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1. 
Implemente no personagem a possibilidade de atirar bananas, maçãs ou ovos.
2. Implemente um som diferente para cada lançamento, ou seja, um som para lançar bananas, um som para lanças maçãs e um som para lanças ovos.
3. Permita que o personagem colete munição de banana, maçã e ovos.
a. Tocar um som específico para cada coleta.
4. Coletar um item que de bônus de velocidade por 10 segundos.
a. Tocar um som acelerado durante os 10 segundos.
5. Implemente o som de andar no personagem.
6. Implemente o som de pular no personagem.
7. Implemente o som de morte do personagem.
8. Implemente ataque corpo a corpo no personagem.
9. Implemente o som do ataque corpo a corpo.
10. Permita que os inimigos sejam desabilitados ao invés de destruídos e depois de 10 segundos os inimigos devem retornar ao jogo.
11. Construa um jogo onde o personagem fica no centro e em posições aleatórias são criados inimigos que o perseguem. O personagem pode atirar.

12. Implemente os seguintes jogos com som :
[image: Premium Vector | Old pixel art style Ufo space war game. Pixel monsters and  spaceship. Retro game, 8 bit] [image: Arkadroid Brick Breaker – Apps no Google Play]

Considerar os códigos de apoio: 
Para o som tocar em um determinado ponto do cenário:
AudioSource.PlayClipAtPoint(SomSuspense01.clip, posicaoAreaSom1.position); // posição é um transform

  SomSuspense01.Stop(); //para o som
  SomSuspense01.volume = 0.9f; //volume de 90%
  SomSuspense01.loop = true; // roda em loop infiito
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