
 

Comment créer un objet avec Wing3D, UVMapper 
et SimPE 
Par TOTO & NONO  
 
 
Matériel requis :  
 

- SimPE (programme de créations Sims) 
http://sims.ambertation.de/en/download/realdownload/ 

- Wings3D (programme de création 3D)  
            http://www.wings3d.com/ 
            (Sur le site, choisissez dans la colonne de gauche le programme  
             adapté à votre système d’exploitation : Mac, Win(dows), Linux,…) 

- UVMapper (programme de mapping pour textures d’objets)  
            http://www.uvmapper.com/downloads.html 
            (Choisir la version “Classic for Mac” ou “Classic for Window”  
            selon votre système également)  

- PhotoShop ® ou PaintShop ® (programme de retouches d’images)  
PhotoShop (30 jours gratuits) 
http://www.01net.com/telecharger/windows/Multimedia/creation_graphique/fiches/24
035.html 
PaintShop (60 jours gratuits) 
http://www.01net.com/telecharger/windows/Multimedia/creation_graphique/fiches/27
6.html 

     - Le jeu « Les Sims 2 » et un tout petit peu de patience !...  
 
Temps estimé :  
 

Votre premier objet vous prendra sûrement du temps.  
Avec l’habitude, la création d’un objet standard prendra une heure environ.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
CREER UN OBJET 
 
Avant toute chose, nous conseillons de déplacer le dossier Donwloads car le temps de 
chargement est proportionnel au nombre de téléchargements.  
Ouvrir SimPE. Dans Extra puis Preference, puis SimPE Settings, changer la langue (cela  
ne change que le nom des objets et de quelques actions), puis cocher Advanced mode. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Télécharger le Nvidia DDS Utilities à cette adresse : 
http://developer.nvidia.com/object/dds_utilities.html 
Une fois téléchargé, installer le programme en double-cliquant dessus. 
Dans SimPE, cliquer sur Extra, Preferences, puis System Folders. Sur la dernière  
ligne, cliquer sur Browse et rechercher où se trouve le Nvidia DDS utilities.  
 

 
 
Aller sur le site de SimPE http://sims.ambertation.de/en/wp-register.php, 
Prendre un pseudo (username) et donner son adresse e-mail. Cliquer sur Register. 
Un e-mail vous est envoyé avec le mot de passe dans les minutes suivantes. 
Sur le site, se loguer. Cliquer sur Add Block puis encore sur Add block.  
Ce sont les numéros (Guids)  personnels attribués à chaque créateur pour que leurs  
objets ne rentrent pas en conflit avec les objets du jeu ou ceux d’autres créateurs. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
1/ Créer le nouveau fichier Package. 
 
 Ouvrir SimPE. Cliquer sur Tools, Object Creation, puis sur Object Workshop.  
 

 
 
Cliquer sur Start. 
 

 
 
 
 



 
Il faut ensuite attendre que la liste des objets apparaisse. Choisir dans la liste l’objet  
qui va être cloné. Prenons une chaise pour créer une chaise cube (ici, chaise en chêne 
séculaire). Cliquer ensuite sur Next. 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
=> Si la liste des objets n’apparaît pas ou si elle est incomplète :  
 
1/ Aller dans Extra, puis Preference. Vérifier  dans System Folders 
chacun des chemins :  
Dans Savegame, vous devez entrer l’adresse du dossier « Les Sims 2 » où se trouvent  
les dossiers Downloads et SavedSims. Dans « Sims 2 », l’adresse du dossier « Les Sims 2 » 
(normalement : C:\Program Files\EA GAMES\Les Sims 2). Dans « University »,  l’adresse  
de l’Add-on « University » et ainsi de suite.  
 

 
 
2/ Toujours dans Preference, cliquer sur File Table, puis sur Reset, et enfin sur Reload. 
 

 



 
3/ Cliquer sur SimPE Settings, puis sur Clear Cache.  
 
4/ Fermer SimPE, puis relancer-le. 
 
Reprenons :  
 
Dans le nouvel écran, sélectionner Clone dans Task avec le menu déroulant. 
Cliquer sur Start. Surtout ne rien cocher en dessous.  
 

 
 
Dans le nouvel écran, entrer le nouveau nom de l’objet dans Title,  
le nouveau prix dans Price et la description de l’objet.  
Cliquer sur Finish. 
 

 
 
 
 



 
Une nouvelle fenêtre appelée « Scenegraph Rename Wizard » s’ouvre. 
 

 
 
Changer le début du nom (ici « chairdiningclub ») par autre chose, puis cliquer sur Update.  
NE SURTOUT PAS COCHER LA CASE « UNIVERSITY READY» !  
Puis cliquer sur OK.  
 

 
 
Une nouvelle fenêtre s’ouvre, donner un nom au nouveau « package ». Enregistrer. 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Petite découverte de SimPE :  
 
Pour afficher les fichiers composant le .package, il faut d’abord cliquer dans Resource Tree 
sur le type de fichier, puis à droite sur le fichier recherché, les opérations se situent dans 
Plugin View. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Avant toute chose, cliquer en bas à gauche sur l’onglet Plugin. 
S’il n’existe pas, cliquer en haut sur l’icône représentant un cercle bleu avec une croix appelé 
Reset Layout. Vous serez alors directement sur l’onglet Plugin. 
Vérifier comment se compose le mesh, et quel est le rapport entre le mesh et la texture. 
Cliquer sur Geometric Data Container dans Resource Tree, puis à droite sur Geometric Data 
Container. Dans Plugin View, cliquer sur l’onglet 3D Mesh (appelé aussi 
cGeometryDataContainer). 
 
=> Si  SimPE vous envoie un message d’erreur concernant DirectX : 
 
Installer le programme qui se trouve à l’adresse  
http://sims.ambertation.de/files/mdxredist.msi. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Dans Models, il y a trois groupes qui composent le mesh :  

- Groundshadow : ce sont les ombres (ne pas s’en occuper). 
- Wood : qui correspond au cadre en bois 
- Main : qui est le coussin  

On peut se rendre compte de cela en cliquant sur Preview et en cochant  
ou décochant les groupes. 
 

 
 
Cocher les cases correspondant au groupe qui ne sont pas des ombres (tous ceux qui ne 
portent pas dans leur nom « shadow ». Il arrive que certains objets aient plusieurs ombres). 
Cliquer sur Export. Enregistrer le fichier .obj (se souvenir de son emplacement, on peut  
par exemple créer un dossier spécial pour regrouper tous les fichiers dont on a besoin). 
 
=> Manipulations pour déplacer l’objet en 3D dans SimPE (dans la fenêtre bleue) :  
 
Haut ou bas = bouton gauche de la souris maintenu et mouvement vertical. 
Gauche ou droite = bouton gauche de la souris maintenu et mouvement horizontal. 
Zoom = roulette maintenue et mouvement vertical. 
Rotation par rapport à Z = roulette maintenue et mouvement horizontal. 
Rotation par rapport à Y = roulette maintenue et mouvement horizontal. 
Rotation par rapport à X = roulette maintenue et mouvement vertical. 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Dans Resource Tree, cliquer sur Texture Image, puis à droite sur le premier Texture Image. 
Dans Plugin View, doit apparaître une image (si elle est en noir et blanc, c’est la texture de 
l’ombre, dans ce cas, cliquer sur le deuxième Texture Image dans la fenêtre de droite). Dans 
notre cas, le cadre de la chaise (wood) et le coussin (main) ont la même texture mais ce n’est 
pas toujours le cas.   
 

 
 
Il faudra donc faire un mesh ayant deux groupes avec une seule texture. 
On peut fermer SimPE. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
2/ Créer l’objet en 3D. 
 
Ouvrir Wings3D.   
 
Dans Edition, Preference, on peut changer la langue, dans le 4ème onglet. 
Il existe plusieurs types de sélection dans Wings3D correspondant aux différents triangles  
en haut. 
Le premier est la sélection par point : permet de sélectionner un ou plusieurs points. 
Le deuxième est la sélection par segment. 
Le troisième est la sélection par face. 
Le dernier est la sélection par groupe.  
Pour désélectionner, il faut appuyer sur la barre d’espace. 
 

 
 
Pour changer de vue, cliquer sur la molette de la souris,  et la déplacer.  
Quand la vue est correcte, faire un clic gauche. Pour zoomer, tourner la molette. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Quand rien n’est sélectionné, en faisant un clic droit un menu apparaît, il permet 
principalement de créer des formes : tétraèdre, cube sphère, etc.… 
Après Cylindre, Cône, Sphère et Tore, se trouve un petit symbole. En cliquant dessus, on peut 
choisir le nombre de sections, cela permet d’avoir des formes plus détaillées. (Ne pas en 
abuser car un nombre trop important de polygones, c’est-à-dire de faces d’un objet, ralentit le 
jeu. MAXIS-TM utilise au maximum 800 faces par carreau que prend l’objet dans le jeu) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
En cliquant sur la sélection par groupe, puis en sélectionnant un groupe suivi d’un clic droit, 
un menu apparaît :  
« Déplacer » permet de déplacer le groupe selon les différent axes (Z = avant ou arrière,  
X = droite ou gauche, Y = haut ou bas), ou librement (mais il est assez difficile de se repérer 
dans ce cas). 
« Faire tourner » : permet de faire une rotation par rapport  à l’axe indiqué. 
« Mise à l’échelle » : Uniforme = permet d’agrandir ou réduire le groupe.  

      X, Y ou Z = permet d’agrandir ou de réduire selon l’axe  
Rayon X, Y ou Z = permet de garder la grandeur selon l’axe et de  
modifier les deux autres. 

« Inverser/Retourner » : permet de voir à l’intérieur d’un groupe. 
« Combiner» = en sélectionnant deux groupes, cela permet de les regrouper, il ne formeront 
plus qu’un seul groupe. 
« Séparer » : permet de séparer un groupe en plusieurs. 
« Dupliquer » : permet de faire une copie du groupe et de la déplacer selon l’un des axes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
En choisissant la sélection par faces, puis en sélectionnant une face suivi d’un clic droit,  
un nouveau menu apparaît.  
 
« Déplacer », « faire tourner » et « mise à l’échelle » : uniquement de la face sélectionnée. 
« Extruder » : permet de créer une nouvelle face, toujours rattachée au groupe d’origine. 
« Extraire » : créer la même face, mais détachée du groupe. 
« Miroir » : permet de créer exactement la même forme par rapport à la face sélectionnée 
 

  
 
 
 
 
 
 
 



 
Nous allons faire un cube qui correspondra au groupe Wood. Nous garderons le coussin  
tel quel. Faire un clic droit et cliquer sur Cube. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
On obtient :  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Maintenant, importons le mesh que l’on a exporté de SimPE pour mettre notre cube à la 
bonne taille et à la bonne place. 
Cliquer sur Fichier,  Importer, puis Wavefront (.obj), retrouver le fichier .obj exporté par 
SimPE. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Nous ne voyons pas la chaise d’origine (elle est dans le cube). Cliquer en haut sur le triangle 
tout rouge. Cliquer sur le cube, faire un clic droit , puis cliquer sur « mise à l’échelle 
uniforme ».  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
En utilisant les fonctions « mise à l’échelle » et «déplacer » (X = droite ou gauche,  
Y = haut ou bas, Z = devant ou derrière), on place le cube sous la chaise. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Désélectionner le cube en appuyant sur la barre d’espace, puis sélectionner le cadre de la 
chaise et appuyer sur Suppr sur le clavier.  
 

 
 
Il faut maintenant exporter le mesh : cliquer sur Fichier, Exporter, puis Wavefront (.obj). 
On peut fermer Wings 3D. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
3/ Créer le mapping. 
 
Ouvrir UVMapper. Cliquer sur File, puis Load Model. Retrouver le mesh que l’on vient 
d’exporter. Cliquer sur Ok dans la fenêtre Statistics. A la question : “The model you have 
loaded contains out of rangeUV coordinate data. Would you like to correct this ?”, cliquer  
sur Oui. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Dans Edit, cliquer sur New UV map, puis sur Box.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
On peut déplacer les différentes parties en les sélectionnant avec la souris. Nous avons 
regroupé tous les côtés du cube les uns sur les autres, ils auront tous la même texture.  
Le coussin est à part. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Dans File, cliquer sur Save Texture Map. Dans la fenêtre qui s’ouvre, changer la longueur 
(Width) et la hauteur (Height) en 512. 
 
(SimPE accepte plusieurs tailles de texture, le mieux est de ne pas dépasser 512x512 pixels 
car après le jeu ralentit. Pour des objets aux textures simples, comme ceux n’ayant qu’une 
seule couleur, on peut utiliser un format plus petit comme du 256x256 pixels ou 128x128 
pixels ou même du 64x64. Les formats plus petits risquent de ne pas être assez précis). 
 

 
 
Cliquer sur Ok et donner un nom au fichier .bmp. 
 
Ensuite, cliquer sur File et Save Model dans la fenêtre qui s’ouvre, cliquer sur Ok sans rien 
modifier. Donner un nom au fichier .obj (c’est celui-ci qui va être importé dans SimPE). 
Fermer UVMapper. 
 
 
 



 
4/ Créer la texture. 
 
Ouvrir Photoshop ® ou Paintshop ® ou tout autre programme d’édition d’image. 
Ouvrir le fichier .bmp que l’on vient de créer avec UVMapper. 
Dans Photoshop ®, retirer les couleurs indexées en allant dans Image / Mode / Couleurs RVB. 
(Pour Paintshop ®, ne rien faire). 
Créer la texture, puis enregistrer (les meilleurs formats sont bmp ou png). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
5/ Finir le fichier .package. 
 
Ouvrir le fichier .package créé à l’étape 1. Dans Resource Tree, cliquer sur Geometric Data 
Container, puis encore sur Geometric Data Container à droite, et sur 3D mesh ou 
cGeometryDataContainer dans Plugin View. Cliquer sur Import. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Une nouvelle fenêtre s’ouvre. Ouvrir le mesh créé avec UVMapper. 
Cliquer sur la première ligne (ici, «main_default») qui correspond au coussin. Dans Action 
choisir Replace,et en dessous choisir Main dans le menu déroulant. Cliquer sur la deuxième 
ligne (ici, «cube1_default»). Dans Action, choisir Replace, et en dessous choisir Wood. 
 

 
 
On obtient ceci :  
 

 
 
Cliquer sur Ok, puis sur Commit.  
 
Il arrive qu’une fenêtre s’ouvre, c’est généralement un avertissement (warning)  
sans aucune gravité.  
Il arrive aussi qu’un message d’erreur apparaisse (Index was out of Range), il faut ne pas 
oublier de créer le mapping avec UVMapper. Dans ce dernier cas, reprendre à l’étape 3. 
 
 
 
 
 
 



 
Si l’on clique sur Preview, on retrouve bien le mesh, mais avec l’ancienne texture. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Ensuite, cliquer dans Resource Tree sur Texture Image, puis encore sur Texture Image à 
droite (celui qui ne correspond pas à l’ombre). Sur la photo faire un clic droit, puis cliquer sur 
Build DXT. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Une nouvelle fenêtre s’ouvre. Cliquer sur Open, trouver la texture (le fichier .bmp ou .png 
créé avec Photoshop ® ou Paintshop ®). 
 

 
 
L’image de la texture apparaît. Cliquer sur Build. 
 

 
 
Cliquer sur Commit. 
 
 



 
Retourner dans Geometric Data Container, 3D Mesh, pour faire un preview et voir  
si tout va bien. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Cliquer dans Resource Tree sur Object Data, puis encore sur Object Data. (S’il y a plusieurs 
Object Data, choisir celui qui ne se termine pas par des chiffres (tel que (0,1) ou (1,0), etc…). 
Changer le nom dans Plugin View, dans le champ File Name. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Entrer le pseudo donné sur le site de SimPE et le mot de passe que vous avez reçu par mail,  
puis cliquer sur Register Object. 
 

 
 
Dans Plugin View,  cocher la case Update all MMATs, puis cliquer sur Update MMATs and 
Commit. 
 

 



 
En cas de plusieurs fichiers Object Data, cliquer dans la fenêtre de droite sur la première ligne 
se terminant par des chiffres. Changer le nom dans Filename (le même que pour le premier 
Object Data) tout en gardant les chiffres entre paranthèses. Cliquer sur Get Guid dans Plugin 
View. Dans la fenêtre Register Object Guid, cliquer sur Register Object, puis sur Commit à 
droite. 
 

 
 
Répéter l’opération pour tous les autres fichiers Object Data. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Dans Plugin View, on peut choisir où va se trouver l’objet dans le catalogue du jeu.  
Dans Function Sort (à droite), il y a les grandes catégories :   
Appliances = Electroménager  
Decorative = Décoratif 
Electronics = Electronique 
General = Divers 
Lights = Lumières 
Plumbing = Plomberie 
Seating = Siège et lit 
Surfaces = Table 
Hobbies = Hobbies 
Aspiration = Aspiration  
Dans le menu déroulant Overall Sort, il est possible de choisir la sous-catégorie.  
NE JAMAIS CHOISIR UNE SOUS-CATEGORIE «UNKNOW»,   
(elles ne sont pas encore valides). 
Dans Room Sort, on peut choisir l’emplacement dans le catalogue par pièce. 
Ne pas oublier de cliquer sur Commit. 
 

 
 
Dans notre cas, nous ne changeons rien. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Pour  changer le prix de l’objet indiqué au départ :  
 
Il faut cliquer sur l’onglet RAW DATA. Puis cocher Decimal, 
et changer le prix dans la ligne Price (il est parfois bizarre de découvrir certain objet à 5000 
simflouzes !!!). Sur la ligne Community Sort, entrer 128 (cela permet à l’objet d’être présent 
dans le catalogue sur un terrain communautaire). 
Cliquer sur Commit. 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Pour changer la description indiquée au départ :  
 
Dans Resource Tree, cliquer sur Catalog Description, puis à droite sur Catalog Description. 
C’est ici que l’on change les descriptions dans la bulle d’information dans le jeu. 
Le menu déroulant permet de changer la langue.  
La ligne notée 0x0000 correspond au titre, la ligne 0x0001 correspond à la description.  
Les modifications se font dans String. 
Cliquer sur la ligne 0x0000 puis écrire le nom de l’objet dans String. Sélectionner le nom  
et faire un « copié » du nom en faisant contrôle (Ctrl + C).  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Changer la langue en cliquant sur >> , puis dans String, coller le nom en faisant Ctrl + V. 
Faire ceci pour toutes les langues. 
 

 
 
Cliquer sur la ligne 0x0001, mettre la description dans String, la copier, puis cliquer sur << , 
puis « coller ». Faire ceci pour toutes les langues. A la fin, cliquer sur Commit File. 
 
Sauvegarder en faisant Ctrl + S ou File / Save.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
C’est fini, il faut maintenant placer le fichier .package dans le dossier Downloads  
que l’on aura pris soin de replacer dans Mes documents / EA-Games / Les Sims 2. 
 
Et voici dans le jeu notre chaise avec son nom, son prix et sa description ! 
 

  
 
Dernière étape : admirer votre travail !!!  
 
N’hésitez pas à nous contacter si vous avez des questions. Bon courage !  
 

TOTO & NONO .  
 
SITE : WWW.TOTO-ET-NONO.COM 
MAIL : TOTO-ET-NONO@TOTO-ET-NONO.COM  
 


