Trabajo obligatorio de Programación I
Consiste en desarrollar un programa C que permita realizar el siguiente juego:

Se tiran dos dados y se juega a acertar el número resultante de la suma de ambos.

Tipos de apuesta

1) MAYOR – MENOR.
Mayor gana si el resultado es 8, 9, 10, 11 o 12.
Menor gana si el resultado es 2, 3, 4, 5 o 6.

Si el resultado es 7 gana la banca. 
2)  PAR – IMPAR.
Como lo indica el nombre, se juega a si el resultado es de un tipo u otro.
3) NUMERO.
Consiste en acertar el número resultado.
Quienes juegan   la “banca” (el computador) y dos apostadores.

Como se Paga  Lanzados los dados, la banca se queda con lo apostado y a quien haya ganado se le paga de la siguiente manera: “Chances” el doble de lo aportado; Número según el siguiente detalle:
Números     Paga lo apostado por       Números     Paga lo apostado por    



    2 y 12


36 

3 y 11


18



    4 y 10


12

5 y  9


9



    6 y  8


7

   7


6

El juego se desarrolla en 15 “tiros” de dados y resultan ganadores quienes lleguen al final con más dinero del que comenzó.  Excepcionalmente finaliza antes si la banca o ambos apostadores quedan sin dinero.

Cada jugador comienza con un monto de 50 pesos y la banca con 500.

En cada tiro, los jugadores pueden realizar apuesta por cualquiera de las modalidades indicadas (en cantidades no fraccionadas), con un máximo 5 pesos a “chance” y 2 pesos a número.
Sugerencias para la programación:
Se comienza con un Menú de 4 opciones: Explicación del juego (ayuda); Jugar; Nombre del Grupo; Fin.

Desarrollada cada una de las tres primeras opciones se vuelve al Menú del cual se sale definitivamente con opción de Fin.  (switch  dentro de do---while)

Toda pantalla de diálogo se trabajará con la técnica de llenado de formulario.

Todas las jugadas quedarán anotadas en pantalla, con indicación de los detalles correspondientes (cada jugada en un nuevo renglón con toda la información: número que “salió”, de lo apostado por cada jugador, cuanto gano y el saldo de cada uno de los tres contendientes).
Los jugadores se identificarán con su nombre (que se pedirá al incio del juego)
Se reservará una zona de la pantalla para mensajes de operación (errores, mensajes, etc); se sugiere 2 últimas líneas de la pantalla o una zona claramente indicada a tales efectos.
Se valorará las facilidades de uso del programa (presentación, confección de pantallas, diálogos, etc).

Cada tarea significativa del programa se programará (en la medida que se avance en el curso) con funciones.  Ejemplo: tirar dados, jugar, ayuda, etc.
