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[bookmark: _Toc220742041]Добавление врага
Загружаем картинку врага и звук проигрыша в папку проекта
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Создаем новую группу спрайтов all_enemies для врагов

all_enemies = pygame.sprite.Group()


[image: ]

Создаем новый класс врага Enemy:

class Enemy(pygame.sprite.Sprite):
    def __init__(self):
        pygame.sprite.Sprite.__init__(self)
        original_image = pygame.image.load("камикадзе.png").convert_alpha()
        self.image = pygame.transform.scale(original_image, (100, 100))
        self.rect = self.image.get_rect()
        self.rect.center = (WIDTH+100, random.randint(50, HEIGHT-50))
        all_enemies.add(self)
        all_sprites.add(self)

· Его точка спавна будет на рандомной высоте в пределах высоты окна за правой границей экрана

Добавляем в класс врага Enemy функцию update, с помощью которой враги будут постоянно лететь вправо c скоростью (10) и уничтожаться, как только вылетят за левую границу экрана (kill)

def update(self):
    self.rect.x -= 10
    if self.rect.x < -100:
        self.kill()
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Создаем новый таймер для врага (будет спавниться со значением из enemy_interval)

enemy_timer = 0
enemy_interval = 1000


[image: ]Игровой цикл


В игровом цикле в блоке логики проверяем таймер врага и спавним его
enemy_time = pygame.time.get_ticks()
if enemy_time - enemy_timer > enemy_interval:
    enemy_timer = current_time
    new_enemy = Enemy()
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Теперь осталось обработать столкновение врага с игроком
Добавим к переменным звука звук проигрыша

gameover_sound = pygame.mixer.Sound("game over.mp3")
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Добавим обработка игрока с врагом в игровой цикл в блок логики:
· Игрок будет уничтожаться – kill()
· Звук проигрыша будет проигрываться один раз – play(0)

enemy_hits = pygame.sprite.spritecollide(змея, all_enemies, False)
if enemy_hits:
    змея.kill()
    gameover_sound.play(0)
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Проверяем игру:
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all_sprites = pygame.sprite.6roup()
all_apples = pygame.sprite.Group()
all_enenies = pygame.sprite.6roup()

background = pygame. inage.load(*00x.3pg")
background = pygame. transform. scale(background,

size: (WIDTH, HEIGHT))
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class Enemy(pygame.sprite.Sprite)

def __init__(self, x, y):
pygame.sprite.Sprite.__init__(self)
original_image = pygame.image.load("Kauukanse.png®).convert_alpha()
self.image = pygame.transform.scale(original_image, size: (100, 160))
self.rect = self.inage.get_rect()
self.rect.center = (WIDTH+100, random.randint( a: 50, HEIGHT-50))
all_enemies.add(self)

def update(self):
self.rect.x -= 18
if self.rect.x < -100:
self.kitlQ)]

4 usages
class Apple(pygame.sprite.Sprite):

def __init__(self, x, y):
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spawn_tiner =
spawn_interval = 2000

enemy_tiner = 0
enemy_interval = 1000

running = True

while running:
clock. tick(FPS)
# Beon (cobuTus)
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all_sprites.add(new, apple)
all_apples.add(nev_apple)

eneny_tine = pygane. time.get_ticks()
if enemy_time - enemy_tiner > enemy_interval:
enemy_timer = current_time
new_eneny = Enemy()

# Busyanusauns_(pennep)
screen.blit(background, dest (0, 0))

all_sprites.draw(screen)
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nusic = pygame.mixer.Sound("goHosas MysuKa.mp3®)
eat_sound = pygame.mixer.Sound(*eating.mp3*)
ganeover_sound = pygame.mixer.Sound(*gane over.mp3*)

music.set_volume(6.3)

nusic.play(-1)
6|

spawn_timer = 6
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 ULLELRCT (er ey
all_sprites.update()

hits = pygame.sprite.spritecollide(3ues, all_apples, dokili True)

if hits:
for apple in hits:
score += 1
print(f*CregeHo s6noko! Ouku: {score})
all_sprites.remove(apple)
eat_sound.play()

enemy_hits = pygame.sprite.spritecollide(3mes, all_enenmies,
if enemy_hits:

3mes.kill)

ganeover_sound. play(6)

current_time = pygame. time.get_ticks()
if current_time -spawn_timer > spawn.

nterval:

kil False)
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