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Crear una sala de escape en Core 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguno 

Objetivos de aprendizaje Aprender cómo funciona la creación de juegos. 

Asignaturas Artes, Resolución de problemas 

Edad recomendada  (15 - 18) 

Material necesario Mínimo: 

OSWindows 10 64 bits 

Procesador Intel Core i5-7400 o AMD equivalente 

Memoria 8GB 

Gráficos NVIDIA GeFwallorce GTX 1050 Ti o AMD 

equivalente 

Requiere una cuenta de Epic Games 

Duración de la secuencia De 60 minutos (aprendizaje de los fundamentos) a 

120 minutos (aplicación) 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad en grupo o individual 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

La interfaz del juego está en inglés y no hay 

traducciones disponibles en el momento de escribir 

este texto. Sin embargo, se trata principalmente de 

vocabulario de "desarrollo de juegos". Lo que 

puedes hacer es proporcionar una hoja de 

traducción a tus alumnos de antemano.  
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Repasa la interfaz y esta secuencia para ver los 

términos con los que van a interactuar. 

Habilidades desarrolladas Alfabetización digital. 

 

 
Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

• Paso 1: Visión general de la interfaz (10 minutos) 

 

 

 

La interfaz del creador en Core se compone de diferentes áreas. La barra de 

herramientas situada en la parte superior izquierda permite manipular un objeto 

seleccionado (artilugios de escala, rotación y posición). 
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También tienes un generador de scripts y un generador de mapas. En el centro está 

el botón de reproducción para probar el estado actual de tu juego. 

 

El panel derecho muestra todos los objetos de tu escena de forma similar a las 

carpetas de un explorador de archivos. 

 

El widget inferior permite acceder a las plantillas importadas y creadas que tienes en 

tu proyecto. También te permite acceder al Contenido de la Comunidad para buscar 

objetos creados por la comunidad. También puedes acceder a los objetos básicos 

proporcionados por los desarrolladores del Core en el apartado Contenido de Core. 

 

Al hacer clic en un objeto, éste se resalta en la jerarquía. En la esquina inferior 

derecha, verá las propiedades del objeto seleccionado. 

 

• Paso 2: Conceptos básicos (5 minutos) 

 

El conjunto de objetos que utilizarás se dividirá en 3 grandes categorías: 

• Objetos 3D: la estructura 3D de los objetos, la cual normalmente viene con 

materiales por defecto. 

• Materiales: es la "piel" de tu objeto. Sin un material un plano sería una forma 

geométrica abstracta, pero con un material de madera puesto, ¡se convierte en 

una pared! 

• Plantillas: un objeto que reúne a todos los demás objetos para proporcionar 

características tanto visuales como lógicas (del juego). 

 

Cada plantilla que creas o importas es una combinación de otros objetos. Puedes 

mirar dentro de una plantilla para cambiar sus partes como un mecánico de coches. 
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Las plantillas y los objetos también tienen propiedades. Las propiedades generales 

son su ubicación, rotación y escala, que dan al objeto su forma y posición en el 

mundo. Otras propiedades son los materiales o las variables utilizadas para la lógica 

del objeto. 

 

No podemos abarcarlo todo, así que para más detalles consulta la documentación 

oficial de Core. 

 

• Paso 3: Obtener los elementos del juego (5 minutos) 

 

Hemos publicado algunos elementos básicos que puedes utilizar en la creación del 

juego. Primero, tienes que ir al widget inferior, en la pestaña "Contenido comunitario" 

y busca "g4s". A continuación, verás un conjunto de plantillas que empiezan por 

"g4s_". Impórtalas a tu proyecto. 

 

 

https://learn.coregames.com/
https://learn.coregames.com/
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Si vas a la pestaña "contenido Core", en "contenido importado", verás las plantillas 

importadas. Arrástralas y suéltalas en la ventana gráfica para añadirlas a la escena. 
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• Paso 4: Desglose de los elementos del juego (5 minutos) 

 

El "objeto de visualización de texto" es una plantilla que proporciona un modelo 3D 

alrededor del cual una zona de activación muestra una orden al jugador: "F - 

Inspeccionar". 

 

Cuando el jugador hace clic en F mientras está cerca del objeto, se abre una ventana 

que se puede cerrar con algún texto dentro. 
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La puerta y las llaves funcionan juntas. 

Cuando el jugador se acerca a la puerta, muestra una ventana emergente de 

interacción que se puede abrir pulsando la tecla F. 

Si el jugador no tiene la llave, la puerta no se abrirá. 

Si el jugador camina sobre la llave, la obtiene. Si vuelve a la puerta y pulsa F, esta vez 

se abre. 

La puerta puede necesitar varias llaves para abrirse. También funciona con un tipo 

específico de llave. 

Las propiedades de la puerta que controlan este comportamiento son: 

"numberOfKeysRequired" y "KeyResourceName". 

 

• Paso 5: Modificación de los elementos del juego (15 minutos) 

 

Estos elementos son objetos que tienen diferentes componentes. Si haces clic en 

ellos, se destacarán en la jerarquía del widget de la derecha. 

 

Puedes explorar el contenido de un objeto tal como lo harías con una carpeta en un 

explorador de archivos. 
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Abramos la carpeta "Text Displaying Object". 

 

El cubo llamado "silla de café" corresponde a la parte visual del objeto, lo que vemos 

en el juego. Una vez hecho el clic, busca en la pestaña de propiedades del objeto la 

propiedad "malla": 



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación 
del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace 
responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

 

 

Puedes hacer doble clic en él para elegir el visual de otro objeto (modelo 3D). 

 

Aparece un menú, donde puedes utilizar el filtro de la izquierda para buscar el modelo 

3D que deseas. 
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Hemos cambiado la apariencia del objeto, pero funciona exactamente igual. La lógica 

no ha cambiado. 

La lógica funciona así: 

El trigger detecta si un jugador está en su área. Si lo está, lanza un script 

("UIInteraction", en el componente "UI Container"). 

 

Puedes cambiar la etiqueta de interacción en las propiedades del trigger, esto 

cambiará el texto mostrado cuando el jugador se acerque al objeto. 

 

Si cambias el modelo 3D del objeto, puede que acabes con una zona de activación 

que ya no encaja.  
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Para cambiar el tamaño del disparador, haz clic en él en la jerarquía y en la barra de 

herramientas, selecciona "escala": 

 

 

 

Utiliza el gizmo para modificar el área de disparo. 

 

Para modificar el título de la ventana mostrada, en la jerarquía de objetos ve a: 

ClientContext>UI Container> UI Panel> Title 

 

Cambia la propiedad "Texto". 



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación 
del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace 
responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

 

 

Para modificar el texto de la ventana mostrada, en la jerarquía de objetos ve a: 

ClientContext>UI Container> UI Panel> UI Text Box 

 

Cambia la propiedad "Texto". 
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Para la puerta puedes modificar su apariencia al igual que el "objeto de visualización 

de texto".  

 

Para crear la opción de jugar con la puerta hay que modificarlo. 

 

Modificación de la puerta 

La plantilla básica de la puerta: "g4s_doorWithLock_en" funciona con 1 

"g4s_door_key". 

 

Puedes tener diferentes llaves que funcionen para diferentes puertas. 

 

Para hacer coincidir una llave con una puerta, cambia la propiedad "Recurso" de la 

llave: 
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Y escribe el mismo valor en la propiedad "KeyResourceName" de la puerta: 
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También puedes modificar la propiedad "numberOfKeysRequired" para que la puerta 

necesite varias llaves de un tipo específico para abrirse. 

 

• Paso 6: Diseño del nivel (20 minutos o más) 

 

¡Ahora tienes todas las herramientas que necesitas para hacer un sencillo juego de 

escape! 

 

Puedes crear un nivel usando contenido de la comunidad y añadir los 3 elementos de 

juego presentados anteriormente para hacer que una puerta se pueda abrir sólo si el 



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación 
del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace 
responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

jugador encuentra ciertas llaves en una cantidad determinada de tiempo, utilizando 

algunos objetos en la habitación que dan pistas para encontrarlas. 

 

Lo que puedes hacer es colocar una llave en un lugar un poco difícil de alcanzar/ 

encontrar y crear un simple enigma que lo indique. Ve al contenido de la comunidad y 

utiliza la barra de búsqueda. También puedes filtrar por Atrezzo> interior. 

 

 

 

Referencias: 

Todas las imágenes son capturas de pantalla propias de Core (Manticore Games, 

2021). 

Documentación oficial: https://learn.coregames.com/ 


