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Lautaro es la figura central de esta
expansion de la popular franquicia de

SAMUEL LEVIN, DESIGN LEAD EN FORGOTTEN EMPIRES

Desde el martes, los

jugadores de la franquicia
pueden construir rucas,
luchar utilizando caballos y
boleadoras y liderar
campafias con Lautaro
como figura central.
CATERINNA GIOVANNINI

uando el equipo de diseno
comenzé a buscar tematicas
para la préxima expansion
de “Age of Empires II: Defini-
tive Edition”, sabia “relativa-
mente poco” sobre el pueblo mapuche,
admite Samuel Levin, design lead de
Forgotten Empires, a “El Mercurio”.

En 1999 se publicd la primera version
de Age of Empires II, un videojuego de
estrategia en tiempo real en el que los
jugadores eligen una civilizacion, reco-
lectan recursos y forman ejércitos. Con
el tiempo, se fueron sumando mas de 40
civilizaciones jugables de distintas re-
giones, que incluyen unidades como ar-
queros mongoles, infanteria celta o ele-
fantes persas, mientras el juego avanza
a través de las diferentes edades de la
humanidad.

Hasta ahora, la saga desarrollada por
‘World's Edge y Forgotten Empires y pu-
blicada por Xbox Game Studios, no ha-
bia abordado de manera integral la his-
toria de Sudamérica, un territorio con
jugadores fieles hace décadas, reconoce
Levin.

Asi, en la mas reciente expansion del
juego, “The Last Chieftains” (Los ulti-
mos caciques), lanzada el 17 de febrero,
se introducen tres nuevas culturas: los
pueblos mapuche
(Chile y Argenti-
na), muisca (Co-
lombia) y tupi
(Brasil, Argentina
y Paraguay).
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El juego se or-
ganiza bajo una légica medieval, en la
que el objetivo es derrotar a otro impe-
rio y conquistarlo. Sin embargo, “la con-
cepcion de la guerra en el pueblo mapu-
che estaba muy relacionada con el equi-
librio”, explica Fernando Pairican, aca-
démico de la Escuela de Antropologia
dela UCy autor de “Toqui: Guerray tra-
dicién en el siglo XIX".

Eldocente agrega que, a diferencia de
civilizaciones con légica de expansién
territorial, en el pueblo mapuche el ob-
jetivo era inicamente debilitar al adver-
sario: “El exterminio, en el pueblo ma-
puche, no existia”. Sin embargo, esto
cambi6 con lallegada de los espaiolesy
la ocupacién de La Araucania. Es preci-
samente este perfodo histérico el que se

“Lautaro fue una eleccién obvia para el
personaje principal, pero el elenco que lo
rodea también incluye una rica variedad
de personalidades que contribuyen a una
narrativa emocionante”.

SAMUEL LEVIN
Design lead en Forgotten Empires.

El pueblo mapuche llega
a Age of Empires:
“Tuvimos que tomarnos
varias licencias creativas’

EMPIRES

DEFINITIVE EDITION

Asi lucen las rucas
que se pueden
construir en “The
Last Chieftains”.

Entre las licencias que
se tomo el equipo de
disefio se encuentra esta
fortaleza basada en la
arquitectura de las tradi-
cionales rucas.

destaca en el juego.

Para entender las técnicas que utili-
zaban en los combates, los desarrolla-
dores recurrieron a estudios académi-
cos y a textos como “La Araucana”, de
Alonso de Ercilla, y “Crénica y relacién
copiosa y verdadera de los reinos de
Chile”, de Jer6nimo de Vivar.

Asi, incorporaron a los Kona, una ca-
balleria armada con lanzas, garrotes de
madera o piedra, y a los jinetes con bo-
leadoras, un arma formada por tres pe-
sos unidos por cuerdas.

La intencién, explica Levin, era sub-
rayar la resiliencia de este pueblo: “En-
frentaron una gran adversidad frente a
los invasores espanoles y nunca se rin-
dieron. Ademas, se adaptaron constan-
temente para superar circunstancias
cambiantes, incluso adoptando y mejo-
rando técticas del enemigo”.

Otro aspecto importante en la expan-
sion de las civilizaciones dentro del jue-
go son las construcciones. Al disenar el
conjunto de arquitectura sudamerica-
na, los desarrolladores se inspiraron ini-
cialmente en las ruinas incas, pero lue-
go decidieron incluir estructuras coti-
dianas de las tres nuevas civilizaciones,

videojuegos.

FORGOTTEN EMPIRES

incluyendo las rucas.

Fue alli donde surgi6 el mayor desa-
fio, explica Levin, ya que los mapuches
no construfan fortalezas tipo castillos.
“Necesitdbamos crear uno para inte-
grarlos al mundo de Age of Empires y las
referencias eran extremadamente esca-
sas, por lo que tuvimos que tomarnos
varias licencias creativas a costa de la
precision histdrica, especialmente en la
arquitectura de las eras mas avanzadas
del juego”, senala.

JUGADORES Y ENSENANZAS

En el afio 2026, la franquicia que reti-
ne Age of Empires y Age of Mythology
supera los 70 millones de usuarios en
todo el mundo. Gonzalo Pinto, ingenie-
ro civil mecanico de 29 anos, lidera el
ranking de jugadores de Age of Empires
II'a nivel nacional. Compite bajo el alias
“Sobek” y cuenta que junto a sus com-
paneros de torneo sonaban con ver re-
presentada una cultura como la mapu-
che desde que eran nifnos.

Pinto relata que cuando tenia 10 afios
su padre le regal6 el juego y que, méds
tarde, durante su adolescencia, conoci6
amigos que lo jugaban online. Desde
2018 comenzd a jugar de forma compe-
titiva. “Lo que me gusta es que es muy
dificil”, explica. Mas que tener buenos
reflejos, en este juego se premia la estra-
tegia, y con cada nueva expansion se de-
ben aprender aspectos nuevos de las ci-
vilizaciones anadidas.

Los jugadores también aprenden a
través de la narrativa integrada en las
campanas, que son misiones especifi-
cas para cada civilizacion. En este caso,
se eligié a Lautaro como protagonista.

“Lautaro fue una eleccién obvia para
el personaje principal, pero el elenco
que lo rodea también incluye una rica
variedad de personalidades que contri-
buyen a una narrativa emocionante”,
agrega Levin. En el juego también se
menciona a Caupolicén, la batalla de
Tucapel y la busqueda de venganza
contra Pedro de Valdivia. Todo esto
convierte la historia en “una de las més
inmersivas y poderosas que hemos con-
tado en Age of Empires, y llevarla al jue-
go nos dio una nueva apreciaciéon por
Lautaro, el pueblo mapuche y su histo-
ria y cultura”, senala Levin.

Para Pukem Inayao, poeta, escritoray
profesora de mapuzungun en la Acade-
mia de la Lengua y Cultura Mapuche en
Contexto Urbano (ALMaCU), iniciativas
como esta sirven para presentar a los jo-
venes un mundo que sobrevive. “Al
contrario de lo que se muestra en los li-
bros de historia como un pueblo extin-
to, debilitado, desordenado, sin lengua,
sin identidad. Que un nifo indigena se
vea representado en un videojuego es
positivo porque es una forma de sentir-
se validado”, asegura.



