En lo que respecta a la base de C# me gustaría repasar el tema de bucles, arrays y las invocaciones de funciones fuera del start y el update. Actualmente trabajamos con eventos, corrutinas, herencias y delegados. 

El código que realizamos está orientada a la programación de videojuegos, especialmente a la aparición y desaparición de elementos (enemigos) destruibles por medio de contacto; movimiento de personajes, con saltos, disparos y demás; también una relación hereditaria entre distintos elementos. 
Adjunto también en la plataforma un ejercicio de ejemplo para tratar en la clase.

 
