
Una expedición liderada por la Fundación Rewilding
Chile y Conaf confirmó la existencia de una subpobla-
ción de huemules en Cabo Froward (Región de Maga-
llanes), el punto más austral del continente y donde
nunca se habían documentado ejemplares de esta
especie, que se encuentra en peligro de extinción.

El primer avistamiento fue el de una hembra solita-
ria en uno de los cordones montañosos. Luego, mien-
tras el equipo desplegaba cámaras trampa, se divisa-
ron en una ladera una hembra adulta y su cría de más
de un año. Después se identificó otro par. Posterior-
mente, observaron un grupo de cinco, lo que sugiere
una población establecida, según las organizaciones. 

El descubrimiento abre nuevas posibilidades para su
conservación y el de la zona: “Nos va a permitir tener
una mejor estimación de dónde están, el tamaño de los
grupos y entender cómo se conectan, porque sus
poblaciones están fragmentadas”, explica Cristián
Saucedo, director de Vida Silvestre de Rewilding Chile.

DIEZ INDIVIDUOS:

Descubren población
de huemules en la
Región de Magallanes

M. H. 

Dos de los huemules hallados en Cabo Froward.
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Por estos días, diversos países del
hemisferio norte están atravesando
por olas de calor que incluso supe-
ran por lejos los 40 ºC. Un fenóme-
no que ya se ha vuelto habitual cada
verano en todo el planeta y que, se-
gún la evidencia científica, no solo
será cada vez más frecuente e inten-
so, sino también duradero.

Un estudio, en el que participó la
U. Adolfo Ibáñez (UAI) junto a las
universidades de Stanford, de Cali-
fornia en Los Angeles (UCLA) y de
Portland, establece que por cada
grado de aumento de la temperatu-
ra, por efecto del calentamiento
global, las olas de calor extremas
tendrán mayor duración, afectando
las condiciones del entorno y la ca-
lidad de vida de las personas.

Una ola de calor se caracteriza
por temperaturas máximas y míni-
mas que superan, por lo menos du-
rante 3 días consecutivos, los valo-
res promedios históricos para una
determinada zona. En casos más
extremos, las olas de calor pueden
durar una semana o más. Pero se-

gún la nueva investigación, “a fu-
turo aumentarán hasta en 60 veces
en algunas regiones”, advierte
Cristián Martínez Villalobos, aca-
démico de la Facultad de Ingeniería
y Ciencias de la UAI y uno de los
autores del trabajo, publicado ayer

en Nature Geosciences. Esto podría
ocurrir de acá a mediados de siglo.

A partir del análisis estadístico
de datos globales de temperatura
históricos y proyectados, los inves-
tigadores estiman que, a medida
que el planeta se calienta, las olas de

calor más intensas y largas, que hoy
son poco comunes, “no solo au-
mentan en duración, sino que lo ha-
cen de forma acelerada, creciendo
más rápido que el propio aumento
de temperatura”, dice Martínez,
quien además es investigador de
Data Observatory Foundation.

Si bien el fenómeno será a nivel
global, hay regiones en las que será
más intenso, como las zonas tropi-
cales. En menor medida, “en San-
tiago y Chile central también lo va-
mos a ver; se van a ir rompiendo ré-
cords de temperatura”.

David Neelin, de la UCLA y otro
de los autores, agrega que “las olas
de calor de mayor duración hacen
que haya más días seguidos en los
que personas y animales estén so-
metidos a estrés térmico”, además
del impacto en los ecosistemas.

Los expertos sugieren que, junto
con evitar que siga aumentando la
temperatura global, también se de-
ben aplicar medidas de mitigación
con el fin de reducir estos efectos
negativos, como muertes, pérdidas
económicas, sequías y mayor ries-
go de incendios forestales.

De acá a mediados de siglo: 

Hasta en 60 veces se incrementará 
la duración de las olas de calor 

El fenómeno afectará a todo el planeta, pero hay zonas que se verán más perjudicadas,
como las regiones tropicales, con consecuencias en la salud, la agricultura y los ecosistemas. 
C. G.

Varios países europeos y asiáticos han sufrido fuertes olas de calor por estos
días. En la imagen, una mujer es socorrida por oficiales en Madrid el fin de semana.
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Los ciberdelincuentes van
hacia donde hay dinero.
Y los videojuegos se han

vuelto un buen botín. Millones
de jugadores en el mundo están
comprando títulos en línea de
forma digital, y adquiriendo
“objetos” para sus juegos, como
armas, vestimentas o nuevos
superpoderes. En los videojue-
gos estos inicialmente son gra-
tuitos, pero hay que pagar si se
quiere “avanzar rápido” y sin
tanto esfuerzo.

En su último reporte de vi-
deojuegos y ciberamenazas, la
empresa de ciberseguridad
Kaspersky detectó más de 19
millones de intentos de ataques
contra videojuegos populares
entre jóvenes dentro del perío-
do que va entre abril de 2024 y
marzo de 2025. El número de
ataques mensuales aumentó un
55% entre el inicio y el final del
período analizado.

Los videojuegos más atacados
por los ciberdelincuentes inclu-
yen “Grand Theft Auto”, con
4.456.499 intentos de ataques,
seguido de “Minecraft” con
4.112.493 y “Call of Duty” con
2.635.330 intentos.

Otros títulos usados para los
ataques son “The Sims” con
2.416.443 intentos, “Roblox” con
1.548.929 y “FIFA” con 909.174.

Check Point, otra empresa de
ciberseguridad, también ha de-
tectado engaños, en específico,
en “Minecraft”, juego que dis-
frutan cerca de 200 millones de

usuarios activos en el mundo.
Acá el engaño es a través de
mods, pequeños programas que
modifican el juego original para
añadir nuevas etapas o caracte-
rísticas. Los usuarios los instalan
y no son detectados por la mayo-
ría de los antivirus.

En este caso, el código mali-
cioso que se instala en el compu-
tador roba las contraseñas de
Discord (usado por los videoju-
gadores para comunicarse), Te-
legram o la cuenta misma de
“Minecraft”. Incluso busca si en
el computador hay monederos
digitales con criptomonedas.

Jaromir Horejsi, especialista
en inteligencia de amenazas, in-
geniería inversa y análisis de
malware de Check Point, dice
que “no se sabe el número exac-
to de cuántos jugadores podrían
haber sido infectados, pero sí
que los ataques van en aumento.
Además, hemos detectado cien-
tos de variantes del ataque desde
principios de este año”.

Según Leandro Cuozzo, ana-
lista de Seguridad en el Equipo
Global de Investigación y Análi-
sis para A. Latina en Kaspersky,
los ciberdelincuentes usan dis-
tintas técnicas para atacar.

“Uno de ellos es ofrecer a las
posibles víctimas un adelanto
gratuito de videojuegos de mo-
da, incluso antes del lanzamien-
to”, dice Cuozzo. Una variante
de esa técnica es ofrecerles parti-
cipar en un torneo de videojue-
gos con un atractivo premio.

“Pero cuando quieren acceder
(al videojuego o a la invitación)

reciben un enlace falso en el cual
le piden a la víctima iniciar se-
sión en una de sus cuentas de vi-
deojuegos. Al ingresar su login y
contraseña, la cuenta es secues-
trada”, agrega.

Además, añade, se le puede
pedir a la víctima que descargue
un archivo, que en realidad es un
código malicioso y que realiza
acciones nocivas, como capturar
todo lo que el usuario escriba en
su teclado (keyloggers), software
espía (spyware) o programas que
muestran publicidad (adware).

Otra forma de engaño, dice
Cuozzo, es enganchar a la vícti-
ma con la posibilidad de obtener
objetos dentro del juego: mone-
das virtuales, skins (que permiten
cambiar el aspecto del videojue-
go o de personajes) y cuentas me-
joradas a bajo precio. Al comprar,
explica, se corre el riesgo de que
el ciberdelincuente se quede con
el dinero pactado (si pide transfe-
rencia) o con los datos bancarios
(si es que se solicita tarjeta).

Desde ESET, otra empresa de
ciberseguridad, también han

visto un aumento en los ataques
a videojugadores. Uno de estos
engaños populares es la ingenie-
ría social: “El atacante simula ser
una figura de autoridad —como
el soporte del videojuego— y le
pide sus credenciales (usuario y
contraseña) o que ingrese a un
sitio malicioso que le solicitará
ingresar datos financieros o de la
cuenta”, dice Martina López, in-
vestigadora de Seguridad Infor-
mática de ESET Latinoamérica.

¿Por qué ha crecido esta forma
de engaño? Según López, los ci-

berdelincuentes se han dado
cuenta de que los videojugado-
res son generalmente jóvenes y
eso los haría “más susceptibles a
caer en engaños o no pensar an-
tes de hacer clic”. Otra razón que
da la especialista es que suelen
tener activos digitales (mejoras
de personajes, monedas virtua-
les y otros ítems que cuestan di-
nero real) y que aquello tiene in-
terés para los delincuentes, ya
que pueden transar con ellos o
incluso cobrar rescate al propio
jugador para recuperarlos.

Como medidas de precaución
los especialistas recomiendan ser
precavidos ante ofertas tentado-
ras, comunicaciones con desco-
nocidos o llamadas de soporte no
solicitadas. Además, llaman a no
descargar videojuegos desde ser-
vidores que no son los oficiales
ya que pueden tener código mali-
cioso. Y al comprar, usar tarjetas
virtuales con un cupo limitado.

Varias empresas de ciberseguridad han detectado un alza en este sector: 

Los ataques digitales a videojugadores 
han aumentado 55% durante el último año

ALEXIS IBARRA O.

Títulos como “Grand Theft Auto”,
“Minecraft” o “Call of Duty” son los más
usados para engañar a las víctimas. Los
delincuentes buscan apoderarse de los
“tesoros digitales” de los usuarios, pero
también acceder a sus cuentas bancarias. 

Película F1 es
usada para robar
“F1: The Movie”, la película
inspirada en la Fórmula 1,
ha generado una ola de
actividad fraudulenta en
Latinoamérica, según Kas-
persky. Los estafadores
atraen a las víctimas con
ofertas para ver la película
gratis, pero para entregar el
enlace se solicita compartir
información bancaria, la que
es usada por los criminales
para robar.
Otro gancho son los falsos
sorteos de juguetes de
autos de carrera relaciona-
dos con una promoción de
restaurantes de comida
rápida. En este caso solici-
tan la información de la
tarjeta para supuestos
gastos de envío.

“Minecraft”, en la foto, es uno de los videojuegos que más intentos de ataques registra. Una modalidad es invitando
al usuario a descargar un mod, modificación que agrega nuevos elementos al juego original.
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