pas de 

lien vers le manuel. 

 

Dõautres fois, certains boutons peuvent renvoyer ¨ des sections plus g®n®rales de la documentation. 

 

Menu Help 

 

Liens Web 
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Les premi¯res options de ce menu fournissent des liens directs vers des sites Web en rapport avec Blender. Les m°mes liens 

peuvent aussi se trouver dans l'£cran dõaccueil. 

 

Manuel 

 

Ceci est un lien vers le Manuel officiel de Blender. 

 

Notes de version 

 

Lien vers les notes de version de la version actuelle de Blender. 

 

Tutoriels 

 

De nombreux tutoriels pour vous aider ¨ apprendre ¨ utiliser Blender. 

 

Support (assistance) 

 

Liens vers divers sites offrant ¨ la fois lõassistance communautaire et professionnelle. 

 

Communaut®s dõutilisateurs 

 

Listes dõun grand nombre de diff®rents sites communautaires et lieux de support. 

Signaler un bug 

 

Le Blender Bug Tracker (enregistrement obligatoire). 

 

Enregistrement des informations syst¯me 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/splash.html#splash
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/index.html
https://developer.blender.org/docs/release_notes/
https://www.blender.org/support/tutorials
https://www.blender.org/support
https://www.blender.org/community/
https://projects.blender.org/blender/blender/issues/new?template=.gitea%2fissue_template%2fbug.yaml
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Extrait les informations sur le syst¯me qui peuvent °tre utiles pour les rapports de bogue, lõinspection de la configuration ou 

le diagnostic de probl¯mes. 

 

Vous serez invit® ¨ enregistrer un fichier texte system-info.txt. 

 

Il contient les rubriques suivantes : 

 

Blender 

 

Cette section affiche la version de Blender, les d®tails concernant la configuration de construction, et le chemin dans lequel 

Blender est ex®cut®. 

 

Python 

 

La version et le chemin de votre installation Python. 

 

R®pertoires (Directories) 

 

Chemins utilis®s pour les scripts, les fichiers de donn®es, les pr®r®glages et les fichiers temporaires. 

Ces dossiers sont configur®s en utilisant lõ£diteur Préférences. 

 

OpenGL 

 

Affiche la version d'OpenGL, le nom du fabricant et les capacit®s de votre mat®riel et de votre pilote. 

 

Modules compl®mentaires activ®s (Enabled Add-Ons) 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/file_paths.html
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Liste des modules compl®mentaires actuellement utilis®s. 
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Interface de lõutilisateur 
 

fŰƣƖŸĬƨĦƣŔŸŰШċƨШƚǃƚƣĿůĲШĬĲШŉĲŰĶƣƖĲƚ 
 

Apr¯s le d®marrage de Blender et la cl¹ture de l'£cran dõaccueil, la fen°tre Blender devrait ressembler ¨ lõimage ci-dessous. 

 

 
La fen°tre de d®marrage par d®faut de Blender. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/splash.html#splash
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Lõinterface de Blender est divis®e en trois parties principales : 

 

¶ La Barre Sup®rieure, tout en haut, comprend le menu principal, qui est utilis® pour enregistrer, importer et exporter des 

fichiers, configurer les param¯tres et le rendu, entre autres fonctions. 

¶ Les Zones au milieu, qui constituent lõespace de travail principal 

¶ La Barre dõ®tat en bas, qui affiche des suggestions de raccourcis et des statistiques pertinentes. 

 

 
Disposition par d®faut de lõ®cran de Blender. Barre du haut (1), Zones (2,3,4) et Barre dõ®tat (5). 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/areas.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/status_bar.html
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Personnalisation 

 

Raccourcis clavier 

 

Blender fait ®galement un usage intensif des raccourcis clavier pour acc®l®rer le travail. Ceux-ci peuvent ®galement °tre 

personnalis®s dans Ensemble de raccourcis. 

 

Couleurs du th¯me 

 

Blender permet de modifier la plupart des param¯tres de couleur de son interface pour r®pondre aux besoins de lõutilisateur. 

Si vous constatez que les couleurs que vous voyez ¨ lõ®cran ne correspondent pas ¨ celles mentionn®es dans le manuel, il se 

peut que votre th¯me par d®faut ait ®t® modifi®. La cr®ation dõun nouveau th¯me ou la s®lection/modification dõun th¯me 

pr®existant peut se faire en ouvrant lõ®diteur Pr®f®rences et en cliquant sur lõonglet Th̄mes. 

 

Accessibilit® 

 

Blender propose plusieurs options de personnalisation de la visibilit®, notamment lõ®chelle de r®solution et la possibilit® de 

charger des polices personnalis®es. Ces param¯tres peuvent °tre configur®s dans les Pr®f®rences de lõInterface. 

 

 

FĦƖċŰШĬќċĦĦƨĲŔũ 
 

Au d®marrage de Blender, lõ®cran dõaccueil appara´t au centre de la fen°tre. Il contient les options pour cr®er de nouveaux 

projets ou pour ouvrir des fichiers .blend r®cemment ouverts. Une description plus d®taill®e se trouve ci-dessous. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/keymap.html#prefs-input-keymap-editor
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/interface.html
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£cran dõaccueil de Blender. 

 

Pour fermer lõ®cran dõaccueil et d®marrer un nouveau projet, cliquez nõimporte o½ en dehors de lõ®cran dõaccueil (mais ¨ 

lõint®rieur de la fen°tre de Blender) ou appuyez sur £chap. Lõ®cran dõaccueil va dispara´tre, r®v®lant lõ®cran par d®faut.  

 

Pour rouvrir lõ®cran de d®marrage, cliquez sur lõic¹ne Blender dans la barre sup®rieure et s®lectionnez £cran dõaccueil. 
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Remarque 

 

Au premier d®marrage de Blender ou lors de la mise ¨ jour vers une nouvelle version, la òr®gion interactiveó contient 

une m®thode de configuration rapide. 

 

£cran dõaccueil 

 

La partie sup®rieure de lõ®cran dõaccueil contient lõimage de d®marrage avec la version de Blender en haut ¨ droite. 

 

R®gion Interactive 

 

La r®gion interactive est la moiti® inf®rieure de lõ®cran dõaccueil. 

 

Nouveau fichier 

 

D®marrer un nouveau projet, bas® sur un mod¯le. 

 

Fichiers r®cents 

 

Vos fichiers blend les plus r®cemment ouverts. Ceci donne un acc¯s rapide et ais® ¨ vos projets r®cents. 

 

Ouvrir 

 

Permet lõouverture dõun fichier .blend existant. 

 

R®cup®rer la derni¯re session 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/configuration/defaults.html#splash-quick-start
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Blender va tenter de récupérer la dernière session en se basant sur les fichiers temporaires. Voir Récupération des données. 

 

Faire un don 

 

Ouvrir le site Web du Fonds de d®veloppement de Blender. 

 

Nouveaut®s 

 

Ouvrir les derni¯res notes de version. 

 

7ċƖƖĲШĬƨШőċƨƣ 
 

Menus 

 

 
Menu Blender 

 

£cran dõaccueil 

 

Ouvre l'®cran dõaccueil. 

 

ë propos de Blender 

 

Ouvre un menu affichant des informations suivantes sur Blender : 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/glossary/index.html#term-Session
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/troubleshooting/recover.html
https://fund.blender.org/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/splash.html#splash
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¶ Version: La version de Blender. 

¶ Date: Date ¨ laquelle Blender a ®t® compil®. 

¶ Empreinte: Le Hash Code GIT de la construction. Peut °tre utile de le donner au personnel de lõassistance lors du 

diagnostic dõun probl¯me. 

¶ Branche: Nom de branche optionnel. 

¶ Environnement des fen°tres: Sous Linux, cela affichera Wayland ou X11 en fonction de lõenvironnement de fen°trage 

sur lequel Blender sõex®cute. 

¶ Faire un don : Ouvre le site Web Development Fund. 

¶ Nouveaut®s: Ouvre les derni¯res notes de version. 

¶ Crédits  : Ouvre la page web des crédits. 

¶ Licence : Ouvre la page web de la licence. 

¶ Magasin Blender : Ouvre la page web du Blender Store. 

¶ Site de Blender : Ouvre le site web principal de Blender. 

 

Installer un patron dõapplication 

 

Installe un nouveau mod¯le dõapplication. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://fund.blender.org/
https://www.blender.org/about/credits/
https://www.blender.org/about/license/
https://store.blender.org/
https://www.blender.org/
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/app_templates.html#app-templates
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Menu Fichier 

 
Les options pour g®rer les fichiers sont : 

 

Nouveau Ctrl-N 

 

Efface la sc¯ne actuelle et charge le mod¯le dõapplication s®lectionn®. 

 

Ouvrir Ctrl-O 

 

Ouvrir un fichier .blend. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#bpy-ops-wm-open-mainfile
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Ouvrir r®cent Maj-Ctrl-O 

 

Affiche une liste des fichiers blend les plus r®cemment ouverts. Le survol des ®l®ments affichera un aper­u et des informations 

sur le fichier .blend. S®lectionner lõun des noms de fichiers dans la liste pour ouvrir ce fichier .blend. 

 

Nettoyer la liste des fichiers r®cents 

 

Supprime tous les ®l®ments de la liste. 

 

Recharger 

 

Rouvre le fichier actuel ¨ sa derni¯re version enregistr®e. 

 

R®cup®rer 

 

Derni¯re session 

 

Chargera un fichier-blend que Blender enregistre automatiquement juste avant de quitter. Cette option vous permet donc 

de r®cup®rer votre derni¯re session de travail, par exemple si vous avez arr°t® Blender par accident. 

 

Sauvegarde auto 

 

Ouvrira un fichier sauvegardé automatiquement par Blender pour le récupérer. 

 

Enregistrer Ctrl-S 

 

Sauvegarder le fichier .blend actuel. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#other-file-open-options
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/troubleshooting/recover.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/glossary/index.html#term-Session
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/troubleshooting/recover.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#bpy-ops-wm-save-mainfile
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Enregistrer Incr®mental Ctrl-Alt-S 

 

Enregistrer le fichier .blender actuel avec un nom incr®ment® num®riquement qui nõ®crase aucun fichier existant. 

 

Enregistrer sousê Maj-Ctrl-S 

 

Ouvre le Navigateur de fichiers pour sp®cifier le nom de fichier et lõemplacement de la sauvegarde. 

 

Enregistrer une copieê 

 

Sauvegarde une copie du fichier actuel. 

 
Lierê 

 

Lie au fichier courant les donn®es dõun fichier-blend externe (biblioth¯que). Lõ®dition de ces donn®es nõest possible que dans 

la biblioth¯que externe. Link et Append sont utilis®s pour charger uniquement les ®l®ments s®lectionn®s ¨ partir dõun autre 

fichier. Voir Biblioth¯ques li®es. 

 

Ajouterê 

 

Ajoute les donn®es dõun fichier-blend externe ¨ la sc¯ne actuelle. Les nouvelles donn®es sont copi®es depuis le fichier externe 

et compl¯tement dissoci®es (non-li®es ¨) de celui-ci. 

Aper­u des donn®es 

 

Outils pour gérer les aperçus de blocs de données. 

 
 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#bpy-ops-wm-save-mainfile
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#bpy-ops-wm-save-mainfile
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/previews.html
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Importer 

 

Blender peut utiliser des informations stock®es dans divers fichiers de format diff®rent, cr®®s par dõautres programmes 

graphiques. Voir Import/Export. 

 

Exporter 

 

Normalement vous sauvegardez votre travail dans un fichier .blend, mais vous pouvez exporter tout ou partie de votre travail 

dans un format qui peut °tre trait® par dõautres programmes graphiques. Voir Import/Export. 

 
Donn®es externes 

 

Les donn®es externes, telles que les images de texture et dõautres ressources, peuvent °tre stock®es dans le fichier .blend 

(compress®) ou sous forme de fichiers s®par®s (d®compress®s). Blender garde une trace de toutes les ressources 

d®compress®es via un chemin relatif ou absolu. Voir compresser ou d®compresser des donn®es externes. 

 

Empaqueter automatiquement les ressources 

 

Cette option active la compression de fichier. Si elle est activ®e, chaque fois que le fichier .blend est enregistr®, tous les fichiers 

externes seront enregistr®s (compress®s) dans celui-ci. 

 

Empaqueter les ressources 

 

Empaqueter tous les fichiers externes utilis®s dans le fichier .blend. 

 

D®paqueter les ressources 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/import_export.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/import_export.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/packed_data.html#pack-unpack-data
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D®baller dans des fichiers externes tous les fichiers empaquet®s dans ce fichier .blend. 

 

Empaqueter les biblioth¯ques li®es 

 

Marque tous les fichiers de biblioth¯que li®s dans le fichier .blend actuel comme compress®s. Lõemballage r®el se produira lors 

de la prochaine sauvegarde du fichier .blend. 

 

D®paqueter les biblioth¯ques li®es 

 

D®compresse tous les fichiers de biblioth¯que li®s utilis®s ¨ partir de ce fichier .blend.  

 

Rendre tous les chemins relatifs 

 

Tous les chemins vers les fichiers externes deviennent des chemins relatifs vers le fichier .blend actuel. 

 

Rendre tous les chemins absolus 

 

Rend absolus tous les chemins vers les fichiers externes (les chemins absolus ont un chemin complet depuis la racine du 

syst¯me). 

 

Signaler les fichiers manquants 

 

Cette option est tr¯s utile pour v®rifier sõil existe des liens vers des fichiers d®ball®s qui nõexistent plus. Apr¯s avoir s®lectionn® 

cette option, un message dõavertissement appara´tra dans lõen-t°te de lõ®diteur Info. Si aucun avertissement ne sõaffiche, il ne 

manquera aucun fichier externe. 

 

Trouver les fichiers manquants 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/open_save.html#files-blend-relative-paths
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Dans le cas o½ vous avez rompu des liens dans un fichier .blend, ceci peut vous aider ¨ r®soudre le probl¯me. Un Navigateur 

de fichiers appara´tra. S®lectionnez le dossier souhait® (ou un fichier dans ce r®pertoire), et une recherche sera effectu®e dans 

celui-ci, r®cursivement dans tous les sous-dossiers. Tous les fichiers manquants trouv®s dans la recherche seront r®cup®r®s. 

Ces r®cup®rations seront effectu®es par des chemins absolus, donc si vous voulez avoir des chemins relatifs, vous devrez 

s®lectionner Rendre tous les chemins relatifs. 

 

Remarque 

 

Une recharge des fichiers r®cup®r®s peut °tre n®cessaire. Vous pouvez le faire un par un, ou vous pouvez enregistrer le fichier 

.blend et le recharger ¨ nouveau, afin que tous les fichiers externes soient recharg®s en une fois. 

 

Nettoyage 

 

Blocs de donn®es inutilis®s 

 

Supprimer les blocs de donn®es inutilis®s ¨ la fois du fichier .blend actuel et des Donn®es li®es (ne peut pas °tre annul®). Voir 

le Synoptique pour plus dõinformations. 

 

Blocs de donn®es inutilis®s, r®cursivement 

 

Supprimer tous les blocs de donn®es inutilis®s ¨ la fois du fichier .blend actuel et de toutes les Donn®es li®es, y compris les 

blocs de donn®es indirectement utilis®s, cõest-̈-dire ceux uniquement utilis®s par les blocs de donn®es inutilis®s. 

 

Blocs de donn®es li®es inutilis®s 

 

Supprimer les blocs de données inutilisés des Données liées uniquement. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/link_append.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/interface.html#bpy-ops-outliner-orphans-purge
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/link_append.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/link_append.html
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Blocs de donn®es li®es inutilis®s, r®cursivement 

 

Supprimer tous les blocs de donn®es inutilis®s des Donn®es li®es uniquement, y compris les blocs de donn®es indirectement 

utilis®s, cõest-̈-dire ceux utilis®s uniquement par les blocs de donn®es inutilis®s. 

 

Blocs de donn®es locaux inutilis®s 

 

Supprimer tous les blocs de donn®es inutilis®s uniquement du fichier .blend actuel. 

 

Blocs de donn®es locaux inutilis®s, r®cursivement 

 

Supprimer tous les blocs de donn®es inutilis®s uniquement du fichier .blend courant, y compris tous les blocs de donn®es 

indirectement utilis®s, cõest-̈-dire ceux utilis®s uniquement par les blocs de donn®es inutilis®s. 

 
Par d®faut 

 

Ce menu g¯re le fichier de d®marrage qui est utilis® pour enregistrer la sc¯ne, lõespace de travail et lõinterface affich®s par 

d®faut lors de la cr®ation dõun nouveau fichier. 

 

Initialement, ceci contient la sc¯ne de d®marrage incluse avec Blender. Peut °tre remplac®e par votre propre configuration 

personnalis®e. 

 

Enregistrer le fichier de d®marrage 

 

Enregistre le fichier .blend actuel comme fichier de d®marrage. 

 

Charger les r®glages dõusine 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/linked_libraries/link_append.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/startup_scene.html
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Restaure le fichier de d®marrage et les pr®f®rences par d®faut. 

 

Lorsquõune Mod¯les dõapplication (Templates) (mod¯les) est utilis®e, les op®rateurs suivants sont affich®s : 

 

Charger les r®glages dõusine de Blender 

 

Charge les param¯tres par d®faut aux param¯tres dõorigine de Blender sans les modifications apport®es ¨ partir du mod¯le 

dõapplication actuel. 

 

Charger les r®glages d'usine (nom du mod¯le d'application) 

 

Charge les param¯tres par d®faut sur le mod¯le dõapplication dõorigine. 

Voir aussi 

 

Gestion des Préférences. 

 
Quitter Ctrl-Q 

 

Ferme Blender. La sc¯ne en cours est sauvegard®e dans un fichier appel® òquit.blendó dans le r®pertoire temporaire de Blender 

(qui se trouve indiqu® dans lõonglet òChemins de fichiersó des Pr®f®rences). 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/advanced/app_templates.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/introduction.html#prefs-menu
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/file_paths.html
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Menu £dition 

 
Annuler Ctrl-Z 

 

Si vous souhaitez annuler votre derni¯re action, appuyez simplement sur Ctrl-Z. 

 

Refaire Maj-Ctrl-Z 

 

Pour annuler lõaction Annuler pr®c®dente, appuyez sur Maj-Ctrl-Z. 

 

Historique dõannulation 

 

Il existe un historique dõannulation des derni¯res actions effectu®es, enregistr® par Blender. 

 

Le haut de la liste correspond aux actions les plus r®centes. Une petite ic¹ne ð> un point rond, ¨ c¹t® de lõune des entr®es 

indique lõ®tat actuel. La restauration des actions ¨ lõaide de la fonction Historique dõannulation vous ram¯nera ¨ lõaction que 
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vous avez choisie. Tout comme la fa­on dont vous pouvez alterner entre reculer dans le temps avec Annuler puis avancer 

avec Refaire, vous pouvez parcourir la chronologie dõannulation autant que vous le souhaitez tant que vous nõeffectuez pas de 

nouvelle modification. Une fois que vous avez effectu® une nouvelle modification, lõhistorique dõannulation est tronqu® ¨ ce 

stade. La s®lection dõune des entr®es de la liste am¯ne lõ®tat actuel ¨ cette position. 

 

Ajuster la derni¯re op®ration 

 

Voir Annuler & Refaire. 

 

R®p®ter la derni¯re op®ration 

 

Voir Annuler & Refaire. 

 

Historique dõactions ¨ r®p®ter 

 

Voir Annuler & Refaire. 

 

Rechercher un menu 

 

Trouver un menu bas® sur son nom. 

 

Rechercher un op®rateur 

 

Exécuter un opérateur basé sur son nom (Developer Extras uniquement). 

 

Renommer lõ®l®ment actif 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/undo_redo.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/undo_redo.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/undo_redo.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/interface.html#bpy-types-preferencesview-show-developer-ui
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Renomme lõobjet ou le nïud actif ; voir lõoutil de renommage pour plus dõinformations. 

 

Renommer en masse 

 

Renomme plusieurs types de données à la fois ; voir Outil de renommage par lot  pour plus dõinformations. 

 

Verrouiller les objets dans les modes 

 

Emp°che la s®lection dõobjets qui sont dans un mode diff®rent de celui en cours. 

 

Remarque 

 

Cette option peut emp°cher les changements de mode accidentels, comme lorsque vous essayez de s®lectionner un os en 

Mode Pose pour lõanimer, mais que vous cliquez ¨ la place sur un morceau de d®cor dõarri¯re-plan (qui s®lectionnerait 

normalement ce morceau et passerait en Mode Objet). 

 

Il sera peut-°tre utile de d®sactiver Verrouiller les objets dans les modes, par exemple lors de la pond®ration dõobjets gr®®s (rig) 

ou de la sculpture/peinture o½ vous souhaitez intentionnellement basculer entre des objets dans diff®rents modes. 

 

Pr®f®rences Ctrl-Virgule 

 

Ouvre la Fenêtre des Préférences. 

 

 

 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/rename.html#tools-rename-active
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/files/blend/rename.html#bpy-ops-wm-batch-rename
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/index.html
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Menu Rendu 

 
Rendre lõimage F12 

 

Fait le rendu de la sc¯ne active ¨ la trame actuelle. 

 

Rendre lõanimation Ctrl-F12 

 

Fait le rendu de lõanimation de la sc¯ne active. 

 

Voir aussi 

 

¶ Le rendu dõanimations pour plus de détails. 

 

Rendre lõaudio 

 

Mixe lõaudio de la sc¯ne dans un fichier son. 

 

Voir aussi 

 

¶ Le rendu audio pour plus de détails. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/output/animation.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/output/audio/introduction.html
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Voir le rendu F11 

 

Affiche la fen°tre de rendu. (Appuyer ¨ nouveau pour revenir ¨ la fen°tre principale de Blender.) 

 

Voir lõanimation Ctrl-F11 

 

Lecture de lõanimation rendue dans un lecteur distinct. 

 

Voir aussi 

 

¶ Lecteur dõanimation pour plus de détails. 

¶ Préférences pour s®lectionner un lecteur dõanimation diff®rent de celui par d®faut. 

 

Verrouiller lõinterface 

 

Verrouille lõinterface lors du rendu pour donner plus de m®moire au moteur de rendu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/output/animation_player.html#bpy-ops-render-play-rendered-anim
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/file_paths.html#bpy-types-preferencesfilepaths-animation-player-preset
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Menu Fen°tre 

 
Nouvelle fen°tre 

 

Cr®er une nouvelle fen°tre en copiant la fen°tre actuelle. 

 

Nouvelle fen°tre principale 

 

Cr®er une nouvelle fen°tre avec ses propres espace de travail et s®lection de sc¯nes. 

 

(D®s)activer la fen°tre plein ®cran 

 

Commuter la fen°tre actuelle en plein ®cran. 

 

Espace de travail suivant 

 

Passer ¨ lõespace de travail suivant. 
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Espace de travail pr®c®dent 

 

Passer ¨ lõespace de travail pr®c®dent. 

 

Afficher la barre dõ®tat 

 

Indiquer si la Barre dõ£tat en bas de la fenêtre, doit être affiché. 

 

Enregistrer une capture dõ®cran 

 

Capturer une image de la fen°tre actuelle de Blender. Un navigateur de fichiers sõouvrira pour choisir o½ la capture dõ®cran 

sera enregistr®e. 

 

Enregistrer une capture dõ®cran (£diteur) 

 

Capture une image de lõ®diteur s®lectionn®. S®lectionner lõ®diteur en cliquant avec LMB8 dans sa zone apr¯s avoir ex®cut® 

lõop®rateur. Un navigateur de fichiers sõouvrira pour choisir o½ la capture dõ®cran sera enregistr®e. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
8 Souvenez-vous, Left Mouse Button, bouton de gauche de votre souris.  

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/status_bar.html
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Menu Aide 

 
Voir Menu Aide9. 

 

Les espaces de travail 

 

 
 

Ce groupe dõonglets est utilis® pour basculer entre les Espaces de travail, qui sont essentiellement des agencements de fen°tres 

pr®d®finis. 

 

Sc̄nes & Calques de vue 

 

 
 

Ces menus de bloc de données sont utilisés pour sélectionner la Scène active courante et le Calque de vue. 

 

 
9 On rappelle que è Support é est un anglicisme, dont la traduction exacte est è Assistance é. 

https://docs.blender.org/manual/fr/latest/getting_started/help.html#help-menu
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/workspaces.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/controls/templates/data_block.html#ui-data-block
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/scene/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/view_layers/index.html
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xĲƚШĲƚƓċĦĲƚШĬĲШƣƖċƻċŔũ 
 

Les espaces de travail sont essentiellement des dispositions de fen°tres pr®d®finies. Chaque espace de travail se compose dõun 

ensemble de zones contenant des ®diteurs et est orient® vers une t©che sp®cifique telle que la mod®lisation, lõanimation ou la 

cr®ation de scripts. Vous passerez g®n®ralement dõun espace de travail ¨ lõautre lorsque vous travaillerez sur un projet. 

 

 
Les espaces de travail se trouvent dans la barre sup®rieure. 

 

Contr¹les 

 

Onglets 

 

Cliquez sur les onglets pour basculer entre les espaces de travail. Vous pouvez ®galement utiliser les raccourcis clavier Ctrl-

PageUp et Ctrl-PageDown. Double-cliquez sur un onglet pour renommer lõespace de travail. 

 

Ajouter un espace de travail + 

 

Cliquez sur le bouton + pour ajouter un nouvel espace de travail. 

 

https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/interface/window_system/areas.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/editors/index.html
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Menu contextuel RMB10 

 
 

Le menu contextuel contient des options pour dupliquer, supprimer et r®organiser les espaces de travail. 

 

Espaces de travail par d®faut 

 

Le d®marrage par d®faut de Blender affiche lõespace de travail òLayoutó11 dans la zone principale.  

 

Cõest un espace de travail g®n®ral pour pr®visualiser votre sc¯ne et vos objets et contient les ®diteurs suivants : 

 

¶ Vue 3D (1 dans lõimage page suivante) 

¶ Synoptique (2) 

¶ Propriétés (3) 

¶ Timeline (4) 

 

 
10 Right Mouse Button (bouton droit de la souris lorsque son curseur est sur un nom dõespace de travail). 
11 Mise en page, non traduit dans le logiciel, donc non traduit dans ce document. 

https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/editors/3dview/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/editors/outliner/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/editors/properties_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/editors/timeline.html
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Disposition des espaces de travail dans Blender avec quatre ®diteurs. 

 

Blender a ®galement plusieurs autres espaces de travail par d®faut : 

 

Mod®lisation 

 

Pour la modification de la g®om®trie par des outils de mod®lisation. 

 

Sculpture 
















































