Полиморфизм и наследование 
Спецификаторы наследования:
public – доступны как из методов самого класса, так и из методов производных классов итд. Доступны отовсюду.
private – только из методов текущего класса.
protected – доступны из методов данного класса и методов любого класса потомков.
Спецификаторы доступа в базовом классе останутся неизменными, если указываем public.
Если используется private то в производном классе все поля и методов базового класса становятся частными, независимо от того кем они были в базовом.
protected – защищенный тип наследования. Частные поля и методы остаются частными полями и методами. public и protected становятся защищенными.

 Если в производном классе нет конструктора, то будет использоваться конструктор ьазового класса, но только если это конструктор по умолчанию.

class Counter { 
protected :
    unsigned int count;
public :
    Counter():count(0) {};
    Counter(unsigned int i):count(i) {};
…
}
Class CounterDown: public Counter  // CounterDown – производный, Counter - базовый
{
public:
Counter operator -- () { return Counter(--count); }
CounterDown(unsigned int i):Counter {};
{
 Counter::Counter(i); // так можно, но это плохо.
}
CounterDown():Counter(0) {};
}

int main();
{
CounterDown cd(1), a;
cout << “cd=”<<cd.get()<<endl;
++cd; ++cd; --cd;
cout << “cd=”<<cd.get()<<endl;


return 0;
}



Следующий пример показывает порядок вызова конструкторов при наследовании
class A
{
public:
[bookmark: _Hlk290904898]A() { cout << “construct A” << endl; }
[bookmark: _Hlk290904721][bookmark: _Hlk290904918]~A() {cout << “destruct A” << endl; }
};
class B:public A
{
public:
[bookmark: _Hlk290904901]B() { cout << “construct B” << endl; }
[bookmark: _Hlk290904915]~B() {cout << “destruct B” << endl; }
};

int main()
{
B b; // сначала вызывается конструктор базового класса. Конструкторы вызываются в порядке от базового класса к производным. Бужет напечатано construct A construct B destruct B destruct A 
return 0;
}


Множественное наследование . У класса может быть не один потомок, а несколько
class Graph
{ 
 public:
 void Draw() { cout << “Draw” << endl; }
void Do () {};  // error
}
class Event 
{
 public:
 void HandleEvent(){ cout << “Handle event” << endl; }
 void Do() {}; // error
}
class Window: public Graph, public Event
{
};
int main ()
{
 Window w;
w.Draw();
w.HandleEvent();
return 0;
}
 С темой наследование у нас покончено.
Виртуальные функции и полиморфизм
class A
{
public : void Do() { cout << “ A does…” << endl; }
};
[bookmark: _Hlk290906356]class B: public A
{
public:
 void Do() { cout << “ B does… “ << endl; A::Do();}
};
В случае перегрузки методов параметры должны быть одинаковыми.
int main ()
{
 A a;
B b;
 a.Do();
b.Do();
можно так:
A * a = new A;
B * b = new B;
a->Do();
b->Do()
delete a; delete b;
Указателю на объект базового класса может быть присвоен указатель на объект любого произвольного класса, обратное неверно.
a=b; 
}
Виртуальные функции объявляются с помощью слова virtual
class B: public A
{
public:
virtual void Do() { cout << “ B does… “ << endl; A::Do();}
};
main () {
a->Do();
}
Для виртуальных функций действует позднее связывание. Выявление, какая ф-ция должна быть вызвана, происходит при выполнении программы. 
Итак, сейчас напишем игру. думаю, они многим из вас знакомы. Объявляем базовый класс.
class weapon
{
public: 
[bookmark: _Hlk290906666][bookmark: _Hlk290906914]virtual void Action1() = 0;
virtual void Action2() = 0;
}; Это абстрактные объекты (“Чисто виртуальные»). Создать экз. объекта нельзя. 
class Sword: public Weapon
{
[bookmark: _Hlk290906944]public:
virtual void Action1() { cout << “ Удар” << endl;}
virtual void Action2() { cout << “ Блок” << endl;}
}
class Staff: public Weapon
{
public:
virtual void Action1() { cout << “ Магия” << endl;}
virtual void Action2() { cout << “ Лечение” << endl;}
}
class WeaponManager
{
static const int MAX_WEAPONS=10;
weapon * weapons[MAX_WEAPONS];
int w_index;
int w_count;
public: 
WeaponManager(): w_index(-1), w_count(0);
void AddWeapon(weapon * w)
{
weapons[w_count]=w;
w_count++;
if (w_count == 1) w_index=0;
}
Weapon * GetWeapon() const
{
return weapons[w_index];
}
void WeaponUp()
{
w_index++;
if (w_index >=w_count) w_index=0;
}
void WeaponDown()
{
w_index--;
if (w_index < 0) w_index=w_count-1;
}
Теперь для того чтобы добавить новый вид оружия, не надо править менеджер.
int main()
{
try
{
	WeaponManager wm;
	wm.AddWeapon(new Sword());
	wm.AddWeapon(new Staff());
	wm.GetWeapon()->Action1();
	wm.WeaponUp();
	wm.GetWeapon()->Action2();
}
catch (…)
{
….
}
}
Если надо переопределить в наследном классе ф-цию, то надо чтобы совпадали имя, параметры, возвращаемое значение
