Ola de Calor
Es verano en algún país tercermundista del hemisferio sur. Sus habitantes, ante el inminente pánico de perecer derretidos bajo el furioso sol, comienzan a conectar todos los dispositivos que tienen a mano para refrigerar su casa… y luego, porque no, para divertirse un poco, alimentarse y hacer algunas tareas hogareñas. ¡Pero cuidado! ¡Parece que de tantos aparatos conectados el transformador de la calle no da más y está a punto de colapsar! Si esto pasa se perderán los electrodomésticos que estén conectados a la corriente…


Componentes
40 Cartas
4 Tableros indicadores individuales de acciones
4 Tableros indicadores individuales de corriente
1 Tablero indicador General de corriente
9 Marcadores

Objetivo del juego
El jugador que primero logre bajar 5 electrodomésticos juntos (5pts) gana la partida. (5 en una partida de 4 jugadores, 7 en una de 3 y 10 para dos jugadores)

El juego
Cada jugador comienza con 3 cartas en su mano, y todos los tableros con los marcadores en 0.
En cada turno cada jugador deberá bajar una carta y tomar otra del mazo.
Al finalizar su turno  deberán modificarse los marcadores de los tableros afectados por las cartas bajadas.
Las cartas pueden modificar los marcadores de electricidad y los de frio (acciones).
Cada jugador posee dos tableros, uno de frio y uno de electricidad propio. Algunos electrodomésticos afectan al tablero de frio pero todos afectan al tablero de electricidad, el propio y el general.
[bookmark: _GoBack]Si al modificar los valores de los tableros de electricidad estos alcanzan su límite colapsaran, se cortara la luz, y deberán ser desenchufados todos los electrodomésticos que afecten a este, volviendo los valores de los tableros a cero.
Si al comenzar el turno de un jugador su tablero de acciones se encuentra avanzado este podrá realizar tantas acciones extras como el tablero lo indique. Las acciones extras pueden ser tomar una carta, bajar una carta o bien desenchufar algún electrodoméstico propio (enviarlo a la pila de descarte).

Cartas
Las cartas de electrodomésticos tienen marcados los puntos de victoria que otorgan, el frio que proporcionan y cuánto van a subir los marcadores en los tableros eléctricos.
Hay dos clases de cartas especiales, el hielo: esta carta puede bajarse sin ningún costo, al descartarla produce una suba en ese momento de un lugar en el marcador de calor. Esa acción extra, si la hay, podrá utilizarse en ese mismo turno, pero al finalizar el turno el marcador debe quedar donde los electrodomésticos enchufados lo dejen. La resistencia: esta carta puede bajarse sobre un electrodoméstico, lo que lo protegerá en el próximo corte de luz, desechando solo la resistencia pero dejando el electrodoméstico enchufado.
