GDevelop — Copier la caméra d’un calque à l’autre
Mini guide · Introduction à la création de jeux vidéo

Le principe
Chaque calque possède sa propre caméra. Par défaut, la caméra d’un nouveau calque est en mode interface : elle ne bouge jamais et reste fixée à la vue du joueur. Tout ce qu’on place sur ce calque reste collé à l’écran, comme les vies ou le pointage.
Pour qu’un calque affiche des objets dans le monde (décor, avant-plan, lumières), on copie les paramètres de la caméra du Calque de base vers ce calque, à chaque image. Ses objets défilent alors avec le niveau, parfaitement alignés avec le joueur.
Symptôme d’un calque non copié : le joueur avance, mais la tilemap d’arrière-plan reste figée à l’écran.
Quels calques copier?
	Calque
	Copier?
	Pourquoi

	Arrière-plan, avant-plan, lumières
	Oui
	Doit défiler avec le niveau

	Interface (vies, pointage, menus)
	Non
	Doit rester fixe à l’écran


L’extension « Copy camera settings »
Installer l’extension (Gestionnaire de projet → Extensions → rechercher Copy camera settings). Elle ajoute une seule action, du même nom. Paramètres dans l’ordre :
	Paramètre
	Valeur habituelle

	Source layer / camera
	Calque de base  /  0

	Destination layer / camera
	"ArrierePlan"  /  0

	Clone X, Y, zoom, angle
	Laisser tout coché


Une action par calque destination. La source est toujours le Calque de base, celui où se trouve le joueur.
Exemple
Scène « Niveau1 ». Calques (de haut en bas) :
	Calque
	Contenu

	Interface
	Boutons, pointage (ne bouge pas)

	AvantPlan
	Tilemap de feuillage devant le joueur

	Calque de base
	Joueur, tilemap de collision

	ArrierePlan
	Tilemap d’arrière-plan (murs, fenêtres)


Dans les événements, sans condition (donc à chaque image) :
1. Copy camera settings : Calque de base → "ArrierePlan"
1. Copy camera settings : Calque de base → "AvantPlan"
Le calque "Interface" n’est jamais copié : c’est voulu.
