Draenei
Draenei (wymawiane DREN-aj) są grupą nieskażonych eredar, którzy uciekli z Argus, swego ojczystego świata. Ich siedziba mieści się na Azuremyst Isles, blisko zachodniego wybrzeża Kalimdoru, w rozszerzeniu Burning Crusade są częścią Sojuszu. Ich stolicą jest Exodar.

Wstęp
Blisko 25 000 lat temu, grupa niezmienionych eredar pod wodzą Velen’a uciekła z Argus, swojego ojczystego świata, nazywając siebie draenei („Wygnani”). Podróżując przez kosmos ostatecznie znaleźli świat, który nazwali Draenor („Schronienie Wygnańca”). Z początku w pokoju dzielili świat z tutejszymi orkami i z nimi handlowali. Podążali ścieżką Świętego Światła Stworzenia, jak przykazali im naaru. Niestety, Kil’jaeden odkrył schronienie i znalazł wojowniczych i poszukujących honoru orków łatwymi w manipulacji. W akcie zemsty i dla bezpieczeństwa Kil’jaeden, poprzez swojego ucznia, czarnoksiężnika Gul’dan’a, pokierował orki do zniszczenia draenei.
Po zniszczeniu Dark Portal Draenor zapadł się, pozostawiając strzaskaną masę planetarnych szczątków i asteroid zawieszoną w Twisting Nether. Wciąż zamieszkiwalne regiony Draenoru są obecnie znane jako Outland. Wydarzenia te zmieniły nie tylko Draenor; część draenei została zmieniona pod wpływem zniszczenia swojego świata, i stała się znana jako Złamani. Część tych skażonych draenei uciekła przez portale otwarte na Draenorze i osiadła na Swamp of Sorrows na Azeroth. Niektórzy z tych Zagubionych oszaleli z braku ojczystego świata i jeszcze bardziej pogrążyli się w prymitywności.
Część draenei wciąż pozostaje nieskażona, i są to ci, którzy dotarli na Azeroth, rozbijając się międzywymiarowym statkiem w wyniku sabotażu krwawych elfów pod przewodnictwem Kael’thas’a. Draenei są nową rasą w Sojuszu w rozszerzeniu Burning Crusade.
Historia
Na planecie Argus, blisko 25 000 lat temu, powstała rasa eredar. Była niezwykle inteligentni i miała wrodzony talent do magii we wszystkich jej formach. Używając swoich darów, stworzyła wielką i cudowną społeczność. U szczytu tej cywilizacji, trzej najwięksi przywódcy eredar, Kil’jaeden, Archimonde i Velen zostali zauważeni przez Sargeras’a, Upadłego Tytana. Sargeras twierdził, że imponuje mu praca eredar: chciał dostarczyć im jeszcze więcej mocy i wiedzy, w zamian za lojalność. Lecz, podczas gdy Kil'jaeden i Archimonde ochoczo zgodzili się, Velen miał wizję przyszłości, która przeraziła go. Zobaczył mroczną przyszłość, do której zmierzał jego lud: sprzymierzenie się z mrocznym tytanem Sargeras’em i przemienienie w demony. Velen ujrzał Legion w całej swojej potwornej mocy i doświadczył, jakie zniszczenie sprowadziłby na całe dzieło stworzenia. Pośpieszył, aby ostrzec Kil'jaeden’a i Archimonde’a, ale odrzucili oni jego obawy i wciąż dążyli do udowodnienia lojalności Niszczycielowi Światów. Ostatecznie, większość jego ludu została przemieniona w podstępną rasę czarnoksiężników, później sprzymierzoną z Płonącym Legionem.
Velen niemal rozpaczał, jednak jego modlitwy o pomoc zostały wysłuchane. Istota przybyła do Velen’a i wyjaśniła, że jest jednym z naaru, rasy stworzonych z energii mędrców zdecydowanych powstrzymać Płonący Legion. Naaru obiecał zabrać Velen’a i wszystkich podobnie myślących eredar w bezpieczne miejsce. Z głęboką ulgą, Velen zebrał innych eredar mu lojalnych. Nazwawszy się ‘draenei’, lub „wygnani” w języku Eredun, renegaci ledwie uciekli z Argus na statku naaru Oshu’gun, z Płonącym Legionem depczącym im po piętach. Kil’jaeden był wściekły przez, jak uważał, zdradę Velen’a, i poprzysiągł ścigać go i pozostałych draenei choćby do końców kosmosu.
Legion ścigał draenei wiele tysięcy lat. Draenei odwiedzili wiele światów i odkryli wiele znanego kosmosu na swojej misji odnalezienia bezpiecznej przystani. Niestrudzenie, Legion, przewodzony przez zawziętego Kil’jaeden’a, kontynuował pościg. W międzyczasie, tajemnicza rasa naaru błogosławiła draenei pochodzącą od Światła wiedzą i mocą. Naaru wyjaśnili, że istnieją w kosmosie inne siły, gotowe sprzeciwić się Płonącemu Legionowi. Pewnego dnia naaru stworzą z nich jedną, niepowstrzymaną armię Światła. Draenei, na których słowa naaru miały głęboki wpływ, przysięgli czcić Światło i podtrzymywać ich altruistyczne ideały.
Wreszcie Velen I jego draenei osiedlili się na odległym i spokojnym świecie zdającym się być doskonałym schronieniem. Nazwali go Draenor, lub „Schronienie Wygnańca”, i tam cicho ponownie kultywowali swoją cywilizację. Wiecznie świadomi poszukiwań prowadzonych przez siły Kil’jaedena, Velen i jego mistycy ukrywali swoją magię przez pokolenia..
Z czasem draenei spotkali i zaprzyjaźnili się z szamanistycznymi klanami orków już żyjącymi na spokojnych południowych stepach (później nazywanych Nagrand). Poza ograniczonymi stosunkami handlowymi, draenei i orki szanowali się nawzajem ale przede wszystkim pilnowali swoich spraw.
Mimo wszystko, żadne przygotowania nie mogły utrzymywać draenei w ukryciu wiecznie; ostatecznie Kil’jaeden, na swojej misji poszukiwania nowych sług Legionu, napotkał planetę i znalazł draenei. Jednakże jego uwaga wkrótce skupiła się na sąsiadujących orkach. Zainteresowany, Kil’jaeden zrozumiał, że byli dokładnie taką rasą wojowników, jakiej szukał i wkrótce z powodzeniem skaził orki poprzez swego protegowanego, Gul’dan’a. Płynnie zmanipulowani ze stanu świadomej akceptacji do ślepej furii i żądzy krwi, orki zaatakowały draenei. Ten krwawy konflikt trwał niemal osiem lat, jednak triumf orków był oczywisty. Orki zabiły ponad osiemdziesiąt procent rasy draenei i doprowadziły resztę do ucieczki do odległych końców świata. Draenei, którzy walczyli z Hordą i przeżyli, stwierdzili że tak lekko używane przez orkowych czarnoksiężników energie fel wpłynęły na nich. Ci draenei odtąd mutowali w pomniejsze formy, prowadząc do różnych podgatunków.
Zemsta Kil’jaeden’a była, zdawać by się mogło, kompletna – jednak Velen i wiele innych niezmienionych draenei przeżyło zniszczenie swoich miast przez orki i uciekło do Zangarmarsh. Tam do niedawna ukrywali się.

Po przybyciu na Draenor, krwawe elfy odkryły moc Tempest Keep i z powodzeniem opanowały ją. Aby uciec, draenei wyszli z ukrycia, opanowali skrzydło fortecy, Exodar i spróbowali użyć go aby uciec i znaleźć pomoc w odzyskaniu swego domu. Zanim jednak to się udało, krwawym elfom udało się sabotować to, co należy uznać za ‘silnik’ międzywymiarowej podróży draenei. Reszta Fortecy leży w Outland w Netherstorm i jest teraz rezydencją Księcia Kael’thas’a.
Gdy draenei spróbowali skoku planarnego, ich sabotowany silnik rozregulował się, a Exodar wymknąwszy się spod kontroli przebył Twisting Nether i rozbił się na archipelagu wysp zwanym Azuremyst Isles, przy zachodnim brzegu Kalimdoru. Podczas gdy uratowani draenei zbierali pozostałości swojego statku, rozpoczęli odkrywanie tego nowego świata; kontakt z nocnymi elfami z Darkshore był bliski.
Kultura
Kultura Draenei jest skupiona wokół dwóch elementów: Świętego Światła Stworzenia i magii. Pierwsze jest wynikiem unikalnych stosunków z naaru, a drugie ścieżką, którą zawsze kroczyli eredar. W związku z tym, draenei zwykle wybierają zawody duchownych, jak kapłani lub paladyni, lub magicznych, jak na przykład czarodziej. Pewna grupa podążyła ścieżką szamana pod przewodnictwem Farseer Nobundo.
Jako lud, draenei zadedykowali się przygotowaniom do dołączenia do Armii Światła, kiedy to nareszcie podejmą walkę z Płonącym Legionem i odpokutują za grzechy swoich pobratymców Man’ari. Pomimo tego podniosłego celu, draenei wciąż prowadzą życia prywatne i zajmują się swoimi sprawami, tak jak inne rasy.
W kwestii stosunków międzyrasowych, draenei wciąż nie darzą zaufaniem lub niekiedy nienawidzą orków po stracie tylu spośród swoich po ich zdradzie. Konkretne cechy współczesnych orków, takie jak ich (wciąż zielona?) skóra i fakt, że niektórzy wciąż uprawiają magię czarnoksięską (chociaż ich nowi sojusznicy, ludzie i gnomy, również są winni), jak również osobiste zatargi po obu stronach, czynią drogę do wybaczenia trudną, niezależnie od jakichkolwiek inicjatyw pokojowych ze strony Velen’a lub Thrall’a. Tym niemniej wciąż istnieją przypadki akceptacji pomiędzy stronami, na przykład, przynależny do Hordy Earthen Ring przyjął szamanów draenei i Złamanych do leczenia Outland. Draenei również nie czują sympatii do krwawych elfów, w związku z niesprowokowanym atakiem na Tempest Keep pod wodzą Kael’thasa oraz ich nowymi metodami zaspokajania swojego uzależnienia od magii.
Wczesne zabiegi dyplomatyczne z Sojuszem spotkały się z różnymi efektami. Wiele z ras Sojuszu draenei utożsamia z man’ari eredar, którzy niemal doprowadzili do zniszczenia ich świata. Szczególnie nocne elfy ucierpiały z rąk Archimonde’a. Jednakże draenei są szybko akceptowani przez większość ras, a ambasadorowie z Exodar są przyjmowani do (halls of power) Sojuszu – nawet tych należących do nocnych elfów, gdzie emisariusz draenei stoi po prawicy samej Tyrande.
Rasowe gałęzie i ugrupowania
Główny artykuł: Draenei Factions 

Niektórzy draenei zmutowali w pomniejsze formy, tworząc liczne podgatunki, spośród których Zagubieni draenei oraz Złamani draenei są przykładami.

Rozproszone plemiona draenei ponoć wciąż wędrują wśród zdewastowanych połaci Outland, ostatnich szczątków Draenor’u, które wciąż trwają zawieszone w Twisting Nether. Członkowie niektórych z tych plemion żyli w niezgodzie z plemieniem Akamy. Zobacz, Kurenai, Murkblood, Daggerfen Village.
Plemię Akamy jest znane jako Ashtongue Deathsworn.

Inne spośród tych plemion opuściły Outland po zniszczeniu ich świata i nazywają siebie Zagubionymi.
Język
Obecnie w RPG wspomina się tylko Draenei mówiących Draenei, bez innych języków głównych lub pobocznych. W World of Warcraft: The Burning Crusade mówią również Wspólnym. Wielu wysoko postawionych draenei, którzy utrzymywali kontakt z orkami przed ich skażeniem znają również Orkowy.

Wygląd
Draenei są fizycznie inni od eredar Płonącego Legionu. Draenei mają różne kolory skóry, od kości słoniowej, morskiego, ciemnoniebieskiego, fioletowego do hebanowego. Zdają się nie manifestować czerwonej skóry demonicznych Eredar. Draenei brakuje również rogów, które demoniczni eredar mają na twarzach (nie jest to zauważalne na modelach w grze, jedynie na rysunkach). Mają kły.
W Rise of the Horde Draenei są opisywani jako niebieskoskórzy (z wyjątkiem Velen’a, który z czasem ma białą skórę). W World of Warcraft: The Burning Crusade skóra draenei ma większość odcieni od różowo białego do jasnoniebieskiego do ciemnofioletowego. Ich krew jest również niebieska.
Draenei używający rasowej zdolności Gift of the Naaru mają przez czas trwania unoszący się nad głową lśniący symbol.

Draenei płci męskiej mają macki wychodzące z brody oraz podobną do wachlarza płytę na czole uniesioną i zakrywającą inne płyty czołowe za nią. Mężczyźni draenei mają duże ogony utrzymywane w górze przez rozbudowana strukturę mięśniową. Kobiety tego gatunku wyraźnie się różnią: zamiast męskich płyt czołowych posiadają rogopodobne wypustki czaszkowe ciągnące się ponad czaszką i kończące się po obu jej stronach. Żeńskie macki przyczaszkowe wychodzą za uchem i zwykle są dość długie aby sięgnąć ramion. Ich macki są cieńsze od męskich. Ogony Kobiet draenei są krótsze i mają niższą gęstość mięśni. U obu płci kopyta są stosunkowo duże, w przeciwieństwie do mniej wyraźnych kopyt ich demonicznych odpowiedników.
Draenei mogą wybierać spośród szerokiej gamy kolorów włosów, w tym szare, białe, niebieskie/czarne, brązowe i fioletowe. Podobnie, liczba macek na twarzy męskich postaci może być zmieniana. Mogą ich nie mieć, mieć jedną, dwie lub cztery w różnych kształtach i rozmiarach.
Szczególni Draenei
· 
Prophet Velen: Polityczny i duchowy lider wszystkich draenei
· 
High Priestess Ishanah: Lider Aldor w Shattrath
· 
Farseer Nobundo: Pierwszy szaman draenei
· 
Akama: Przywódca Ashtongue Deathsworn, sekty Złamanych uprzednio wspierających (obecnie próbujących obalić) Illidan’a Stormrage
Zobacz również
· Draenei (grywalne) informacje o grze
· Lista draenei w Azeroth
· Draenei (Warcraft III) statystyki jednostek Warcraft III (te draenei są tak naprawdę Złamanymi, choć ich modele wyglądają jak Zagubionych) 

· Garona Halforcen, która może być pół-draenei 

· Eredar 

· Draenei controversy kontrowersje, niezgodności i sprostowania

· Draenei Village 

