
Secuencia para
adivinar

Los blancos indican que algunos
de los colores escogidos existen
pero no están en posiciones 
correctas (azul y verde, en este
caso)

Los negros indican que los algunos de
los colores escogidos existen y están en
posición correcta (azul y rojo, en este caso)
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Generación de número escondido
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setup()

loop()
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