תורשה ב-C#
בניגוד ל-++C אבל בדומה ל-JAVA שפת C# תומכת בירושה יחידה של מחלקות ולא ירושה מרובה.  ישנו מנגנון הנקרא ממשקים (Interfaces)
שעוקף במובן מסוים את המגבלה הזו.
הדרך להגדיר מחלקה כמחלקה נגזרת של מחלקה קודמת נעשית בהגדרה של המחלקה
Class שם מחלקה חדשה: שם מחלקת הבסיס
{
  פרטי השדות נוספים / דורסים של המחלקה החדשה

} 

לדוגמא, להלן מימוש של נקודה point במרחב הדו מימדי המכיל שני מספרים שהם הקואורדינטות של הנקודה, ועוד פונקציות בונות של המחלקה הזו, ושיטה distance המחשבת מרחק מהנקודה הממומשת לנקודה נתונה אחרת. בנוסף יש לנו מימוש "משופר" של נקודה בשם point2 היורש את השדות והפונקציות הבונות של point ובנוסף ממשות בו זמנית את הקואורדינטות הפולריות כולל עדכון השיטות הבונות.
// points1.cs

using System;
class point
  {
    public double x;
    public double y;
    public point()
    {
     x = 0.0;
     y = 0.0;
    }// point
    public point(double xv, double yv)
    {
     x = xv;
     y = yv;
    }// point
    public double distance(point p2)
    {
     double xdiff, ydiff;
     xdiff = x-p2.x;
     ydiff = y-p2.y;
     return Math.Sqrt( xdiff*xdiff + ydiff*ydiff);
    } // distance
  } // point
class point2: point
{
  public double radius;
  public double theta;
  public point2():base()
  {
    radius = 0.0;
    theta = 0.0;
  }// point2
  public point2(double xv, double yv):base(xv, yv)
  {                         
    point origin = new point();
    radius = distance(origin);
    theta = Math.Asin(y/radius);
  }// point2
} // point2
class Class1
  {
    public static  void Main(string[] args)
     {
      point c1 = new point();
      point c2 = new point(10.0, 20.0);
      point2 c3 = new point2(22.2, 22.2);
      Console.WriteLine("c1.x = {0}, c1.y = {1}",
                         c1.x, c1.y);
      Console.WriteLine("c2.x = {0}, c2.y = {1}",
                          c2.x, c2.y);
      Console.WriteLine("c3.x = {0}, c3.y = {1}, c3.radius = {2}, c3.theta = {3}",
                         c3.x, c3.y, c3.radius, c3.theta);
     } // Main
}// Class1
פלט ריצה:
D:\C#>points1.exe
c1.x = 0, c1.y = 0
c2.x = 10, c2.y = 20
c3.x = 22.2, c3.y = 22.2, c3.radius = 31.3955410846827, c3theta = 0.785398163397448
D:\C#>
צריך לשים לב שקראנו לפונקציה הבונה של המחלקה point מתוך המחלקה point2 ע"י השימוש במילת המפתח base.  מילת המפתח base משמש לקרוא לאחת הפונקציה הבונות של מחלקת האב או לקרוא לאחד השיטות שלה ממחלקת הבן במקרה של התנגשות שמות.  
כללים בסיסיים בהורשה

· מחלקות נגזרות יכולות לגשת לשדות public  ו-protected של מחלקת הבסיס אבל לא לשדות ה-private שלו.  שדות public של מחלקת הבסיס הם שדות public של המחלקה הנגזרת.  שדות protected  נגישות לשיטות של המחלקה הנגזרת, אבל לכל קוד אחר הן חסומות, כמו שדות private. 
· במידה ומגדיר המחלקה הנגזרת לא מציין בעזרת מילת המפתח base איזה בנאי של מחלקת הבסיס יש לקרוא, יקרא באופן אוטומטי הבנאי של מחלקת הבסיס ללא פרמטרים.
· הבנאים של מחלקת הבסיס והמחלקה הנגזרת יקראו לפי הסדר הבא:
הבנאים הסטטיים יקדימו את בנאי המופע, והבנאים של מחלקת הבסיס יקדימו את בנאי המחלקה הנגזרת.
כמו ברוב שפות תכנות מונחות עצמים ניתן לדרוס במחלקה הנגזרת את השיטות המוגדרות במחלקת הבסיס ועדיין להשתמש בשיטות של מחלקת הבסיס לצורך המימוש.  במצב זה רצוי להשתמש במילת המפתח new. אחרת הקומפילר יתן אזהרה.

לדוגמא, בדוגמא הבאה נוספה שיטה בשם show למחלקות point ו-point2 מהדוגמא הקודמת:
// points2.cs
using System;
class point
  {
    public double x;
    public double y;
    public point()
    {
     x = 0.0;
     y = 0.0;
    }// point
    public point(double x, double y)
    {
     this.x = x;
     this.y = y;
    }// point
    public double distance(point p2)
    {
     double xdiff, ydiff;
     xdiff = x-p2.x;
     ydiff = y-p2.y;
     return Math.Sqrt( xdiff*xdiff + ydiff*ydiff);
    } // distance
    public void show()
    {
     Console.WriteLine("x={0}, y={1}", x, y);
    } //show
  } // point
class point2: point
{
  public double radius;
  public double theta;
  public point2()
  {
    radius = 0.0;
    theta = 0.0;
  }// point2
  public point2(double xv, double yv):base(xv, yv)
  {                         
    point origin = new point();
    radius = distance(origin);
    theta = Math.Asin(y/radius);
  }// point2
  new public void show()
  {
   base.show();
   Console.WriteLine("radius={0}, theta={1}", radius, theta);
  } //show
} // point2
class Class1
  {
    public static  void Main(string[] args)
     {
      point c1 = new point();
      point c2 = new point(10.0, 20.0);
      point2 c3 = new point2(22.2, 22.2);
      point2 c4 = new point2();
      c1.show();
      c2.show();
      c3.show();
      c4.show();
     } // Main
}// Class1
פלט ריצה:
D:\C#>points2.exe
x=0, y=0
x=10, y=20
x=22.2, y=22.2
radius=31.3955410846827, theta=0.785398163397448
x=0, y=0
radius=0, theta=0
D:\C#> 
שיטות סטטיות ווירטואליות

    אחד מצורות העיקריות של רב צורתיות (polymorphism) מבוסס על תורשה.  בעיקרו של דבר תורשה מאפשר להריץ קוד שנכתב עבור מחלקת הבסיס על המחלקה הנגזרת.  למשל תוכניות של כפל / היפוך מטריצות יכולות להיות מורצות על מטריצות מיוחדות מסוג זה או אחר הממומשות כמחלקות נגזרות של מחלקת הבסיס של מטריצה.  
   הרצת קוד שנכתב עבור מחלקת הבסיס נעשה בדרך כלל על ידי משתנה יחוס מסוג מחלקת האב.  במקרה כזה אנחנו יכולים לבחור מה אנחנו רוצים שיקרה במקרה של התנגשות שמות בין השיטות של מחלקת הבסיס והנגזרת, ואנחנו יכולים להחליט על כל שיטה לחוד.
· אם אנחנו רוצים שבמקרה של התנגשות עבור שיטה מסוימת השיטה שתורץ תהיה לפי הגדרת המשתנה, כלומר השיטה שעבורו נכתב הקוד – מחלקת הבסיס בדרך כלל, אנחנו נגדיר את השיטה  ללא ציונים מיוחדים וכך גם השיטה במחלקה הנגזרת (או בציון new). שיטות אלו נקראות סטטיות .
· אם אנחנו רוצים שבמקרה של התנגשות עבור שיטה מסוימת השיטה שתורץ תהיה לפי מה שמשתנה היחס מצביע עליו בפועל אנחנו (בדרך כלל) נגדיר את השיטה של מחלקת הבסיס כ-virtual וזו של המחלקה הנגזרת כ-override.  במידה והמחלקה הנגזרת תשמש כמחלקת בסיס למחלקה שלישית השיטה המוגדרת כ-override היא גם שיטה וירטואלית  שניתן לדרוס בשיטת override  נוספת. שיטות כאלו נקראות שיטות וירטואליות.   סביר להניח שבדרך כלל זוהי האפשרות שאנחנו נרצה,  יש שפות מונחי עצמים שהשיטות תמיד סטטיות. בכל שלב בשרשרת ההורשות ניתן "לקטוע" את הוירטואליות של השיטה ע"י מילת המפתח new.
להלן שני דוגמאות הממחישות את הנושא של הרצת קוד אב על משתנה מסוג מחלקת הבן, והמשמעות של שיטה סטטית לעומת שיטה וירטואלית.
התוכנית הראשונה ממחישה מה קורא כאשר משתנה יחס מסוג האב מצביע  בפועל על משתנה מסוג הבן.

// virtual.cs
using System;
class myclass1
  {
    public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass1");
    } //print1
    virtual public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am virtual print2 of myclass1");
    } //print1
  } // myclass1
class myclass2: myclass1
  {
    new public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass2");
    } //print1
    override public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am override print2 of myclass2");
    } //print1
  } // myclass2
class myclass3: myclass2
  {
    new public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass3");
    } //print1
    override public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am override print2 of myclass3");
    } //print1
  } // myclass3
class MainClass
  {
    public static  void Main(string[] args)
     {
      myclass1 c1;
      myclass2 c2;
      myclass3 c3;
      Console.WriteLine("c1:");
      c1 =  new myclass1();
      c1.print1();
      c1.print2();
      Console.WriteLine("c2:");
      c2 =  new myclass2();
      c1 = c2;
      c1.print1();
      c1.print2();
      Console.WriteLine("c3:");
      c3 = new myclass3();
      c1 = c3;
      c2 = c3;
      c1.print1();
      c1.print2();
      c2.print1();
      c2.print2();
     } // Main
}// MainClass
פלט ריצה:

D:\C#>virtual.exe
c1:
I am static print1 of myclass1
I am virtual print2 of myclass1
c2:
I am static print1 of myclass1
I am override print2 of myclass2
c3:
I am static print1 of myclass1
I am override print2 of myclass3
I am static print1 of myclass2
I am override print2 of myclass3
D:\C#>
התוכנית הבאה ממחישה את אותו אפקט כאשר מדובר בהעברת פרמטרים. ב-C# העברת פרמטרים של מחלקות היא תמיד לפי יחס, ולפיכך כאשר אנחנו מעברים כפרמטר משתנה מהמחלקה הנגזרת לשיטה המצפה לפרמטר מהסוג של מחלקת הבסיס, יש לנו כאן תמיד מצב של משתנה יחס מסוג הבסיס המצביע בפועל על משתנה מסוג הנגזר.
// virtual1.cs
using System;
class myclass1
  {
    public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass1");
    } //print1
    virtual public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am virtual print2 of myclass1");
    } //print1
  } // myclass1
class myclass2: myclass1
  {
    new public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass2");
    } //print1
    override public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am override print2 of myclass2");
    } //print1
  } // myclass2
class myclass3: myclass2
  {
    new public void print1()
    {
     Console.WriteLine("I am static print1 of myclass3");
    } //print1
    override public void print2()
    {
     Console.WriteLine("I am override print2 of myclass3");
    } //print1
  } // myclass3
class MainClass
  {
    static void printer1( myclass1 c)
    {
      c.print1();
      c.print2();
    } //printer1
    public static  void Main(string[] args)
     {
      myclass1 c1;
      myclass2 c2;
      myclass3 c3;
      c1 =  new myclass1();
      Console.WriteLine("c1:");
      printer1(c1);
      c2 =  new myclass2();
      Console.WriteLine("c2:");
      printer1(c2);
      c3 = new myclass3();
      Console.WriteLine("c3:");
      printer1(c3);
     } // Main
}// MainClass
פלט ריצה:

D:\C#>virtual1.exe
c1:
I am static print1 of myclass1
I am virtual print2 of myclass1
c2:
I am static print1 of myclass1
I am override print2 of myclass2
c3:
I am static print1 of myclass1
I am override print2 of myclass3
D:\C#>
דוגמא שבה שיטות וירטואליות מאפשרות שימוש בשיטות של מחלקת האב לצורך המימוש הפנימי של מחלקת הבן היא הבאה:

// box.cs
using System;
class Cube
  {
    protected double a, h;
    public Cube(double a, double h)
    {
     this.a = a;
     this.h = h;
    } // Cube
    public virtual double Area()
    {
      return a*a;
    }// Area
    public double Volume()
    {
      return Area()*h;
    }// Area
  } // Cube
class Box:Cube
  {
    protected double b;
    public Box(double a, double b,double h):base(a,h)
    {
     this.b = b;
    } // Cube
    public override double Area()
    {
      return a*b;
    }// Area
  } // Box
class MainClass
  {
  public static void Main()
  {
   Cube c = new Cube(5,6);
   Box b = new Box(5,6,7);
   double cube_volume = c.Volume();
   double cube_area = c.Area();
   double box_volume = b.Volume();
   double box_area = b.Area();
  Console.WriteLine("Cube volume = {0}, Cube area = {1}",  
                                   cube_volume, cube_area );
  Console.WriteLine("Box volume = {0}, box area = {1}",  
                                   box_volume, box_area );
  } // Main
}// MainClass
פלט ריצה:

D:\C#>box.exe
Cube volume = 150, Cube area = 25
Box volume = 210, box area = 30
D:\C#>
במחלקות Cube ו-Box לשתיהן ישנה שיטה Area לחישוב שטח אולם רק למחלקת הבסיס Cube יש שיטה לחישוב נפח Volume.  אלא שהדרך ש-Volume  מחשב נפח הוא להסתמך על שיטה וירטואלית Area.  כאשר Volume נקרא כשיטה של Cube הוא קורא ל-Area המקורי ואילו כאשר הוא נקרא כשיטה של Box הוא קורא לשיטה Area הדורסת של Box.  בצורה כזו השיטה Volume משרטט את שתי המחלקות נכון, כפי שרואים בתוצאה.
