Spēles nosaukums – Attack ‘em
Apraksts – spēle ir stratēģisks duelis starp diviem burvjiem, kas izmantojot savas burvju spējas cenšas uzveikt otru burvi.
Autori – Roberts Onzuls, Edgars Katajevs

	Klase: Spēlētājs

	Lauki
	Obj1
	Obj2
	Apraksts

	Nosaukums
	Wizard
	Electro Wizard
	Objekta/Spēlētāja nosaukums

	HP
	190
	150
	Spēlētāja dzīvības daudzums

	MP
	100
	80
	Spēlētāja maģijas punkti

	Defence  (%)
	69
	67
	Spēlētāja spēja aizsargāt uzbrukumu procentos

	Level
	1
	1
	Burvju līmeņi



	Klase: Maģija

	Lauki
	Mg1
	Mg2
	Apraksts

	Nosaukums
	Fireball
	Lightning
	Spēlētāja maģijas nosaukums

	Cooldown (seconds)
	10
	12
	Cooldown

	MPC
	20
	24
	Maģijas punktu izmaksas lai lietotu

	Radiuss (tiles)
	4
	1
	Maģijas rādiuss

	DMG 
	22
	45
	Maģijas izdarītais bojājums pretiniekam 



Fireball(Obj.HP, Mg.DMG, Obj.Defence, Obj.MP, Mg.MPC){
	Obj1.MP - Mg1.MPC
	Obj2.HP - (Mg1.DMG * Obj2.Defence/100)
}

Lightning(Obj.HP, Mg.DMG, Obj.Defence, Mg.MPC, Obj.MP){
	Obj2.MP - Mg2.MPC
	Obj1.HP - (Mg2.DMG * Obj1.Defence/100)
}
        public Magic(string name, int cd, int mpc, int radius, double dmg)
        {
            _magicName = name;
            _cooldown = cd;
            _mpc = mpc;
            _radius = radius;
            _dmg = dmg;
        }

Metodes apraksts – metode bus public ar nosaukumu “Magic” kur dektarēs datu tikus un pārveidos tos izmantojamos datos citām metodē

public string GetName() { return _magicName; }
public int GetMPC() { return _mpc; }
public double GetDMG() { return _dmg; }
Metodes apraksts – Dabon klases lauku no konstruktora
public Wizard(string name, double hp, int mp, double def, int lvl)
        {
            _name = name;
            _hp = hp;
            _mp = mp;
            _defence = def;
            _level = lvl;
        }

Metodes apraksts – metode bus public ar nosaukumu “Magic” kur dektarēs datu tikus un pārveidos tos izmantojamos datos citām metodē

public void CastMagic(Wizard target, Magic spell)
        {
            Console.WriteLine(this._name + " izmanto " + spell.GetName() + " uz " + target._name);

            //MP pret MPC pārbaude lai var izmantot maģiju
            if (this._mp >= spell.GetMPC())
            {
                // Formula: Dzīvība - (Maģijas DMG * Spēletāja Defence / 100)
                double damageDealt = spell.GetDMG() * (target._defence / 100.0);
                
                this._mp -= spell.GetMPC();
                target._hp -= damageDealt;

                //Rezultātu izvade
                Console.WriteLine("Rezultats: " + damageDealt.ToString("F2") + " bojājumi nodarīti.");
                Console.WriteLine(target._name + " HP tagad: " + target._hp.ToString("F2"));
                
                SpecialEffect(this, target, spell);
            }
            else
            {
                //Ja MP nepietik lai segtu MPC
                Console.WriteLine("Kļūda: " + this._name + "Nepietiek MP!");
            }
            Console.WriteLine("--------------------------------------");
        }

Metodes apraksts – ar if pārbauda vai ir pietiekami daudz resursu lai izmantotu maģiju un ja ir pietiekami tad izrēķina dzīvības 

public void SpecialEffect(Wizard caster, Wizard enemy, Magic spell)
        {
            // Metode kkādiem efektiem, piem. degšana, salšana utt.
        }
Metodes apraksts - ???

public void Dati()
        {
            Console.WriteLine("Tēls: " + _name + " | HP: " + _hp + " | MP: " + _mp);
        }
Metodes apraksts – Vizuāli parāda MP un MP vērtības

static void Main(string[] args)
        {
            //Izveido objektus klasēm
            Wizard w1 = new Wizard("Wizard", 190.0, 100, 69.0, 1);
            Wizard w2 = new Wizard("Electro Wizard", 150.0, 80, 67.0, 1);

            Magic m1 = new Magic("Fireball", 10, 20, 4, 22.0);
            Magic m2 = new Magic("Lightning", 12, 24, 1, 45.0);

            Console.WriteLine("=== RPG SIMULACIJA ===");
            w1.Dati();
            w2.Dati();
            Console.WriteLine("--------------------------------------");
            
            Console.WriteLine("Nospiediet Enter lai uzsāktu simulaciju");
            Console.ReadKey();
            
                // Simulācija: katrs izmanto spējas vienreiz
                w1.CastMagic(w2, m1);
                w2.CastMagic(w1, m2);
            

            Console.WriteLine("Simulācija pabeigta. Nospiediet Enter...");
            Console.ReadKey();

Metodes apraksts – Vizuāli visu parāda un izveido objektus klasēm

Chat logs (Roberts): https://gemini.google.com/share/ebda984f949b
Chat logs (Edgars):  https://gemini.google.com/share/591a7dab4236
