Dostępny dla: Nocnych Elfów, Taurenów

Typ: Hybryda, Główny Uzdrowiciel

Główne Współczynniki:  Zdrowie/Mana (forma Druida/forma Wodna),  Zdrowie/furia (forma Niedźwiedzia),  Zdrowie/Energia (forma Kota) 

Dostępny Pancerz: Ubrania, Pancerz Skórzany

Dostępne Bronie:  Kij,  Jedno i Dwu ręczne Maczugi,  Sztylety, Pięść

Komentarze: Klasa doskonale radząca sobie w pojedynke; wspaniali uzdrowiciele

Druidzi to opiekunowie świata natury ze zróżnicowanym wyborem zdolności. Są oni potężnymi uzdrowicielami, mogącymi neutralizować działanie trucizn i uleczyć pocieszone w bitwie rany. Druidzi rozkazują też siłom natury, mogą utworzyć wybuchy energii, wyzwalać roje owadów i omotać wroga. Druidzi są także zmienno kształtni, mogą przybrać postać olbrzymiego niedźwiedzia, wilka czy  lwa morskiego zyskując nowe moce podczas walki czy podróży. Druidzi to niezwykle elastyczna klasa zdolna do pełnienia wielu ról.

The Druid gives players several play style options. A Druid in normal form is a caster that can fight with spells or weapons. In Bear form the Druid becomes a Warrior with Rage. While in Cat form the Druid becomes a Rogue with Energy and stealth. The Druid can also transform into two other special animal forms. With its ability to heal itself and fellow characters, the Druid can also take on the role of a Priest. A Druid is not as versatile in its abilities as a Priest is, lacking the spells Power Word: Shield and Resurrection, but is otherwise a very capable healer.
Dostępne dla: Nocnych Elfów, Krasnoludów, Orków, Taurenów, Trolli, Krwawych Elfów, Draenei

Typ: Łucznik

Główne współczynniki: Zdrowie/Mana

Poboczne współczynniki: Zdrowie/Skupienie

Dostępny Pancerz: Ubranie, Skórzany, Kolczuga (40 poziom)

Dostępna broń: Topory, Sztylety, Pistolety, Łuki, Kusze, Kastety, Halabardy, Laski, Miecze, Bronie Rzucane, Dwuręczne Topory, Dwuręczne Miecze

Komentarz: Świetny wybór dla kogoś lubiącego samotną rozgrywkę

Łowcy są niezmiernie dobrymi łucznikami, zdolnymi zdejmować swoich przeciwników przy użyciu łuków lub strzelb. Biegli w sztuce przetrwania, potrafią tropić wrogów i zastawiać pułapki, aby schwytać swych nieprzyjaciół. Posiadają też pierwotne połączenie z bestiami Azeroth, które oswajają i trenują na wiernych towarzyszy broni. Nosząc lekki i średni pancerz, łowcy mogą używać w walce dwóch broni, walcząc u boku swych zwierząt.

The Hunter is a vicious damage dealer. With their ability to pull extremely well and hit monsters hard from far away, they certainly help take down monsters more quickly. Their pets add to the damage count and can aid somewhat in managing monster aggro. The variety of traps allows the Hunter to control crowds to an extent, as well. The combination of their extreme range, decent damage, and trap capability, Hunters are the perfect pullers for any group.

Dostępne dla: Ludzi, Gnomów, Nieumarłych, Trolli, Krwawych elfów, Draenei

Typ: Główny mag drużyny

Współczynniki główne: Zdrowie/Mana

Dostępny Pancerz: Ubranie

Dostępna Broń: Laski, Różdżki, Sztylety, Miecze

Komentarz: Doskonały jako główny czaro miotacz

Magowie posługują się siłami ognia, mrozu i magii tajemnej, by zniszczyć lub unieszkodliwić swoich przeciwników. They are a robed class that excels at dealing massive damage from afar, casting elemental bolts at a single target, or raining destruction down upon their enemies in a wide area of effect. Mages can also augment their allies' spell-casting powers, summon food or drink to restore their friends, and even travel across the world in an instant by opening arcane portals to distant lands.   

When seeking someone to introduce monsters to a world of pain, the Mage is a good choice. With their elemental and arcane attacks, it's a safe bet something they can do won't be resisted by your chosen enemy. Damage is the name of the Mage game, and they do it well. Their arsenal includes some powerful crowd control spells, also, giving them the ability to keep hordes at bay -- in fact, these abilities can be used on the most common creatures in the game, thus making them extremely valuable for this purpose.
Dostępne dla: Ludzi, Krasnoludów, Krwawych Elfów, Draenei

Typ: Hybryda, Uzdrowiciel Wspomagający

Główne Współczynniki: Zdrowie/Mana

Dostępny Pancerz: Ubranie, Pancerz Skórzany, Kolczugi, Pancerz Płytowy (od 40 poziomu), Tarcze

Dostępne Bronie: jednoręczne i dwuręczne obuchy, jednoręczne i dwuręczne miecze, jednoręczne i dwuręczne topory, halabardy

Komentarz: połączenie kapłana i wojownika, dla którego szczególnie ważna jest walka wręcz

Strażnicy Świętego Światła i obrońcy Sojuszu. Paladyni chronią przed zranieniem i zwiększają siłę swoich sojuszników świętymi aurami i błogosławieństwami. Nosząc ciężki pancerz, mogą oprzeć się potwornym ciosom nawet w największej bitwie, w której leczą zranionych sojuszników i wskrzeszają pokonanych. W walce potrafią dzierżyć masywne dwuręczne bronie, ogłuszają swych nieprzyjaciół, niszczą nieumarłych i demony i sądzą wrogów boskim gniewem. Paladyni są defensywną klasą mogącą wytrwać dłużej od swych wrogów.

The Paladin is a mix of a melee fighter and a secondary spell caster. The Paladin is ideal for groups due to the Paladin's healing, Blessings, and other abilities. Paladins can have one active aura per Paladin on each party member and use specific Blessings for specific players. Paladins are pretty hard to kill, thanks to their assortment of defensive abilities. The Paladin can also heal with Holy Light, unlike other combat classes. The Paladin is an Undead specific fighter as well, with several abilities designed to be used against the Undead.
Dostępne dla: Ludzi, Krasnoludów, Nocnych Elfów, Nieumarłych, Trolli, Krwawych elfów, Draenei

Typ: Główny Uzdrowiciel

Współczynniki Główne: Zdrowie/Mana

Dostępny Pancerz: Ubranie

Dostępne Bronie: Jednoręczne Obuchy, Sztylety, Kija, Różdżki

Komentarz: Najbardziej pożądana z klas

Kapłani są mistrzami w leczeniu i podtrzymywaniu życia. Uzdrawiają zranionych sojuszników, bronią ich w bitwie i nawet wskrzeszają swoich kamratów, gdy ci padną w bitwie.  Kapłani mają wiele czarów obronnych i wzmacniających, które wspierają sojuszników, mogą również sprowadzić na swych wrogów straszliwy gniew, używając do tego mocy cienia lub świętego blasku. Są wszechstronną i potężną klasą, chcianą w każdej drużynie, pełnią wiele różnych ról.

Available to:  Gnomes, Humans, Dwarves, Night Elves, Blood Elves  Orcs, Undead, Trolls

Type: Primary Melee Damage Dealer

Standard Bars: Health/Energy

Available Armor: Cloth, Leather

Available Weapons:  Dagger,  Swords,  Maces,  Fist Weapons,  Thrown,  Guns,  Bows,  Crossbows 

Comments: Favorite among those who like to deal damage

Rogues are a lightly armored melee class capable of dealing massive damage to their enemies in a flurry of attacks. They are masters of stealth and assassination, passing by enemies unseen and striking from the shadows, then escaping from combat in the blink of an eye. Rogues can also craft poisons that damage or cripple their enemies, reducing their effectiveness in battle. Groups will find rogues valuable, for not only do they deal massive damage, but they can open locked doors or chests, and disarm hidden traps as well.  

Available to: Orcs, Tauren, Trolls, Draenei

Type: Hybrid, Secondary Healer

Standard Bars: Health/Mana

Available Armor: Cloth, Leather, Mail (level 40), Shields

Available Weapons:  One-Handed Maces,  Two-Handed Maces (w/ talents),  Staves,  Fist Weapons,  One-Handed Axes,  Two-Handed Axes (w/ talents),  Daggers

Comments: A more magic oriented hybrid

Shaman are the spiritual leaders of their tribes and clans. They are masters of the elements, using spells and totems that heal or enhance their allies in battle while unleashing the fury of the elements upon their foes. Shaman can wear medium armor, and even wield massive two-handed weapons in combat. They are a versatile class that can wade into battle, restoring their allies while hurling elemental bolts of lightning at their enemies.   

The old phrase "jack of all trades, master of none" is an excellent way to describe the Shaman; they are the only real "hybrid" class in World of Warcraft. While they do not excel at any one aspect of their repertoire, they function passing well when performing most tasks called upon by a party. Need a support healer? Looking for a secondary tank? After another damage-dealer? Have an empty slot that needs someone to support the group in general? The Shaman can provide. They have a number of utility spells as well that help make life easier for any party.
Allowable Races: Human, Dwarf, Night Elf, Gnome, Orc, Tauren, Troll, Undead, Draenei 

Standard Bars: Health/Rage 

Allowable equipment: Cloth, Leather, Mail, Plate (with training), Shields
Allowable weapons: All (excluding wands) 

Warriors can be a raging berserker or an iron-clad juggernaut, capable of withstanding tremendous attacks while protecting their allies from harm. They have a wide variety of attacks that do everything from cripple their enemies, to dealing massive amounts of damage in a single retaliatory blow, and enhancing their allies' fighting ability with battle shouts. They excel at fighting multiple opponents at once, gaining rage from every blow dealt or received to unleash their attacks. Warriors are a versatile class with a variety of play-styles to choose 

from.

The Warrior can be a defensive, shielded tank, a damage-dealing powerhouse, or a mixture of the two. Their abilities obviously pertain to the art of close combat; their stances carry with them different moves for different situations and party setups. All in all, the Warrior is one of the prime candidates to capture and hold the attention of creatures while they die to sword and spell.

Allowable Races: Human, Gnome, Orc, Undead, Blood Elf 

Standard Bars: Health/Mana 

Allowable equipment: Cloth
Allowable weapons: Daggers, Wands, Swords (with training), Staves (with training) 
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Warlocks are masters of shadow, flame, and demonic power. They are a robed class that excels at plaguing their enemies with disease or curses, hurling bolts of fire or shadow energy across the battlefield, and summoning demons to aid them in combat. While warlocks are powerful casters that deal damage from a distance, their demonic powers can also protect or support their allies in battle, or even summon other players from across the world using ritual magic to conjure portals.

Warlocks have both powerful damage spells (primarily dealing over time) and debuff spells that work well in conjunction with each other and with the abilities of their group mates. They have Curses for many occasions; in fact, they can easily be considered the best debuffers in the game. Their pets, too, help with the damage dealing and grant the Warlock extra abilities to put to use. They can also control crowds well with Seduction and Banish, and provide limited support in the form of their summoned stones.

