
portantes fue consolidar nuestra presen-
cia en salas en Santiago y el resto del país
durante 2025. Pasar de una operación
concentrada en el sur a estar presentes a
nivel nacional, implicó asumir otra escala

de producción, logística y exi-
gencia comercial”, reconoce. 

MÁS DE 200 SALAS

Su crecimiento se aceleró
con esa expansión en salas del
retail a nivel nacional; en el úl-
timo año, pasaron de estar en
alrededor de 60 a más de 200,
lo que cambió la cara de la
empresa. “Las ventas crecie-
ron más de tres veces respecto
del año anterior, en línea con
la mayor cobertura y con una
operación que fue ajustándo-
se para sostener ese ritmo”, di-
ce Maldonado. 

Además, ingresaron a nue-
vos canales relevantes que
complementan el retail tradi-
cional, lo que les permitió di-
versificar puntos de venta.

“El trabajar con variedades
propias, que conocemos y cuyo compor-
tamiento productivo y de proceso ha sido
muy evaluado previamente, nos otor-
ga una diferenciación estratégica, ya
que existe una diferencia importante
entre comprar materia prima en el
mercado y trabajar con una que tú
mismo desarrollas, plantas y ma-
nejas, sabiendo cómo se va a com-
portar en rendimiento, estabilidad
de color y resultado final durante
todo el año”, destaca. El hecho de
estar presentes desde la semilla
hasta el chip, dice, les permite
controlar variables que normal-
mente están separadas y asegurar una
calidad estable durante todo el año.

“Las papas de colores no son una línea
dentro de nuestro portafolio; son el eje
completo del proyecto. Todo lo que desa-
rrollemos, sea en formato chips u otros
productos, va a construirse sobre esa ba-
se”, asegura Maldonado. Buscan
crecer en retail nacional, am-
pliar presencia y formatos,
y avanzar hacia merca-
dos internacionales.
“Ya estamos tra-
bajando en esa
dirección, por-
q u e c r e e m o s
que esta especializa-
ción tiene espacio más
allá de Chile”, asegura. “El
desafío no es solo vender más,
es construir una empresa que pue-
da sostener ese creci-
miento en el tiempo”,
afirma. 

PatPot es también la historia de Ana
Maldonado y Boris Contreras. In-
genieros agrónomos y matrimonio

desde hace 30 años, se conocieron en la
universidad en Valdivia y, desde enton-
ces, han construido una trayectoria profe-
sional ligada al mundo agrícola. Desde
Puerto Varas, tras años como proveedo-
res de papas de colores para la industria,
decidieron dar un giro y crear su propia
marca, integrando el desarrollo de semi-
llas, la producción y el producto final.

Así nació PatPot, empresa enfocada en
desarrollar productos exclusi-
vamente a partir de papas de
colores. “La base viene de
más de 25 años de trabajo de
nuestra empresa madre, No-
vaSeed, la que se especializa
en el mejoramiento genético
de la forma tradicional, no
transgénica, y usa las mejores
características de las varieda-
des nativas chilenas para tra-
tar de acentuar estos puntos y
poder desarrollar nuevas va-
riedades que cuenten con
ciertas características que
buscamos”, explica Maldona-
do, gerenta general de PatPot. 

“Durante años fuimos pro-
veedores de papas de colores
para empresas que producían
chips. PatPot nace cuando
decidimos construir un pro-
yecto propio sobre ese cono-
cimiento y asumir todo el
proceso, desde el desarrollo de la semilla
hasta el producto final”, relata.

PatPot se inició formalmente en agosto
de 2020, en plena pandemia. “No era el
contexto más cómodo para comenzar,
pero decidimos avanzar igualmente”,
cuenta. Partieron operando en Puerto Va-
ras y en la zona sur, en una escala local,
produciendo y vendiendo directamente
para entender el comportamiento real del
producto. En 2021 ingresaron como pro-
veedores en algunos supermercados
Jumbo de la zona. En 2022, entraron a un
programa Unimarc que les permitió am-
pliar presencia desde Temuco hasta Puer-
to Montt y consolidar una operación más
estable en salas. “Uno de los hitos más im-

El matrimonio sureño que sembró 
un exitoso negocio con papas de colores

ANA MALDONADO Y BORIS CONTRERAS ESTÁN DETRÁS DE PATPOT:

Por años fueron proveedores de empresas que producían chips,
pero decidieron construir un proyecto propio sobre ese conocimiento y
asumir todo el proceso, desde el desarrollo de la semilla hasta el
consumidor final. SOFÍA MALUENDA

Los fundado-
res son Ana
Maldonado y
Boris Con-
treras, am-
bos ingenie-
ros agróno-
mos y matri-
monio desde
hace 30 años.

“El desafío no

es solo vender

más, es

construir una

empresa que

pueda

sostener ese

crecimiento

en el tiempo”.

ANA MALDONADO 
Gerenta general de

PatPot.
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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 “Crónica y relación
copiosa y verdadera de los reinos de
Chile”, de Jerónimo de Vivar.

Así, incorporaron a los Kona, una ca-
ballería 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 intención, explica Levin, era sub-
rayar la resiliencia de este pueblo: “En-
frentaron una gran adversidad frente a
los invasores españoles y nunca se rin-
dieron. Además, se adaptaron constan-
temente para superar circunstancias
cambiantes, incluso adoptando y mejo-
rando tácticas del enemigo”.

Otro aspecto importante en la expan-
sión de las civilizaciones dentro del jue-
go son las construcciones. Al diseñar 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,

C
uando el equipo de diseño
comenzó a buscar temáticas
para la próxima expansión
de “Age of Empires II: Defini-
tive Edition”, sabía “relativa-

mente poco” sobre el pueblo mapuche,
admite Samuel Levin, design lead de
Forgotten Empires, a “El Mercurio”.

En 1999 se publicó la primera versión
de Age of Empires II, un videojuego de
estrategia en tiempo real en el que los
jugadores eligen una civilización, reco-
lectan recursos y forman ejércitos. Con
el tiempo, se fueron sumando más de 40
civilizaciones jugables de distintas re-
giones, que incluyen unidades como ar-
queros mongoles, infantería 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-
bía abordado de manera integral la his-
toria de Sudamérica, un territorio con
jugadores fieles hace décadas, reconoce
Levin. 

Así, en la más reciente expansión del
juego, “The Last Chieftains” (Los últi-
mos caciques), lanzada el 17 de febrero,
se introducen tres nuevas culturas: los
pueblos mapuche
(Chile y Argenti-
na), muisca (Co-
l o m b i a ) y t u p í
(Brasil, Argentina
y Paraguay).

UNA
CONCEPCIÓN
DIFERENTE

El juego se or-
ganiza bajo una lógica medieval, en la
que el objetivo es derrotar a otro impe-
rio y conquistarlo. Sin embargo, “la con-
cepción de la guerra en el pueblo mapu-
che estaba muy relacionada con el equi-
librio”, explica Fernando Pairican, aca-
démico de la Escuela de Antropología
de la UC y autor de “Toqui: Guerra y tra-
dición en el siglo XIX”.

El docente agrega que, a diferencia de
civilizaciones con lógica de expansión
territorial, en el pueblo mapuche el ob-
jetivo era únicamente debilitar al adver-
sario: “El exterminio, en el pueblo ma-
puche, no existía”. Sin embargo, esto
cambió con la llegada de los españoles y
la ocupación de La Araucanía. Es preci-
samente este período histórico el que se

incluyendo las rucas.
Fue allí donde surgió el mayor desa-

fío, explica Levin, ya que los mapuches
no construían fortalezas tipo castillos.
“Necesitábamos 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
precisión histórica, especialmente en la
arquitectura de las eras más avanzadas
del juego”, señala.

JUGADORES Y ENSEÑANZAS

En el año 2026, la franquicia que reú-
ne Age of Empires y Age of Mythology
supera los 70 millones de usuarios en
todo el mundo. Gonzalo Pinto, ingenie-
ro civil mecánico de 29 años, 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-
pañeros de torneo soñaban con ver re-
presentada una cultura como la mapu-
che desde que eran niños.

Pinto relata que cuando tenía 10 años
su padre le regaló el juego y que, más
tarde, durante su adolescencia, conoció
amigos que lo jugaban online. Desde
2018 comenzó a jugar de forma compe-
titiva. “Lo que me gusta es que es muy
difícil”, explica. Más que tener buenos
reflejos, en este juego se premia la estra-
tegia, y con cada nueva expansión se de-
ben aprender aspectos nuevos de las ci-
vilizaciones añadidas.

Los jugadores también aprenden a
través de la narrativa integrada en las
campañas, que son misiones específi-
cas para cada civilización. En este caso,
se eligió a Lautaro como protagonista.

“Lautaro fue una elección 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 Caupolicán, la batalla de
Tucapel y la búsqueda de venganza
contra Pedro de Valdivia. Todo esto
convierte la historia en “una de las más
inmersivas y poderosas que hemos con-
tado en Age of Empires, y llevarla al jue-
go nos dio una nueva apreciación por
Lautaro, el pueblo mapuche y su histo-
ria y cultura”, señala Levin.

Para Pukem Inayao, poeta, escritora y
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 jó-
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 niño indígena se
vea representado en un videojuego es
positivo porque es una forma de sentir-
se validado”, asegura. 

El pueblo mapuche llega
a Age of Empires:

“Tuvimos que tomarnos
varias licencias creativas”

Desde el martes, los
jugadores de la franquicia

pueden construir rucas,
luchar utilizando caballos y

boleadoras y liderar
campañas con Lautaro

como figura central.
CATERINNA GIOVANNINI

SAMUEL LEVIN, DESIGN LEAD EN FORGOTTEN EMPIRES Lautaro es la figura central de esta
expansión de la popular franquicia de
videojuegos.
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Así lucen las rucas
que se pueden
construir en “The
Last Chieftains”.
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“Lautaro fue una elección 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.

Entre las licencias que
se tomó el equipo de
diseño se encuentra esta
fortaleza basada en la
arquitectura de las tradi-
cionales rucas.FO
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El fondo de venture capital chileno Fen
Ventures anunció el cierre de dos nuevas
inversiones durante el primer trimestre de
2026, marcando un inicio de año activo en
términos de despliegue de capital.

La firma participó en la ronda semilla
de la startup colombiana Signa, que le-
vantó un total de US$ 1millón, a la vez que
también hizo un follow-on en la argentina
Lebane, que concretó una ronda de US$ 4
millones. La primera desarrolla agentes
de inteligencia artificial para la detección y
gestión de propiedad intelectual y falsifi-
caciones, mientras que la segunda se es-
pecializa en la digitalización de procesos
para desarrolladores inmobiliarios.

De cara a los próximos meses, Fen Ven-
tures proyecta invertir en cerca de cinco
nuevas empresas, adelanta Cristóbal Sil-
va, managing partner: “Se viene un año
muy activo en número de deals, estamos
con los ojos puestos en emprendedores
de toda la región, especialmente de Méxi-
co, Argentina, Colombia y Chile”. 

En cuanto al año pasado, el fondo parti-
cipó en las rondas de Mutuus (México),
Selenios (Argentina) y Loto LatAm (Co-
lombia), además de las chilenas Mintii
Labs y Versu AI.

Fen Ventures da
el vamos a 2026
con dos nuevas
inversiones

PREVÉN AÑO “MUY ACTIVO”:

El fondo de venture
capital chileno invirtió en
una startup argentina y otra
colombiana. 
SOFÍA MALUENDA

Cristóbal Silva,
managing par-
tner de Fen
Ventures, ade-
lanta que de
cara a los próxi-
mos meses,
proyectan inver-
tir en cerca de
cinco nuevas
empresas. 
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