
AXUDA PROGRAMACIÓN XOGO GUERRA DE BARCOS

Traballaremos con dúas matrices xogador1[f][c] e xogador2[f][c], que terán inicializados todos os 
seus elementos a 0, onde haxa un barco pasarán a ter o valor 1 onde chegou un disparo terán o 
valor -1  e onde haxa un barco afundido tomarán o valor -2 . 

Imos considerar dous taboleiros de 10 x 10 e colocaremos tres barcos dun elemento neles.

Para o primeiro programa consideramos que as persoas non se equivocan ao meter os valores 
(por exemplo introducir unha letra superior á j ou un número superior a 10), despois poderemos 
facer melloras que eviten este tipo de erros.

É obrigatorio realizar o programa seguindo esta estrutura, utilizando as funcións que aparecen no 
seguinte código:

Lembrade que borramos a pantalla con system(“cls”) e pausamos a execución ata darlle a unha 
tecla con system(“pause”) .

//Xogo da guerra de barcos

#include<iostream>
using namespace std;
#define f 10
#define c 10
#define barcos 3

//Funcións secundarias

int pasaletraanumero(char letra);
void inicializartaboleiro(int matriz[f][c]);
void introducirbarcos(int matriz[f][c]);
void vertaboleiro(int matriz[f][c]);
void disparacontra(int matriz[f][c]);
int rematedoxogo(int matriz[f][c]);

int main()
{
int xogador1[f][c],xogador2[f][c],findoxogo=0;

inicializar taboleiro(xogador1);
inicializar taboleiro(xogador2);

Visualizaremos  o  taboleiro  con  ?  nos  puntos  onde  aínda  non  se  disparou,  con  *  onde  xa 
disparamos e con B onde haxa un barco afundido, tal como se ve na seguinte imaxe.
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Imos utilizar seis funcións secundarias:

1. Función que pasa unha letra a número

Utilizamos para isto o código ascii, xa que por exemplo se unha persoa introduce a letra A ou a na 
matriz ten que corresponderse coa fila 0.

int pasaletraanumero(char letra)
{
int num=-1;

if(letra>='A' && letra<='A'+f-1)
{
num=letra-'A';
}
if(letra>='a' && letra<='a'+f-1)
{
num=letra-'a';
}

return num;
}

2. Función que inicializa o taboleiro

Poñemos todos os elementos do taboleiro a 0.
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3. Función que introduce os barcos no taboleiro

Temos que escoller tres celdas nas que metemos o valor 1, que serán os nosos barcos. Para isto 
debemos introducir a letra da fila (dende A ata J) e o número da columna (dende 1 ata 10) e a 
partir destes valores determinar as coordenadas i e j con que se corresponden para acadar que 
matriz([i][j]=1.

Nesta función temos que meter un condicional de tal xeito que se repetides unha celda onde xa 
esté un barco collido, apareza unha mensaxe que indique que a posición xa está collida e que 
volvas introducir o barco, tamén tedes que restarlle 1 a variable b (contador dos barcos que vas 
metendo).

4. Función para ver o taboleiro

Ten que aparecer un * nos sitios que xa disparamos, unha B nos barcos afundidos e un ? no resto.
Temos que percorrer a matriz e decirlle cun condicional múltiple que se o valor dunha posición é -1 
que escriba *, se é -2 que escriba B e en caso contrario que escriba  ?.

5. Función para facer o disparo

Nesta función a primeira parte é similar á introducción dos barcos, Temos que introducir a celda 
onde  queremos  disparar  (primeiro  a  fila  cunha  letra  e  despois  a  columna  cun  número).  Na 
segunda parte teremos que decirlle  que se no sitio  do disparo hai  un 1,  ten que por  “Barco 
afundido” e cambiar o valor da matriz nesa posición a -2, se no sitio do disparo hai un 0, ten que  
por “Auga” e cambiar o valor da matriz nesa posición a -1.

6. Función para detectar o remate do xogo

Esta función deberá devolver un valor á función principal para avisarlle de que nalgún taboleiro xa 
non quedan barcos (ningún elemento do taboleiro é igual a 1) e debe rematar o xogo e dicir quen 
é o gañador. 
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