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Aguas de Santarém

INSTRUCOES:

Imprime 2 folhas, uma para ti e outra para o teu amigo adversario.

Para jogares tens que colocar as embarca¢des escondidas na horizontal e vertical para que o teu

adversario ndo veja o teu jogo. Pinta os quadradinhos como se fossem as tuas embarcacdes e da palpites
para conseguires afundar as embarcacdes do teu adversdrio. Atencdo: as embarcacdes tém que ter uma casa
de separacdo entre elas. Ganha quem primeiro afundar as embarcacdes adversarias. BOM JOGO.

O TEU JOGO JOGO DO TEU ADVERSARIO
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2 X encouragados 1 X porta-avides
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5 X hidroavides 4 X submarinos 3 X cruzadores
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