1. Jogo do galo

Implemente um programa que permita jogar o jogo do galo entre dois jogadores. O programa deverá detectar o fim do jogo em caso de vitória de um dos jogadores ou em caso de empate, por não haver mais casas livres.

· Jogo de dados

· Implemente um programa que permita jogar o seguinte jogo entre 2 a 4 jogadores:

· Existe um conjunto de 5 dados, numerados de 1 a 6.

· Cada jogador joga os dados (o valor que sai em cada dado é gerado aleatoriamente) e, mediante os valores que saírem, pode escolher os dados que quer voltar a lançar (pode não lançar de novo nenhum).

· O jogador ganha o total de pontos saídos, mais os seguintes bónus:

· Para cada 2 valores iguais, o valor em questão;

· Para cada 3 valores iguais, duas vezes o número em questão;

· Para cada 4 valores iguais, três vezes o número em questão;

· Se os cinco valores forem iguais, ganha 50 pontos.

· O número de vezes que os jogadores jogam os dados é determinado no início do programa (valor entre 1 e 10).

· No fim, o programa deverá mostrar a classificação final, ganhando o jogador que tiver maior pontuação.

Exemplos de pontuação:

Dados: 1 3 3 4 6
Pontuação: 1+3+3+4+6=17
Bónus: 3

Total: 20

Dados: 2 2 3 3 3
Pontuação: 2+2+3+3+3=13
Bónus: 2+2*3=8
Total: 21

· Dados: 1 1 1 1 1
Pontuação: 1+1+1+1+1=5
Bónus: 50

Total: 55

