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Druid: niedzwiedz, wilk i czarodziej

Przedstawie teraz jak rozpocza¢ kariere Druidem, ktéry wydaje sie
bardzo ciekawa postaciq, faczaca pewne elementy znane z
prowadzenia Nekromanty (przywotania), Czarodziejki (wtadza nad
zywiotami) i Paladyna (aury). Druid moze poznawaé trzy dziaty
_wiedzy magicznej. Sg to Zywioly, Zmiany Ksztaltu i Przyzwania. Po
* doswiadczeniach z Czarodziejkq na poziomie Koszmar (miata
ogromne ktopoty, by swojg Zamiecig, czy Ognistymi Kulami zrobié
krzywde silniejszym potworom) wiedziatem, ze Zywioty nie muszg
by¢ wcale dobrym wyborem. I rzeczywiscie: Druid, aby postugiwac
sie magig Zywiotdw musi by¢é w swej ludzkiej postaci, co czyni go
mato odpornym na fizyczne zagrozenia. Otrzymujemy wiec takg
stabszg Czarodziejke. Stabsza, gdyz czary Druida sg zdecydowanie
mniej efektywne niz zaklecia Czarodziejki. Podstawowg ich wadg jest
niemozno$¢ doktadnego sterowania zakleciem. Wir, Cyklon Ilub
Huragan bardzo czesto nie dziatajg tak jakbysmy sobie tego zyczyli,
gdyz ,omijaja” wrogéw. 30-to poziomowy Huragan wywotuje wokot
Druida burze kamieni w ksztatcie okregu, ktdrej centrum jest sam
Druid. Ale podstawowy szkoput tkwi w fakcie, iz jest to wiasnie okrag,
a nie koto, czyli narazone na ciosy sq tylko kreatury znajdujace sie na
obrzezach Huraganu. Druid dysponuje rdéwniez umiejetnoscig
korzystania z magii ognia. Jednak, jak wiadomo, wiekszos¢ silnych
potworow ma bardzo duze odpornosci na ogien, co mocno ostabia
teoretycznie sporg moc tych zakleé. Poza tym zaréwno Kula Magmy,
Szczelina, jak i Wulkan sgq mato efektywne. Nieco lepiej wyglada 30-to poziomowy Armaggedeon,
dzieki ktoremu bohater przywotuje deszcz ogniowych kul. Tworzac mojg postac uznatem jednak, ze
nie bede kreowat uposledzonej Czarodziejki, lecz zajme sie rozwijaniem tych umiejetnosci, ktdre
dla Druida sg najwazniejsze i ktore wyznaczajg jego status. Wiem, ze na Sieci sg juz taktyki
znacznie réznigce sie od opisanej ponizej i stawiajace na granie ludzka postacig Druida (Zywioty +
Przyzwania). Jednak wydawato mi sie, ze nalezatoby sprobowa¢ czego$ oryginalniejszego.
Zacznijmy od Przyzwan.

Druid: Przywotania

Musisz pamieta¢ o tym, ze niektdre z przyzwanych stworzen nie mogqa egzystowac jednoczesnie.
Przywotanie Grizzly spowoduje automatyczne odestanie Wilkdw, a wezwany Duch Kolcdéw
spowoduje znikniecie Ducha Rosomaka. Zawsze jednak mogaq ci towarzyszy¢ Kruk i ktoras z
winorosli (niestety przyzwanie jednej wyklucza istnienie w tym samym czasie dwdch pozostatych).
Pamietaj tez, ze wrogowie beda atakowac nie tylko walczace stwory, ale réwniez spokojnie
unoszgace sie duchy, czyli Debowego Medrca, Serce Rosomaka i Ducha Kolcow. To nie paladynskie
aury, ktéorych nie mozna zlikwidowac!

Kruk

wymagany poziom: 1

Musisz nauczy¢ sie tej zdolnosci, aby postepowaé w dot ,drabinki”. Kruk jest stabiutkim
stworzeniem, jednak w czasie ciezkich walk nie zaniedbuj przyzywania go. Przeciez cios, ktory
spadnie na Kruka mdgtby spasc¢ na ciebie, prawda?

Trujaqcy Petzacz

wymagany poziom: 1

To dziwne stworzenie porusza sie tuz pod powierzchnig ziemi i wysuwa macki, aby zaatakowac i
otru¢ swoje ofiary. Na pierwszych poziomach spisuje sie doskonale i potrafi wyrzeza¢ cate hordy
stabszych wrogow. Poza tym czesto zajmuja sie oni Petzaczem, a nie tobg, co tez ma swoje plusy.
Jednak nie widze sensu, by przyznawac tej umiejetnosci wiecej niz jeden punkt, a i to bardziej z
uwagi, aby zobaczy¢ Petzacza w dziataniu.
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Debowy Medrzec

wymagany poziom: 6

Ten duch zwieksza liczbe Punktéw Zycia u ciebie i twej druzyny. Wybranie tej umiejetnosci jest
nieodzowne, aby nauczy¢ sie przywotywania Serca Rosomaka i Ducha Kolcow. Nie sadze, by byt
potrzebny wiecej niz jeden punkt dla tej umiejetnosci.

Przywotanie Ducha Wilka

wymagany poziom: 6

Musisz wybra¢ te umiejetnosé, aby nauczy¢ sie potem przyzywania Upiornego Wilka. W zadnym
wypadku nie ma powodu, by poswieci¢ tej dziedzinie wiecej niz jeden punkt. Jednak Duch Wilka
bedzie bardzo pomocny, zwlaszcza kiedy trzeba sobie radzi¢ z mndstwem takich ktopotliwych
maluchdéw jak Podrzynacze, czy Upadli.

(;*’%{3 Trupia Winorosl|
g
f;__-}‘l-'.?_:', wymagany poziom: 12

Trupia winorosl to odmiana Petzacza, ktéra pochtania trupy wrogdéw i przywraca ci drobny procent
punktéw zycia. Moim zdaniem umiejetno$¢ bezuzyteczna z racji matej wydajnosci. Jesli masz bron
~Kradngacq” zycie, czy np. pierscienie regenerujace, to po co ci takie wynalazki?

% Serce Rosomaka

wymagany poziom: 18
Ten czerwony duch okrywa ciebie i druzyne magiczng aura powodujaca, ze uderzasz celniej i
zadajesz wieksze obrazenia. Musisz nauczy¢ sie tej zdolnosci, jesli chcesz korzystaé¢ w przysztosci z
pomocy Ducha Kolcow. Do pewnego czasu Serce Rosomaka jest jak najbardziej trafnym wyborem,
ale nie dawatbym mu wiecej jak jeden punkt. Jedli jednak zdecydujesz sie na walke w
niedzwiedziotaczej postaci, to dzieki Sercu Rosomaka zyskasz to czego najbardziej ci brakuje:
skutecznos¢ ataku. Jednak przyrosty premii do skutecznosci ataku i obrazen sag niewielkie.
A\ l

|f’h wymagany poziom: 18

Przywotanie Upiornego Wilka

Méj ulubiony czar. Powoduje pojawienie sie od 1 do 3 wilczkéw, ktére zajadle rzucajq sie na
kazdego wroga. Przyznanie tej umiejetnosci co najmniej 3 punktéw wydaje mi sie oczywiste. Trzy
wilki potrafiag narobi¢ nieztego bataganu. Na poziomie Normalny ,oczyszczajg” dla ciebie wszystkie
ohydnie ,zapotworzone” rejony, takie jak dzungle nieopodal Kurast. W Sciganiu tupiezcow sg po
prostu niezawodne. Co wazne atakujg bardzo szybko i bardzo efektywnie. Potrafig rozbiegac¢ sie i
walczy¢ z réznymi wrogami, ale rowniez dopada¢ we trzy jednego nieprzyjaciela i szybko go
likwidowacé. Docenisz Upiorne Wilki rédwniez w Harrogath, poniewaz potrafiag w miare skutecznie
Scigac teleportujace sie Chochliki. Oczywiscie Wilki nie sg specjalnie silne ani wytrzymate, ale po
pierwsze oczyszczajg dla ciebie teren, a po drugie stanowig ,przedmurze”, przyjmujace obrazenia,
ktére w innym wypadku dostatby$ wiasnie ty. Zawsze podrdzuje z trzema wilkami u boku i kiedy
jeden zginie natychmiast staram sie przywotywac¢ nastepnego.

Stoneczny Petzacz

wymagany poziom: 24

Nastepna winoros$l, funkcjonujaca identycznie jak ta z poziomu 6, lecz odnawiajgca nie twoje
punkty zycia, lecz punkty many. Mam do tej zdolnosci takie same zastrzezenia jak w przypadku
Trujacej Winorosli: wolny przyrost punktéw. Powiniene$s w garsci mie¢ bron kradnaca mane i to ci
wystarczy.
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Przywotanie Grizzly

wymagany poziom: 30

Mocarny niedzwiedz, zadajacy powazne obrazenia. Jednak znacznie bardziej wole mie¢ u boku trzy
wilki niz jednego niedzwiedzia, gtéwnie z uwagi na szybkos¢ poruszania sie oraz na fakt, ze co trzy
to nie jeden :-). Przyznatem tej zdolnosci jeden punkt, aby zobaczy¢ jak dziata. Jednak jesli
zdecydujesz sie na lokowanie punktow wilasnie tutaj, to stworzysz naprawde poteznego
sprzymierzenca, moggacego stawi¢ czoto silnym wrogom. Nie bedzie sie on nadawat do awantur z
licznymi, atakujgcymi na odlegtos$¢ nieprzyjaciotmi, ale silnym postaciom na pewno napsuje sporo
krwi. Grizzly ma jednak tendencje do ,zapodziewania sie”, co oznacza, ze nie wchodzi do walki tak
szybko i z takim zapatem jak wilki.

% Duch Kolcéw

4 wymagany poziom: 30

Ten duch funkcjonuje podobnie jak jedna z paladynskich aur, ale w znacznie stabszym stopniu. Na
pierwszym poziomie umiejetnosci odbija tylko 50% zadanych obrazen. Sadze jednak, ze Duch
Kolcow jest nieodzownym towarzyszem podréozy w bardziej niebezpiecznych regionach. Pamietaj
tez, ze odbija on rany zadane nie tylko tobie, ale i kazdemu z twoich zwierzaczkéw. Co oznacza, ze

twoj silny Grizzly naprawde bedzie walczyt skutecznie. Jesli gdziekolwiek masz lokowac punkty w
~drabince” duchow, to wtasnie tutaj.

Druid: Zmiany ksztattu

Wilkotak

wymagany poziom: 1

Oto niepowtarzalna okazja, aby zmieni¢ sie w stwora z okrutnych basni i legend! Druid pod
postacig Wilkotaka atakuje celniej i szybciej niz w jakiejkolwiek innej postaci. Poza tym dostaje
bonus powiekszajacy liczbe punktow zycia (jego wysokos¢ zalezy od stopnia opanowania zdolnosci
Likantropia) oraz zwiekszajacy maksymalng wytrzymatosc.

Likantropia

wymagany poziom: 1
Ta zdolnos¢ okresla z jaka efektywnoscig potrafisz zmienia¢ ksztatt. To znaczy jak dtugo trwa
przemiana oraz ile punktow zycia wiecej dostajesz.

Niedzwiedziotak

wymagany poziom: 6

Potwornie silna postac¢! Druid w niedzwiedzim wcieleniu jest zywa, futrzang forteca. Ogromna
premia do Punktdw Zycia, premia do obrazen oraz obrony powoduje, ze Niedzwiedziotak wykancza
bez specjalnego trudu wszystkich bosséw i superbosséw na poziomie trudnosci Normalny (jedynie z
Baalem miatem ktopoty).

Dziki Szat

wymagany poziom: 12

Atak w wilkotaczej postaci, ktory kradnie zycie i mane. Ale czy nie lepiej mie¢ bron spetniajaca te
same warunki? Jeden punkt, po to by moc is¢ dalej w "drabince".
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Taran

wymagany poziom: 12
Atak w niedzwiedziotaczej postaci, ktory nie tylko zadaje wiecej obrazen (i lekka premia do
celnosci), ale tez ogtusza wrogow.

Wsécieklizna

wymagany poziom: 18

Dzieki tej zdolnosci wilkotak atakuje trucizng, ktorej skutki dziatania obejmujg nie tylko uderzonego
stwora, ale i znajdujace sie blisko niego kreatury. Jeden punkt po to, by moc is¢ dalej w "drabince".

'u“‘-\i Ogniste Szpony

fIE  \wwymagany poziom: 18
Ten atak moze stosowac i Wilkotak i Niedzwiedziotak. Dzieki jego zastosowaniu do zwyktych
obrazen dodawane sg obrazenia od ognia, a takze wysoka premia do skutecznosci ataku.

Gtéd

wymagany poziom: 24
Jest to bardzo staby atak, jednak kradnacy duzo many i punktéw zycia. Nie musisz zdobywac tej
umiejetnosci, bo konczy ona ,drabinke”.

Fala Uderzeniowa

wymagany poziom: 24

Znakomity atak Niedzwiedziotaka. Trafia w kilku wrogdéw na raz (ale trzeba umiejetnie nakierowac
fale, zeby poszta w odpowiednim kierunku i pamietaé, ze nie ma ona znaczacego zasiegu). Same
obrazenia, zadawane dzieki tej umiejetnosci nie sg specjalnie imponujace, ale bardzo wazny jest
fakt, ze ogtusza ona potwory i to na kilka sekund! Mozesz wiec uderzy¢ w przeciwnikéw Falg, po
czym zabraé¢ sie za zabijanie ogtuszonych i pozwoli¢ to samo robi¢ twoim wilkom. Tylko
superbossowie nie poddajg sie ogtuszeniu, wiec w walce z nimi jest to bron nieskuteczna. Dzieki tej
zdolnosci dos¢ tatwo przeszedtem przez Piekto i trudniejsze etapy V aktu.

I oto cel, do ktérego zmierzasz! Furia jest wilkotaczg zdolnoscig, pozwalajacg zadaé¢ do pieciu
cioséw na raz (jednemu silnemu wrogowi lub wszystkim wrogom w poblizu), a wiec podobng do
Zapatu Paladyna. Co wazne jej rozwijanie przynosi ogromne premie do obrazen oraz skutecznosci
ataku. Jednak stosujac Furie musisz uwaznie obserwowaé swego Wilkotaka. Moze sie bowiem
zdarzy¢, ze seria ciosOw zostanie przerwana uderzeniem wroga lub ze Wilkotak zadaje uderzenia w
powietrze, sam bedac wystawiony na ciosy. Niemniej, cho¢ czasem ktopotliwa w zastosowaniu, jest
to zdolno$¢ znakomita i pozwalajaca szybko likwidowaé naprawde powaznych wrogow. Na 10-tym
poziomie rozwoju Furii zadajesz 5 cioséw o skutecznosci powiekszonej o 113 procent i obrazeniach
powiekszonych o 253 procent! Musisz jednak uwazac na wszelkie potwory, ktére moga wybic cie z
rytmu np. poprzez ogtuszenie, bo wtedy Druid staje sie bezradny. Pamietaj tez, aby uzywacd
naprawde szybkiej broni.
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Druid: Zywioly

Burza Ognia

M wymagany poziom: 1

Czar ten wywoluje co$ co bym nazwat stowami ,pozar na stepie”. Od Druida w kierunku
nieprzyjaciét wychodzi rozdzielajacy sie jezor ognia.

Arktyczny Podmuch

wymagany poziom: 6

Bardzo interesujace zaklecie! Mysle, ze jesli zdecydujesz sie stworzy¢ Druida - czarodzieja, a nie
Druida - zmiennoksztattnego, to bedzie to dtugo twdj podstawowy atak. Kiedy zastosujesz ten czar,
to z Druida wychodzi smuga lodowatego powietrza zamrazajaca i ranigca wszystko co napotka na
swej drodze. Przyciskajac caty czas klawisz myszki powodujesz, ze Druid ,tchnie” lodem tak dtugo,
dopoki nie skonczy mu sie mana. Co zabawne trzymajac przycisk myszy i obracajac Druida wokot
wilasnej osi osiggasz to, ze twdj bohater ,dmucha” wokdt siebie. Mozna to poréwnac do czajnika z
gotujacy sie woda, ktory bys wolno obracat.

ﬁ' Kula Magmy

SN Wwymagany poziom: 6

Jedno z efektowniejszych zakle¢ w grze! Druid wywotuje sporej wielkosci rozzarzong kule, ktéra
toczy sie w strone wrogdéw. Stabszych moze ona popychac przed sobg, po zetknieciu z silniejszymi
rozpada sie. Tak czy inaczej po chwili Kula Magmy przeistacza sie w jeziorko ptomieni ranigce
wszystkich, ktorzy sie w nim znajda. Niestety nie mozna szybko strzela¢ tymi Kulami, gdyz czar
wymaga dos¢ dtugiego czasu czekania.

Zbroja Cyklonu

wymagany poziom: 12

Ochrona przed obrazeniami elementalnymi, ktérej wysokos¢ zalezy od poziomu umiejetnosci. Trwa
tak dtugo, poki nie zostanie rozbita.

Szczelina

wymagany poziom: 12

Druid dzieki temu czarowi powoduje rozerwanie sie powioki ziemi i powstanie szczelin
wypetnionych magma. Kazdy kto w nie wejdzie ponosi obrazenia.

Wir

wymagany poziom: 18

Stosujac ten czar Druid wywotuje kilka matych trab powietrznych. Kieruja sie one mniej wiecej w
strone przeciwnika i zadajg mu obrazenia oraz na krétko ogtuszaja. Zaletg Wiru jest fakt, ze nie
znika po zetknieciu z pierwszym wrogiem, lecz moze dopas¢ nastepnych.

Tornado

wymagany poziom: 24

Duza trgba powietrzna, ktéra lata sobie troche zygzakiem i rani wrogéw, dopdki nie zniknie.
Trafienie w konkretnego i poruszajgcego sie wroga za pomoca Tornada, to naprawde wyzwanie!
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