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Есть два руководства по Warcraft: одно – для людей, другое – для орков.
Чтобы увидеть одно из них, просто нажмите на одну из кнопок ниже:
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ВАЖНО:
Во-первых, инструкции по загрузке в этих документах предназначены
для установки игры на Apple Macintosh (не беспокойтесь, правила игры те же самые).
Следовательно, для правильной установки на PC и настройки сети вам нужно обратиться к документу README в корневом каталоге вашего CD-ROM
Во-вторых, пожалуйста, свяжитесь с нами, если вам требуется техническая поддержка.
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ИГРОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ
И ГОРЯЧИЕ КЛАВИШИ
КНОПКА МЕНЮ
Когда вы выберете кнопку Показать меню или нажмёте F10, то в верхней части экрана появится полоса меню. Обычно полоса меню скрыта, чтобы позволять прокручивать вверх Карту Командования в течение игры. Меню даёт вам доступ к нескольким настройкам, появляющимся в выпадающем меню:

ФАЙЛ
Новая игра: нажатие этой кнопки начнёт новую игру и перенесёт вас в меню НОВАЯ ИГРА.
Открыть игру: это позволит вам загрузить и продолжить игру, которую вы сохранили ранее.
Закончить игру: это закончит текущую игру и вернёт вас в ГЛАВНОЕ МЕНЮ.
Сохранить игру: это позволит вам сохранить игру, в которую вы сейчас играете.
Сохранить игру как: сохраняет игру, в которую вы сейчас играете, под отдельным именем.
Начать сценарий заново: это позволит вам начать заново сценарий, в который вы сейчас играете.
Продолжить: это вернёт вас на Карту Командования.
Выход: это закончит текущую игру, выключит приложение и вернёт вас в ПОИСК.

РЕДАКТИРОВАТЬ
Предпочтения: это перенесёт вас в диалоговое окно ПРЕДПОЧТЕНИЯ.

ПРЕДПОЧТЕНИЯ:
Скорость игры: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
Музыка: ВЫКЛ / 1, 2… 10.
Спецэффекты: ВЫКЛ / 1, 2… 10.
Прокрутка мышью: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
Прокрутка клавишами: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
ОК: ПРИНИМАЕТ изменения и возвращает вас в игру.
Отмена: НЕ ПРИНИМАЕТ сделанных изменений и возвращает вас в игру.

ИГРА
Пауза: останавливает игру (ВКЛ/ВЫКЛ), а полоса меню всё ещё работает.
Помощь (F1 или Alt + H): открывает экран помощи (а именно: список горячих клавиш; описания того, как командовать, выбирать группу и посылать сообщения по сети)
Размещение (Shift + F2-F4): сохраняет текущее положение и игровое состояние Карты Командования.
Возврат (F2-F4): вызывает сохранённое игровое состояние и размещение Карты Командования.
Мини-карта (F5): открывает мини-карту вместо другого мини-экрана.
Экран жителей (F6): открывает список жителей в игре и уничтоженных жителей.
Экран экономики (F7): открывает список общего количества добытых ресурсов.
Счёт (F8): показывает ваш ранг и условия победы.
Меню (F10): показывает игровое меню.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ КЛАВИШИ / МЕНЮ
Сетка (G): удерживайте эту клавишу, чтобы показать сетку построек (выделение построек квадратами).
Выбор группы (Удерживать клавишу Ctrl и, удерживая левую кнопку мыши, тянуть мышь через экран): выбрать до четырёх жителей или зданий одновременно.
Выбор группы из отдельных жителей или зданий (Удерживать клавишу Shift и нажимать левой кнопкой мыши на том, что вы хотите выбрать): выбрать до четырёх жителей или зданий одновременно.
Центрировать (С): центрировать карту на выбранном жителе или здании (жителях или зданиях).
Скорость (+, -): увеличить или уменьшить скорость игры во время игры.
Отмена (Esc или Нажатие правой кнопки мыши): отменить любую только что сделанную команду в любом меню.
Музыка (Ctrl + M или Alt + M): вкл/выкл музыку
Звуки (Ctrl + S или Alt + S): вкл/выкл звуки.
Выход (Ctrl + X или Alt + X): выход из игры.
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Хроники Войны в Азероте
Я сэр Лотар, оруженосец [Armsman – я уверен, что перевёл неправильно, но тут, похоже, требуется консультация человека, хорошо знающего военную терминологию] Братства Лошади и воин на службе у Короля. Я чувствую необходимость сообщить тебе о событиях, которые привели нас к этим временам сражений. Рассказ о нашей борьбе с Орками начинается около сорока лет назад. Я рассказываю тебе об этих вещах для того, чтобы ты сумел осознать и понять наше положение, а также проникнуть в суть нашего врага. Как знаток истории и войны, я полагаю, что, только понимая прошлое, мы можем принимать верные решения о будущем.

[на картинке изображён Лотар, но она почему-то не подписана]


559 г.
Уже много поколений живут спокойно, и царствование короля Ринна III тоже стало временем процветания. Постоянные ссоры и распри, которые портили обычаи прошлых королей, не имеют места при правлении Ринна. Ребёнок, волшебник Медив, рождается от связи между придворным чародеем [Conjurer] и загадочной странницей. После рождения ребёнка эта женщина исчезает, и дитя берётся двором под опеку королевства.

564 г.
Ребёнок, принц Ллейн, рождён королём Ринном и леди Варией. Это их первый и единственный отпрыск, но рождение сына означает продолжение их рода. Этот великий день празднуется в королевстве большими пирами и турнирами. Король Ринн провозглашает, что в этот день года будет фестиваль до конца его правления, и, чтобы отметить это событие, даёт каждому гражданину Азерота по золотому соверену.

571 г.
Празднование Возраста Восхождения от детства к зрелости – это одно из величайших предвкушений [anticipation] и для родителя, и для юноши. Медив достигнул этого возраста и ожидал получения звания Ученика-Чародея при дворе. В канун этого события сон мальчика беспокоят тусклые сновидения о фигурах, преследующих его через глубокие пропасти. Проснувшись в холодном поту, Медив направляется в спальню своего отца. Как только этот чародей [Conjurer] протягивает руку, чтобы прикоснуться к его трясущейся в лихорадке брови, в глазах ребёнка возгорается огонь. Вспышка этой тёмной силы [This backdash of power] простёрлась так далеко, что достигла аббатства Североземья [Northshire Abbey, буквально – «Аббатство северной области»; название «аббатство Североземья» дано в переводе WoW], ибо в течение часа свыше ста священников [clerics] прибыло в замок.
Только объединения их способностей с силами Чародея оказалось достаточно для обуздания Медива. Пока невообразимая магия [magiks – не знаю, как по-другому перевести. Слово, видимо, из мира игры] лилась из него наружу, мальчик вопил от жуткой боли из-за энергий, которые проходили сквозь него. Прошли часы, а может быть, и дни, ибо время, казалось, замерло, когда приступ перерос в неистовство.
Потом и отец, и сын рухнули грудой, как огонь потушенной свечи. Чародей [Conjurer] лежал мёртвым, вся жизнь вытекла из него, а Медив пал в глубокий сон – его сердце едва билось, и только очень слабое дыхание истекало из его уст. Только после долгого обсуждения король и аббат Североземья согласились, что Медива следует взять в это аббатство ради безопасности ребёнка и королевства.

577 г.
Ллейн достигает Возраста Восхождения, и ему даруется полный статус Принца Азерота. Десятки тысяч верных подданных пришли на эту церемонию выразить свои пожелания поддержки и долгой жизни. Во время вечернего пира с семьёй и теми, кто близок к короне, холодный ветер начал охлаждать воздух. Мягкий бриз в начале, он вырастал в мощи, пока двери в большой зал не были сдуты с петель. Когда гости склонились под ветром, появилась фигура, оседлавшая ветер, будто какую-нибудь громадную хищную птицу.
Факелы, поставленные вокруг большого зала, загорелись синим пламенем, и открылись черты лица Медива. Когда он сел перед столом короля, стража вскочила на ноги. Простой жест его руки сделал их неподвижными – застывшими на своих местах. Волшебник, теперь человек, объяснил, что годы его сна завершились. Годы постоянной заботы священников аббатства Североземья дали ему возможность контролировать свои силы. Когда его тело и дух стали готовы к этому, он пробудился и тотчас же отправился в Штормвинд [Stormwind Keep – буквально «цитадель штормового ветра»; видимо, разработчики дали ему имя как раз из-за того ветра, на котором прилетел Медив; Штормград – название из перевода WoW, но оно слишком похоже на название «Стромгард», поэтому я сомневаюсь, что стоит его использовать – можно спутать. Тем более, что «града» там точно нет, там только «ветер»]. Медив объяснил, что пришёл отплатить королевскому двору за доброту, которую они показали, пока он был под их опекой, и выразить признательность принцу Ллейну по случаю церемонии Восхождения. Из глубины своего ниспадающего плаща он вытащил песочные часы, изготовленные из чернейшего обсидиана, с песком таким белым, как нетронутый снег. Молодой принц внимательно смотрел, но несмотря на то, что казалось, что песок непрерывно сыпался сверху вниз, нижняя часть никогда не заполнялась, а верх никогда не пустел. Медив заявил, что этот песок изображает народ королевства, и до тех пор, пока эти часы не опустеют, власть короля Ринна не исчезнет.

[на картинке изображён Медив, но она почему-то не подписана]

583 г.
Прошло шесть лет, и страна медленно заболевала. Начались неурожаи в богатейших землях королевства. Детей поражали болезни, от которых они никогда полностью не излечивались. Даже настроение подданных Азерота казалось мрачным. Во время жатвы погода становилась не по сезону холодной, а летнее солнце делало труд не в тени почти невыносимым. Ни священник, ни чародей [Conjurer] не могли выяснить, что могло быть причиной изменений в этих землях. Больше и больше людей приходили в уныние, и то, на что когда-то смотрели сквозь пальцы, теперь было причиной горьких споров.
В то унылое утро принц Ллейн мчался на отцовскую половину, неся те песочные часы. Ночью песок побежал из их верхней части, и она уже почти опустела. Король Ринн взял эти часы в руки, и сквозь самую сердцевину его сущности побежал озноб. Когда в нижнюю часть часов вытекли последние песчинки, от ворот Штормвинда послышался сильнейший грохот. Вдруг всё вокруг наполнилось отвратительными существами. Грубо обезображенные, жестокие подобия людей, они кишели рядом с королевской стражей и рвали её в клочья. Король Ринн отправил Ллейна и королеву Варию под охраной рыцарей к аббатству Североземья, обещая вызвать их, когда нечистые твари будут уничтожены. Этот день до сих пор не наступил.



584 г.
В возрасте двадцати лет Ллейн объявлен королём Азерота. Его задача ясна – избавить эти земли от тех созданий. Те немногие, кто пережил битву, назвались Орками. Когда их спросили, они больше ничего не рассказали и предпочли раскрытию информации смерть. Они жестокие мерзкие и подлые садисты – всё равно, бойцы они или дети, воины или женщины. Они убьют, не задумываясь, любого, кого встретят. Единственные люди, которые не пали от клинков Орков, - это те, кто был взят в плен на болота, которые нагноились [festered] на востоке, где орки построили свой лагеря. Что они делают с этими людьми – неизвестно, хотя худшее – это бояться, что никто из них никогда не вернётся.

593 г.
Около десяти лет стычек и налётов вдоль Пограничья [Borderlands – окраины, границы. Но тут, мне кажется, конкретное название] приучили народ Азерота держаться настороже, но оркские орды были отброшены назад на их болота. Король Ллейн обнаружил, что Орки, хоть они и невероятно сильны и жестоки, в бою редко бывают хорошо обученными и всегда неорганизованные. Это стало ключом к удержанию из в узде и слабостью, которую он надеялся использовать в будущем. Эта тайна, которую не обнаружил ни один священник [Cleric] или чародей [Conjurer], тем не менее, является первоначалом этих тварей.
На десятый год правления короля Ллейна его посещает загадочная странница. Она пришла к королю с предостережением, которое, как она надеется, поможет ему в борьбе против заклятого врага его страны. Совокупление между ней и королевским чародеем [Conjurer] было предназначено для порождения ребёнка, которому она могла передать свои знания и силу перед тем, как покинуть этот край. Она не приняла во внимание другие силы, участвующие в этом и иные миры, которые хотели управлять этим ребёнком. Сейчас он стал маяком мистической силы.
Она нашла его лишь полмесяца назад и обнаружила, что силы, которые струились через его вены, оплетали его, делая его безумным. Осознавая угрозу, которую он теперь представляет, она была вынуждена попытаться уничтожить его. Он всё сделал, чтобы убить её [He all but slew her – не уверен, что перевёл верно].
Эта битва оставила обе стороны изнурёнными, но Медив удержал достаточно сил, чтобы изгнать её из своего поля зрения и приказать ей никогда не возвращаться. Его магия [magiks] была достаточно сильной, чтобы даже она не смогла разрушить эти узы, поэтому она не никак не могла помочь в борьбе с его падением. Странница также сообщила королю Ллейну, что тем, кто нёс ответственность за приход Орков в Азерот, был Медив. Во время сражения со своим отцом он нечаянно открыл врата в эти земли, чем позвал домой их и других нечистых тварей. Однако орки – поборники хаоса, и даже у Медива нет власти над ними.
Хотя эта битва оставила Медива в чрезвычайно ослабленном состоянии, странница предупреждает, что наступает время, когда Азерот будет вынужден иметь дело с ним. Её прощальные слова, обращённые к королю, были о её надежде, что этот волшебник так и не станет настолько сильным, что из-за него пострадает весь мир.
Сейчас с болот приходят разжигатели войны. Нападения на наши поселения, когда-то разрозненные и плохо выполненные, стали более организованными. Король посчитал необходимым отправить пехоту [footmen – согласно Оксфордскому словарю: «hist. “a soldier in the infantry”»; тем более, что название «лакей» (как обычно сейчас переводят это слово) ну совершенно никак не подходит к военным, которых посылают на войну] и лучников, чтобы защитить поселения вдоль Пограничья [Borderlands]. По стране распространяются слухи о возвышении великого оркского Военного Вождя. О нём слышали как о суровом руководителе, который собрал враждующих орков под одно знамя. Разведчики и шпионы короля Ллейна обнаружили, что он хитёр и кровожаден. Имя этой нечистой твари – Чернорук, и его управление ордами орков может повлечь за собой гибель Азерота. Король предписал мне разыскивать новобранцев, чтобы обучить их основам боя, ибо пришло время призвать народ Азерота и приготовить королевство к войне.

[подпись к картинке:] Король Ллейн – властитель Азерота


Описания подразделений
Крестьянин
Это народ королевства Азерот. Будучи крепкими и трудолюбивыми людьми, они, если понадобятся доски или дрова, будут рубить лес, или станут – по мере необходимости – добывать золото в рудниках на склонах холмов. Зачастую они собираются в Ратуше, и в ней всегда будет много крестьян, готовых помочь в вашей борьбе против Орков. Кроме того, они искусные ремесленники, способные строить любой тип зданий, который вы пожелаете. Они, однако, не обучены ведению войны и поэтому, когда привлекут внимание врага, станут спасаться бегством, часто пренебрегая безопасностью пути, чтобы убежать поскорее.

[Peasant также можно перевести так: мужик, работник. Как «батрак», думаю, не стоит, т. к. явно выраженной арендаторско-рабской сущности у них не заметно. Обычные средневековые «свободные крестьяне», которые платят налоги государству. Вообще, устройство мира людей тут больше похоже на Высокое Средневековье с его ростом городов и абсолютизмом, чем на Раннее с феодальной раздробленностью, рабами и почти полным отсутствием грамотности. На это намекают и «готические» соборы, где живут священники из Варкрафта. С другой стороны, у орков – орда, а орды даже во времена Высокого Средневековья часто держались на труде рабов и батраков. Кстати, в Warcraft 2 тоже так переведено: «крестьянин» у людей, «батрак» у орков.
О «досках», «дровах» и «лесе»: написал так, чтобы в тексте игры можно было использовать все эти слова (и слово «дерево» как обобщение). Но перевод получился практически буквальным, используются только синонимы.
О рудниках. Можно использовать и слово «шахта», и «прииск». Мне все нравятся, но для золота, думаю, лучше подходят «прииск» и «рудник».
О ратуше см. ниже]

Пехотинец
Эти бойцы – хребет армий короля. Они пешие воины, обученные искусству рукопашного боя с применением меча и щита. Хорошо бронированные для максимальной защиты против атак, они также могут наносить сильные удары своим обоюдоострым оружием.

[По-моему, тут всё однозначно. «Footman» по-другому и не переведёшь. Пехота – она и в Азероте пехота]

Лучник
Эти воины используют умение стрелять из самострела, чтобы приносить смерть на расстоянии. Они немного более манёвренные, чем пехотинцы, но цена этой манёвренности – то, что они должны носить более лёгкие доспехи. Способность поливать врага смертельным дождём из метательных снарядов на расстоянии делает их силой, которую нельзя не принимать в расчёт.

[Здесь к слову Archer больше подходит перевод «стрелок», т. к. стреляет он не из лука или арбалета, а из самострела (crossbow). Арбалет по-английски – arbalest, что заимствовано, как и у нас, из французского языка.
Обновлено: стрелы всё-таки упоминаются в следующих описаниях. Поэтому перевод – «лучник»]

Рыцарь
Воинская элита на службе Его Величества. Применяя сложные умения, необходимые для конного боя, эти воины орудуют громадными булавами, чтобы дробить черепа своих противников. Их боевые кони делают их быстрыми и смертоносными, поскольку они умеют маневрировать намного быстрее, чем пеший неприятель. Рыцарей очень уважают на всей территории королевства, а сказания об их воинской доблести далеко и широко известны.

[Надеюсь, оружейные и рыцарские термины я перевёл правильно: “Fighting elite”, “in his Majesty’s service”, “mounted combat”, “wield”, “maces”, “warhorses”, “unmounted foe”, “prowess”. 
Knight – однозначно «рыцарь». Можно, конечно, и как «витязь» переводить, но это ведь фэнтези не славянского, а западноевропейского происхождения, поэтому уместен только «рыцарь»]

Раненый
Время от времени вы можете найти кого-нибудь, кто ранен. В таких случаях последователи Аббатства Североземья, которым дарована способность исцелять раны и недуги, могут помочь им. Если ваших бойцов ранили во время битвы, их состояние будет ухудшаться, и им тоже нужно искать поддержку у ваших священников.

[Wounded по-другому и не переводится. 
Аббатство Североземья – название Nothshire Abbey в переводе WoW. Думаю, прекрасный перевод этого названия.
Священники – см. ниже]

Катапульта
Как основная военная машина, катапульта несёт огненную смерть всем, кто стоит на её пути. Способный уничтожить любую цель в пределах досягаемости, снаряд из катапульты может разбивать самую прочную защиту или стрелять сквозь стены зданий. Это чудище огромное, медленное, и им тяжело маневрировать, но мощь, которую оно содержит в себе, делает его важнейшей частью ваших сил.

[Catapult можно перевести и как «баллиста», но баллистой изображённая машина точно не является. Вот во втором и третьем Варкрафте есть баллисты, а здесь нет.
Кстати, это единственное подразделение, название которого у людей и орков совпадает.]

Священник
Это праведники нашего королевства. Их духовное руководство сохраняет людей и войска Азерота сосредоточенными на нашем призвании – поддерживать вечный мир. Их способность направлять духовное начало людей через свои тела делает их по-настоящему удивительными, и рассказы об их способности исцелять больных и раненых, как и способности влиять на восприятие других,  – это чудодейственно по природе. Преступления Орков против Человечества вынудили их изобрести способы самозащиты, но их истинной стезёй остаётся исцеление человеческих душ.

[Cleric – служитель любой единобожной церкви, т. е. священник, человек священного. 
Есть небольшие сложности с переводом одной фразы. Не очень понятна последняя часть предожения «Their ability to channel the spirit of humanity through their bodies makes them truly wondrous, and stories of their ability to heal the sick and injured, as well as being able to affect the perceptions of others, are miraculous in nature»]

Чародей
Загадочные провидцы, хранители тайн и обитатели грёз. Эти практики Сокровенных Искусств учились, исследуя древние тома, чтобы принудить силы природы исполнять свою волю. Они умеют делать так, чтобы силы природы поразили их противников, призывают наружу огромных созданий или управляют стихиями. Это скрытная секта, и они будут собираться и обучаться только в своих собственных специально подготовленных таинственных башнях.

[Conjurer – редкое слово. Обычно используют “wizard”, ”sorcerer”, “magician” или “enchanter”. Conjurer может ещё означать «фокусник» - собственно, это часто единственное значение, которое употребляется в словарях. Это слово обычно толкуется так: «A conjurer is a person who entertains people by doing magic tricks». То есть это может быть и фокусник, и маг. Ещё оно употребляется – иронически – в значении «умник», «мудрила». Так как слово «чародей» более редкое, чем «волшебник» или «маг», и означает примерно то, что надо, оно подходит.]

Заклинания священника
Знание есть ключ к пониманию, и я лелею надежду, что, познав наши силы, ты поймёшь, как мы можем наилучшим образом послужить королевству. Молюсь, чтобы нижеследующие слова помогли тебе в нашем поиске освобождения Азерота от угрозы оркских орд. Относительно способностей, которыми обладают священники из Аббатства, я знаю больше всех. Чародеи, однако, отказались разглашать свои тайны, и поэтому моё понимание сложностей их магии не настолько полно. Да поможет Бог в твоей борьбе.
Настоятель Аббатства Североземья
Святая пика
Неизбежным последствием вторжения оркских орд стало наше посвящение в метод защиты не только нас самих, но также и всего народа Азерота. Применение физического насилия не является призванием нашего ордена, однако для сохранения равновесия добра и зла каждую силу должна встречать равная ей сила. Как архангелы вынимают световые мечи, чтобы защищать небеса, так и мы должны вынуть священное оружие, чтобы защитить наши земли. Чистая суть сердца, разума и души заклинателей бьёт наружу, защищая их от угрозы, и проникает в душу цели. Против орков это особенно эффективно, так как у них тёмное и злое происхождение.

[Католичество и крестовые походы как они есть. Только вместо мусульман близзардовцы подставили орков]

Исцеление
Оказание помощи нашим братьям и сёстрам во время мук, горестей, бед и болезней – это главная забота последователей Аббатства Североземья. Нам понадобилось изобрести способ облегчить бремя страдающих, не причиняя другим такого же страдания. Это привело нас к использованию самого духа человечества, чтобы исцелять все виды ранений и недугов. Результатом такого заклинания станет то, что боль и ранение одного страдающего распределится среди всего человечества, делая несение бремени более лёгким (перенося этот крест на других).

[Кажется, теперь я понимаю, почему войны в Варкрафте не прекращаются. Из-за побочного эффекта заклинания исцеления, описанного здесь :)
И снова чисто христианские символы (несение креста и др.)]

Невидимость
Это способность затуманивать восприятие других так, что она не осознают физическое существование заклинателя. Заклинание изначально употреблялось как орудие покаяния в тайнах, которые сильно тяготят души верующих, чтобы им легче было говорить о них. Священники Аббатства Североземья нашли его весьма полезным для помощи армиям короля Ллейна в освобождении Азерота от Орков.

[При переводе этого описания сразу вспомнилась «Светлая личность» Ильфа и Петрова – там тоже невидимость использовалась для покаяния и исповеди]

Дальновидение
Распределителям мира и понимания между людьми жизненно важно сохранять чёткую перспективу. Заклинание дальновидения, разработанное из-за этой надобности, позволяет заклинателю видеть всеохватывающим взглядом, как видит Бог. Его зрение простирается на все уголки нашей страны, а его взгляд всемогущ. Сила этого прорицания ограниченна из-за того, что, когда кто-то пытается увидеть мир так, как видит его Бог, человеческий разум может разделить только скудную долю такого взгляда до того, как будет навсегда ослеплён яркостью этого зрения.

[«As dispensers of peace and understanding to the people, the need to keep a clear perspective is a vital one» - первая фраза.
«to see in an encompassing fashion» - выражение, описывающее заклинание.
 Они для меня не совсем ясны. Перевёл так, как понял.]

Заклинания чародея

Удар духов стихии
Чародеи поддерживают близкие взаимоотношения со стихиями вокруг них, и способность сосредоточивать их силы – основа этого заклинания. Это контактёрство проявляется в виде сферы, заряженной энергией, которая выпускается из рук вперёд, давая заклинателю возможность бить врага с большого расстояния. Оно является одной из базисных магий, преподаваемых чародеям, и служит краеугольным камнем обучения заклинателя сосредоточиванию и разума, и воли на задаче призыва.

Призвать скорпионов
Заклинатель призывает этих созданий пустыни, магически перенося их оттуда, чтобы они исполняли его приказания. Они находятся под управлением чародея и будут выполнять его распоряжения до самой смерти. Исследованиями было доказано, что для заклинателя легче перенести несколько небольших скорпионов за короткое время, чем чересчур сильно иссушить свои энергии призывом одного огромного существа.

Призвать Духа Воды
Заклинатель использует для сотворения Духа Воды силы природы. Он призывает силы воздуха и воды и объединяет их в подобие стихии, чтобы защитить эти земли. Они превосходные существа и никогда не повернут против своих создателей. Стихия воды была выбрана для этого заклинания потому, что она так устойчива к разрушению и является противоположностью огню, который выглядит стихией, привлекательной для Орков.

[Возможно, кому-нибудь удастся получше перевести «persistent in the state of erosion» (устойчива к разрушению) и «simulacrum» (тут и в описании Духа Воды переведено как «подобие стихии», т. к. это не изображение, видимость или иллюзия, а реальный объект).]

Огненный дождь
Это очень могущественное заклинание, которое объединяет природы огня и воды. Оно вызывает наружу сущность огня и посылает её сквозь тяжёлый грозовой фронт пара и серы, создавая настоящую огненную бурю. Это заклинание крайне разрушительно, и оно будет приносить вред любым врагам и зданиям в сфере своего воздействия. Применяйте это заклинание с осторожностью, ибо огненный дождь не знает друзей.


Описания зданий.

Ратуша
Это место, где жители поселения встречаются, чтобы обсудить вопросы дня. Королевские подданные, будь то фермер, ремесленник или крестьянин, будут делиться своими страхами и надеждами с общиной именно в этом здании. Ещё в этом месте заключаются торговые сделки – там распределяются запасы и тратятся деньги. Все грузы золота и дерева направляются в ратушу. Деньги на постройку дорог и стен тоже передаются отсюда. Кроме того, она служит центром, в котором крестьяне могут учиться добыче дерева и горному делу, чтобы лучше служить королевству. Она является центром экономики поселения, поэтому в поселении может быть только одна ратуша. Однако если её разрушат, можно построить ещё одну вместо неё.

[О “Town Hall”. Это название в течение обсуждения перевода как только не переводили… Мне показались хорошими варианты: ратуша, ставка, мэрия. Минусы «ратуши» и «мэрии» - в том, что слова иноязычные и не очень прижившиеся в русском языке (хоть и понятные и нередко употребляемые, но не любят их. Возможно, это и имел в виду Bato-San. Однако тут я с ним не согласен – иноязычные слова имеют право на жизнь). Но, с другой стороны, переводить как «городской совет» или «дом совета» (у нас в стране и сейчас так чаще всего называют место, где находятся власти города) – довольно длинно. Кроме того, Азерот в игре имеет ярко выраженный оттенок западноевропейского государства. Поэтому, думаю, одинаково подходят и «мэрия», и «ратуша».
Про грузы золота и дерева, постройку дорог и обучение крестьян, кажется, правильно перевёл.]

Ферма
Эти постройки, в которых изготавливают необходимое пропитание, являются жизненно важной частью любой общины. Фермы производят зерно и еду, чтобы кормить не только простой народ и крестьян, но и войска. Вы должны иметь достаточно еды для снабжения всех ваших подразделений, так что приглядывайте за тем, сколько пищи вы можете надеяться накопить. Фермы самодостаточны в снабжении своих собственных работников, но если их разрушат, это повлияет на доступный вам запас пищи.

[Farm – ферма. Тут, думаю, не нужно придумывать аналогов в русском языке: для нас это давно привычное слово. Другой перевод – «хозяйство» – отягчён своей многозначностью, а «ферма» означает только одно – место, где выращиваются растения или животные для употребления в пищу]

Казармы
Это здание, куда призывники приходят для обучения и несения военной службы. Здесь можно найти пехотинцев, рыцарей и лучников, постоянно оттачивающих свои навыки, поскольку они ждут вызова наружу, в бой. Когда вам понадобится больше бойцов, вы можете прийти сюда, чтобы получить их. Орудийные расчёты катапульт тоже обучаются здесь, и когда вам потребуется одна из этих громадных машин, она направится в путь из этой постройки.

[Barracks имеет только одно значение. И по виду, и по назначению – это казармы]

Лесопилка
Это место, где необработанное дерево, доставленное крестьянами-лесорубами, переделывается в строительные материалы, стрелы и катапульты. Возможность придавать дереву особую форму и размеры необходима, чтобы создавать определённые здания, делает это здание важнейшей частью вашей общины. Также лесопилка снабжает ваших лучников более качественными древками для их стрел, что позволит им лететь точнее и прибавит величину урона, который они наносят.

Кузнец
Как городской слесарь, он отвечает за сорт, качество и особенности стали, используемой в вашем оружии и доспехах. Если ему дать деньги на совершенствование его мастерства, то он сможет улучшить материалы и свои навыки, делая возможным создание более качественных мечей и щитов. Его таланты также востребованы в строительстве из особенных строительных материалов, которые присущи иным профессиям.

[Blacksmith переводится как «кузнец», от этого не отвертишься. Да и в описании (и в рук-ве для людей, и в рук-ве для орков) говорится о кузнеце – человеке, - а не о кузнице – здании (smithy, forge, farriery, а также blacksmith's shop). Поэтому, хочешь не хочешь, а придётся писать «кузнец». Самый важный человек (или орк) в городе (или лагере).
Последнее предложение получилось перевести только приблизительно и неточно: «His talents are also sought after in the construction of specific goods and building materials that are essential to other professions»]

Стойла
Забота о рыцарских конях и их пропитании – основное назначение этой постройки. Здесь специально разводят и дрессируют лошадей, чтобы они были наиболее эффективны в бою. Делая их более быстрыми, сильными и чуткими к командам всадника, стойла служат связью между воином и конём. Стойла надо снабжать удилами, стременами, подковами и конскими доспехами для обучения и снаряжения конницы – поэтому вы не сможете построить стойла без помощи кузнеца.

[Stables можно перевести и как «стойла», и как «конюшни». Мне кажется, эти варианты перевода равнозначны, и я соглашусь с любым из них.
Надеюсь, что правильно перевёл кавалерийские термины]

Башня
Это таинственное место, где изучают магию. Странные и загадочные труженики волшебства являются отшельниками, и эти типы во многих случаях помещают себя выше закона. Они также требуют совершенной секретности и уединённости для своих занятий, поэтому нуждаются в собственном месте жительства. Чародеи собираются в башне, чтобы практиковаться и учиться своим тайным искусствам. Когда изучена новая магия, это знание немедленно мысленно посылается другим чародеям, в каком бы месте королевства они ни были. Наём чародеев – дело общепринятое, но цена их службы должна быть оплачена золотом, так как немногие исполняют свой долг перед всеми. Потрясающим силам, используемым в их заклинаниях, требуется, чтобы башни строились с высокими металлическими шпилями, помещёнными внутри каменных стен, чтобы они действовали наподобие мистического громоотвода, так как без них это здание разорвётся на тысячу кусков. Кузнец должен сделать подходящие устройства по точным инструкциям, предоставленным чародеями.

Церковь
Праведники Азерота живут здесь, поскольку церковь даёт им возможность делиться мыслями с народом этой страны. Это единственное место, куда священники будут приходить вместе для своих обрядов, и многих из них можно будет призвать отсюда на помощь в освобождении страны от порождений ада – Орков. Нужно уплатить церкви десятину за их службу для того, чтобы можно было выучить новых священников и совершить освящение других мест. Церковь надо строить из редкой породы деревьев, известной как Святодуб, и, следовательно, лесопилка должна особенно осторожно рубить и специально подготавливать это священное дерево. Также священники продолжают учиться здесь, чтобы усилить понимание духовных сил. Когда они проливают свет на новое откровение, семена этого знания рассеиваются среди всех служителей веры и расцветают в умах всех священников страны.

[Фуух… Много времени прошло, пока получилось передать смысл эпитетов последней фразы.
Святодуб – Holyoak. Думаю, можно перевести название буквально. Кстати, после первой части игры этот дуб больше нигде не упоминается. Только на Азероте рос, видать]

Рудник
Король Ллейн послал много землемеров на холмы и горы всего королевства, разыскивая новые залежи золота. Вы можете обнаружить один из их раскопов и найти ещё оставшиеся жилы драгоценного металла, который можно добывать из них. Крестьян можно обучить навыкам, требуемым для добычи и доставки этого золота в вашу ратушу для того, чтобы оплатить им то, что вы считаете нужным.

[Можно ещё использовать и слово «шахта», и «прииск». Мне все нравятся, но для золота, думаю, лучше подходят «прииск» и «рудник». В следующих играх использовалось слово «рудник», вот и оставлю его.
Думаю, уточнять, что это золотой рудник, не надо: в этой игре в рудниках добывают только золото. И ресурсов всего три. И ещё одна причина: в интерфейс не влезет, по словам jeck7277]


Описания чудовищ
Огр
У этих скотов, собратьев оркских кланов, меньше ума и больше силы, что делает их грозными противниками в любой битве. Часто строят себе жильё в уединённых областях королевства – им не нравится, когда их беспокоят. Они громоздки, неуклюжи и обязательно сосредоточены только на одной подручной задаче, которая обычно заключается в убийстве тех, кого они не узнают. Их тяжёлые челюсти и остекленелые глаза придают им облик помешанных зверей, и темперамент у них под стать.

[Можно перевести Ogre как «людоед», но это будет очень неточно. Это персонаж зап.-европ. мифов, и его, думаю, лучше так и оставить «огром». Тем более, что в последующих играх они тоже называются ограми.
Кстати, в отличие от следующих игр, у них здесь только одна голова. Видно, от влияния демонов вторые выросли (по крайней мере, так бы объяснила отличия современная Blizzard)]

Скорпион
Создания засушливых земель, эти громадные насекомые наносят удары своим ядовитым жалом, которое располагается у них на хвосте, чтобы убить свою жертву. Отрава, которую они используют, крайне болезненна и приводит к медленной и страшной смерти. Они охотники по природе и нападут на любого, кто будет бродить около их гнёзд.

[Насколько я помню, потом они в играх серии не появлялись?]

Паук
Отвратительные и огромные, эти пауки находятся в жилищах, давно забытых временем и людьми. Их укус ядовит, а множество их лап делает их проворным противником. Вырастая такими большими за годы охоты на всё более и более крупную добычу, они учатся скрываться в тёмных местах и нападать из тени.

Разбойник
Многие из этих злых бандитов когда-то были верноподданными короля, но их жадность и ненависть повернула их против своего собственного народа. Как и все трусы, они скрываются в тени, выжидая, чтобы брать верх над своими жертвами внезапностью и числом. Изгнанные из законопослушных поселений, они ищут убежище там, где могут. Часто вооружённые короткими мечами и кинжалами, они полагаются на скорость, чтобы наполнить свои кошели неправедно полученной добычей.

[Почему не «бандит»? Потому что не “bandit” и не “gangster”. Бандиты и гангстеры всегда «работают» в шайке, а разбойники могут быть и одиночками. Кроме того, «бандит» и в русском, и в английском языке – заимствованное слово. Это всё равно что использовать в описании средневекового грабителя с большой дороги слово «мафиози».
Кстати, можно и как «грабитель» перевести, если не будет влезать в интерфейс]

Слизняк
Не все из этих гнилостных, скользких липучек, просачивающихся из дыр в полах или стенах, являются просто омерзительными. Некоторые из них также представляют собой большую опасность. Несмотря на то, что у слизняков нет ума, их привлекает тепло, которое исходит от тел. Этот икор будет буквально выкачивать жизнь из своих жертв, так как тепло – это его пища. Ни одного волшебного свойства внутри слизняков не было найдено, но природа часто является магической сама по себе.

[Slime – думаю, что не надо переводить, как «слизь», потому что слизь – не живое существо, а это – живое. Есть слово «слизень», но это реальное животное. Зато его разговорная форма – слизняк – очень подходит. Кстати, slime, насколько мне известно, довольно популярное чудовище в фэнтезийных настольных играх. Иногда его делают разумным, а иногда – как здесь – просто животным (только питается оно совсем не так, как вообще все обитатели Азерота).
Что такое “icor” (икор), я так и не понял. Либо описка, либо ещё одно новое слово, как «некролит». Надеюсь, что описка и что кто-нибудь поймёт, какое слово имеется в виду]



Скелет
Эта гадость – магический конструкт, созданный из костей мертвецов. Скелеты скитаются по запретным землям и забытым областям Азерота, стремясь перенести свои муки и на живых. Они знают только боль и смерть и стараются, обхватив живого своими руками, затащить его в глубины ада.


Дух Воды
Эти существа созданы из магической сущности воды. Однажды сотворённые, они будут верными слугами и станут верно исполнять приказы своих господ. Ежели они вырвутся из-под надзора своего господина, то станут свободными существами, делающими, что хотят. Они отличные бойцы и будут защищать того, кому служат, до смерти.

[Water Elemental – не получится перевести буквально: «водный стихийник» или «водная стихия» (последнее – вернее, что хорошо видно на картинке из описания в руководстве :)). Не хватит символов, т. к. ограничение – 10. Поэтому пришлось вспомнить, как это переводилось в Warcraft 3 – «дух воды». По аналогии с этим переведён и Fire Elemental – «дух огня».
Можно, конечно, назвать его и одним словом: «водостихий», а огненного стихийника – «огнестихий». Тогда оба влезут в интерфейс. Но звучат, мне кажется, не так красиво и не так привычно, как «дух воды» и «дух огня»]

Дух Огня
Это существо – подобие стихии огня. В то время как этих слуг могут создать и контролировать могущественные маги, многие подтвердят, что их слишком сложно удерживать во власти призывателя. Если они вырвутся от своего создателя, то ярость этих существ станет неуправляемой, они непоколебимо будут стремиться уничтожить всех, кто похож на того, кто пленил их в этом теле.

Демон
Обитатели преисподней, эти существа – самые могучие существа из всех когда-либо существовавших в Азероте. Их одарённость в искусстве обмана и боя равна лишь их садистской натуре и познаниям, которыми они обладают в тёмных искусствах магии. Они так властвуют над жгучими огнями Ада, как будто это их игрушки. Они истинные владыки хаоса, опустошающие всё на каждом шагу и уничтожающие всё, что пожелают. По слухам, существуют врата, что появляются каждое тринадцатое полнолуние, которые создают щель между Азеротом и преисподней, и в течение этих кратких мгновений демоны переходят в этот край. В легенде также утверждается, что кто-то обладал могуществом, позволявшим призывать этих тварей и управлять ими, но если это и так, никто из ныне живущих не расскажет, как совершить это.
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ИГРОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ
И ГОРЯЧИЕ КЛАВИШИ
КНОПКА МЕНЮ
Когда вы выберете кнопку Показать меню или нажмёте F10, то в верхней части экрана появится полоса меню. Обычно полоса меню скрыта, чтобы позволять прокручивать вверх Карту Командования в течение игры. Меню даёт вам доступ к нескольким настройкам, появляющимся в выпадающем меню:

ФАЙЛ
Новая игра: нажатие этой кнопки начнёт новую игру и перенесёт вас в меню НОВАЯ ИГРА.
Открыть игру: это позволит вам загрузить и продолжить игру, которую вы сохранили ранее.
Закончить игру: это закончит текущую игру и вернёт вас в ГЛАВНОЕ МЕНЮ.
Сохранить игру: это позволит вам сохранить игру, в которую вы сейчас играете.
Сохранить игру как: сохраняет игру, в которую вы сейчас играете, под отдельным именем.
Начать сценарий заново: это позволит вам начать заново сценарий, в который вы сейчас играете.
Продолжить: это вернёт вас на Карту Командования.
Выход: это закончит текущую игру, выключит приложение и вернёт вас в ПОИСК.

РЕДАКТИРОВАТЬ
Предпочтения: это перенесёт вас в диалоговое окно ПРЕДПОЧТЕНИЯ.

ПРЕДПОЧТЕНИЯ:
Скорость игры: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
Музыка: ВЫКЛ / 1, 2… 10.
Спецэффекты: ВЫКЛ / 1, 2… 10.
Прокрутка мышью: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
Прокрутка клавишами: НИЗШАЯ / НИЗКАЯ / НОРМАЛЬНАЯ / БЫСТРАЯ / БЫСТРЕЙШАЯ.
ОК: ПРИНИМАЕТ изменения и возвращает вас в игру.
Отмена: НЕ ПРИНИМАЕТ сделанных изменений и возвращает вас в игру.

ИГРА
Пауза: останавливает игру (ВКЛ/ВЫКЛ), а полоса меню всё ещё работает.
Помощь (F1 или Alt + H): открывает экран помощи (а именно: список горячих клавиш; описания того, как командовать, выбирать группу и посылать сообщения по сети)
Размещение (Shift + F2-F4): сохраняет текущее положение и игровое состояние Карты Командования.
Возврат (F2-F4): вызывает сохранённое игровое состояние и размещение Карты Командования.
Мини-карта (F5): открывает мини-карту вместо другого мини-экрана.
Экран жителей (F6): открывает список жителей в игре и уничтоженных жителей.
Экран экономики (F7): открывает список общего количества добытых ресурсов.
Счёт (F8): показывает ваш ранг и условия победы.
Меню (F10): показывает игровое меню.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ КЛАВИШИ / МЕНЮ
Сетка (G): удерживайте эту клавишу, чтобы показать сетку построек (выделение построек квадратами).
Выбор группы (Удерживать клавишу Ctrl и, удерживая левую кнопку мыши, тянуть мышь через экран): выбрать до четырёх жителей или зданий одновременно.
Выбор группы из отдельных жителей или зданий (Удерживать клавишу Shift и нажимать левой кнопкой мыши на том, что вы хотите выбрать): выбрать до четырёх жителей или зданий одновременно.
Центрировать (С): центрировать карту на выбранном жителе или здании (жителях или зданиях).
Скорость (+, -): увеличить или уменьшить скорость игры во время игры.
Отмена (Esc или Нажатие правой кнопки мыши): отменить любую только что сделанную команду в любом меню.
Музыка (Ctrl + M или Alt + M): вкл/выкл музыку
Звуки (Ctrl + S или Alt + S): вкл/выкл звуки.
Выход (Ctrl + X или Alt + X): выход из игры.



Судьба
Орды Орков

История и легенды
касательно вторжения в земли Людей и господства над ними,
записанные
Гароной из Теневого Совета.
[Shadow Council – теневой совет. Почему я перевёл не так, как в «официальном» переводе WoW? Потому, что в этом «совете» состояли орки (например, Чернорук, Гул’Дан и другие), а вовсе не тени. Я это пишу для тех, кто считает, что в «официальном» переводе не может быть ошибок. Но перевод Shadow Council как «совет теней» - это именно самая настоящая ошибка. Этот перевод качественный, но не идеальный – идеала не бывает]



















Судьба Орды Орков
Всегда рассказывались предания о войнах и победах, и в прошлом делом военачальника каждого из нападений было записывание прошлого. Пока прекрасные вожди [fine leaders] воевали, эти начальники [chieftains] нуждались в способности передавать те поступки написанными словами. Представлю в качестве примера:
«Тхок прошёл через сияющую дыру. Потом меня упал, но мне хорошо. Меня нашёл много хороших вещей кушать. Мы нашли деревню. Мы размесили их и едим их еду. Тхок кончит сейчас. Голова болит от писанины.»
То обстоятельство, что я потомок и Орков, и Людей, объединённое с умениями и образованием, которые я приобрела в своих путешествиях, возвысило меня до положения, которое я сейчас удерживаю. Так как я главный толмач [«interpreter» означает и «толкователь», и «переводчик устного текста». Старинное, но понимаемое всеми слово «толмач» обозначает именно такого «устного переводчика-толкователя». Гарона, как она и говорит выше, является именно таким толмачом. Кстати, и в фильме «Варкрафт» она выполняет ту же самую функцию – только в фильме почему-то не объяснили, как она может знать человеческий язык. Здесь же, в игре, это понятно – потому что она гибрид человека и орка] Теневого Совета, долг хранить отчёты о нашем завоевании этого мира и о возможной священной войне против земель Человечества пал теперь на мои плечи. Я, Гарона, сейчас смиренно представляю эту историю…
Наша судьба имеет отношение к господству над этими землями, которое предсказывалось клановыми мистиками [clan mystics] в течение сотен лет. Поднявшись из болотных трясин и топей, орды Орков прокатились через эту область во исполнение нашей судьбы. Много лет прошло, пока наше влияние медленно распространялось, причиняя боль и мрак тем, кто следовал по нашим следам. Проходя по пышным равнинам, скрываясь в густых лесах или карабкаясь по каменистым скалам, с которых видно море, наши войска сминали то жалкое сопротивление, которое наши враги могли организовать. Их посевы гнили на корню, а их поля лежали невозделанными, ибо мы не оставляли в живых никого, кто мог бы позаботиться о них. Мы используем сокровенные силы наших колдунов [Warlocks] и некромантов [Necromancers – сравните с Necrolyte из той части руководства, которая называется «Unit Descriptions» («Описание подразделений»). Там, я думаю, нужно переводить Necrolyte как «некролит». Здесь – Necromancer как «некромант»], и даже могущественнейшие из наших неприятелей не смогут долго противостоять нашему усиливающемуся стремительному нападению. Один за другим наши враги падут, и мы будем становиться сильнее с каждой победой. Со временем, покорив всех, кто будет препятствовать нашему восхождению к власти, и поработив эти слабенькие народы, чтобы употреблять их так, как пожелаем, мы завоюем и природу, и существ, чтобы в конце концов взобраться на вершину этого мира.
[подпись к картинке] Чернорук – грозный предводитель Орков
[P. S. Мне кажется, или он действительно держит в руке гитару вместо топора? :)]
До сих пор мы жаждали большего, и десятилетия постоянных дрязг между кланами способствовали разделению нашего народа. Скоро возникли различные группировки [factions], каждая из которых стремилась руководить всеми оркскими владениями. Эти мелочные ссоры превратились в вооружённые столкновения, и тогда в нашей крови загорелась нужда в завоевательной войне [and then to war as the need for conquest burned hot in out blood. Непонятное “in out” – это, мне кажется, описка “in our”. Если нет, надо будет исправить мой перевод, который здесь получается довольно корявым]. Если не оставалось земель, управляемых нашими врагами, то мы захватывали земли наших собратьев.
Единственным кланом, который не придавал значения играм во власть, были колдуны [Warlocks]. Уединившись в своих башнях, они видели присутствие угрозы. Хоть некромантам [Necromancers] и доставляло удовольствие то, что эти битвы кормили землю и преисподнюю реками крови, колдуны [Warlocks] боялись, что ни один Орк не останется в живых. Эти битвы привели бы к нарушению хрупкого равновесия, который позволял им управлять силами, удерживавшихся ими под контролем и заставлявших работать их магию [magiks]. Чтобы поддерживать это равновесие, нужно доставлять оркским ордам новые битвы против общего врага.
Это происходило во время периода исследования той маленькой прорехи в ткани пространства, которая была ими замечена. Прошло много лет, в продолжение которых колдуны [Warlocks] пытались открыть тайны этого крошечного разлома. Многочисленные предпринятые испытания и проверки привели к выводу, что этот феномен может служить порталом в другую страну, если суметь его контролировать. Оркские колдуны [Warlocks] начали экспериментировать с фокусировкой этого разлома, мало-помалу делая его шире и более постоянным. В конце концов они стали способны сотворить маленький портал, достаточно крупный только для того, чтобы через него смог пройти один из их клана.
Россказни, с которыми вернулся этот субъект, почти убедили его коллег, что этот опыт сделал его сумасшедшим, но странные неизвестные растения, которые он держал, послужили несомненным доказательством его заявлений. Это позволило секте обратиться к сильнейшим правителям расколотых оркских кланов и попросить остановить их войну на один год. В конце этого срока они обещали совершить захват нового мира.
Управлять разломом стало легче, так как он расширился, и не позднее, чем через три луны, он был готов послать в этот новый мир небольшой военный отряд. Синий круг энергии, приблизительно два с половиной Орка в ширину, был зрелищем, которое встретило вождей оркских кланов. Прожилки чёрного и красного пробегали через него, потрескивая потусторонними огнями. Семь воинов должны были войти в портал и вернуться с докладом, подробно описывающим типы земель и созданий, которые будут обнаружены на другой стороне. Когда колдуны [Warlocks] начали произносить заклинания для получения доступа к могуществу портала, начался вой – сначала низкий, затем поднимавшийся в тоне, как у тёмного волка [a darkwolf – есть ли какое-то другое устоявшееся выражение, описывающее этих волков из Варкрафта?], воющего на кровавую луну [the bloodmoon – правильно ли переведено? Может, есть ещё варианты?]. Когда этот звук усилился почти до оглушительного, воины прошли в этот круг, оживлённый теперь тысячами цветов, переплетённых и сталкивающихся в каком-то космическом танце. То, что ожидало этих семерых, было для них за гранью даже самого необузданного воображения.
Разграбить деревню было делом простым, вряд ли стоит говорить об этом. Сказки об этом уже сто раз рассказывались, и ещё сотни раз их будут ждать и наслаждаться ими. Группа странных зданий с острыми краями была первым признаком противодействия, с которым они столкнулись. Неровная грязная тропинка привела их к троице ферм [trio of farms]. Серый свет рассвета усиливался по мере того, как над вершинами холмов вставало солнце этого мира. Оно было ярким жёлтым шаром, который сиял в два раза ярче, чем наше собственное солнце, и делал дни весьма жаркими. Потом от странного [out of the odd – мне непонятно это выражение] пришли к небольшой лачуге, в которой должны были быть представители настоящего народа этих земель. Эти существа были маленькими, розовыми и с тощими мышцами. Воины свирепо ухмыльнулись друг другу, зная, что если таким было потомство племени, то их надо взять в плен, чтобы захватить этот мир, победа была только делом мгновений [if this represented the breed of stock they would need to pen in order to take this world, victory was but a matter of moments – тут не очень понял, что имелось в виду]. Выскочив из укрытия, они метались по деревне и убивали каждое живое существо, которое могли найти. Мужчины оказывали какое-то слабое сопротивление, но женщины и дети были подобны ловле грока на убой [like taking grok to the slaughter – непонятно, прежде всего, слово «grok», которое означает совсем не связанные с контекстом вещи. Может, это оркское крылатое выражение?]. Ценностей в их домах содержалось немного, зато их поля были полны вкусного зерна. Их скот, как бы мало его ни было, тоже оказался отменным, и то, что воины не смогли съесть или упаковать, было предано огню. Безделушки, принесённые обратно из этого места, были из искусства, неведомого Оркам, и их быстро забрали в сокровищницы своих собственных орд вожди кланов. Этот новый мир, который трудно завоевать из-за его бескрайних просторов и легко из-за мягких, слабых защитников, оказался бы роскошным драгоценным камнем среди тех, которые уже были в венце орков [This new world, heavy with vast expanses and soft, weak protectors would prove a rich jewel to add the crown of the Orc – перевёл неточно, но, думаю, по смыслу верно. Если можно точнее, предлагайте варианты]. 
Наш порядок восхождения [order of ascension] прост: выживает только сильнейший. Все вопросы политики или разногласия разрешаются на открытых обсуждениях. Во многих случаях они приводят к военным действиям, однако в большинстве вопросов это скорейший и простейший способ прийти к результату. Каждый Орк имеет право сделать свои аргументы услышанными, пока может подтвердить их фактами – или сталью. Взять верх – это признак силы, а сила среди орд ценится высоко. Решающая победа в битве поднимает военачальника и его воинов к месту славы и власти. Это сдерживает слабаков, однако чем выше взбираешься, тем дольше – и смертельнее – падать.
Тем временем мы многое узнали об этой новой области и о тех, кто здесь обитал. Хотя это во многом трудно понять, они во многих отношениях достаточно похожи на нас. Резкий удар по голове приводит к смерти. Недостаток еды приводит к голодной смерти. Боль тоже воздействует на них точно так же, как и на всех наших врагов, и, как оказалось, является эффективным средством извлечения информации.
[на картинке нарисована Гарона, подглядывающая за кем-то в шлеме (похоже, человеком), но изображение почему-то не подписано]
Знание о том, что название этого места – Азерот, а его жители здесь зовутся «Люди», было среди первых частиц информации, которую мы собрали. Мы начали захват Азерота осмотрительным движением и изучением того, что мы можем сделать, но всё же слишком скоро возобладало поспешное мнение, так как вкус алчности окрашивал палитру вождей оркских кланов. Следствием множества аргументов стало постановление, что нападение на высокий замок на севере поможет сокрушить наших врагов и возведёт Орков на престол власти. Больше и больше воинов проходили сквозь разлом, и ними, казалось, приходит сущность нашего мира. Колдуны [Warlocks] утверждали, что это какое-то влияние портала, но земли вокруг нашего входа вскоре стали такими же безжизненными, как и земли нашего мира.
Проход в этот замок был делом простым, ибо процветание, которое сделало эту землю столь привлекательной для нас, также породило в Людях слабость. Их стражи были не готовы, когда наши силы перелились через ворота и поднялись на стены их твердыни. Их мужчины достойно пытались остановить нас, пока могли, но наша численность и сила скоро склонила чашу весов битвы в нашу пользу. Победа была бы обеспечена, если бы не появление их великих бойцов-всадников. Эти демоны ездили на мощных зверях с такими сильными мышцами, что пробивались через наши ряды и наносили такой большой же урон нашим войскам, как и их всадники. Эти рыцари – под этим именем мы теперь их знаем – объединили немногих оставшихся бойцов и начали отгонять нас от замка. Поскольку каждому нашему возврату противостояли, мы были вынуждены отступить назад к вратам в наш мир. Какие-то волшебные фокусы всё время встречались сзади нас, сбоку и на нашем пути. Мы едва дотянули до границ болотистых земель, которые теперь окружали портал и ускользнули от наших преследователей в их непроглядных глубинах.
Прошло около пятнадцати лет с тех пор, как это дорогостоящее решение изменило ход нашей судьбы. Многие призывают закрыть врата, пока другие группировки подстрекают к ещё одному нападению на Людей всеми нашими силами. Из этого хаоса возник один Орк с такими хитростью и коварством, которыми немногие обладают. Осторожные манипуляции и использование всей поддержки, которую он мог организовать, со временем сделало его голос самым громким. После сговора с ключевыми соперниками немногие немногие могли оказать какое-то сопротивление его планам, и над всем нашим народом стал властвовать великий Оркский Военный Вождь Чернорук.
Его жестокость и влияние в битвах затмевалось только его жаждой власти. Он изучал средства, которыми человеческие войска способны нанести поражение превосходящим силам Орков с помощью стратегии и обмана. Из этих тактик он узнал, как принести организованность разрозненным нападениям наших налётчиков. Он добивался содействия обоих палат тайных искусств, разыскивая иное оружие, чтобы добавить его к своему арсеналу. Кульминацией этих планов будет втягивание всех оркских кланов – как Армий, так и Колдунов и Некромантов – в объединение, чтобы привести к окончательному уничтожению весь народ Людей. Близится Эпоха Хаоса.
Гарона из Теневого Совета


Описания подразделений
Батрак
Низшие среди Орков, эти собаки пригодны для кое-чего большего, чем грубая работа. Прикажи им рубить лес или копаться в копях золотых рудников. Они к тому же сильные разнорабочие и могут строить все сорта зданий. Все они трусы и убегут, как малые дети, если на них нападут.

[Peon означает именно батрака, который либо арендатор, либо отрабатывает долги. Кстати, во втором Варкрафте он тоже так переведён. А в третьей части – неверно, т. к. рабом он не является (нанимается-то он за деньги, а где вы видели рабов, получающих зарплату?)
Тут написано в основном то же самое, что и о крестьянах, только другим тоном. Единственное, чем отличается описание – о крестьянах ещё было сказано, что они собираются в ратуше, и их можно там нанимать]

Рядовой
Воин начального уровня на службе наших армий. Обученные ближнему бою, эти бойцы – отличное пушечное мясо для преодоления сил Людей. Их специальность – использование секиры и щита, и они сердечные бойцы с пристрастием к крови.

[Grunt можно переводить очень по-разному, и это второе слово (первое – Town Hall), которое вызвало бурное обсуждение в теме перевода. Хорошими, на мой взгляд, вариантами перевода были: Grunt -  бугай (или хрюк), пехтура. Но все они очень просторечные, хоть и подходят к стилю речи орков. Мне кажется, что нужно перевести его как «рядовой» - во-первых, это одно из основных значений слова grunt; во-вторых, это тоже словечко чисто из военного жаргона; и в-третьих, слово «рядовой», как и grunt, выражает лёгкое пренебрежение.
Перевёл “ax” как «секира», т. к. именно такими топорами они пользуются в играх серии.
В конце описания действительно так же, как в переводе: «and they are hearty fighters with a taste for blood». Что поделаешь – это орки, и у них мораль такая, с любовью к крови]

Копейщик
Рядовые, обученные использовать копьё. Они быстрее своих орудующих секирами собратьев, но у них более лёгкие доспехи, так что они могут поворачиваться кругом и двигаться туда-сюда более свободно. Их возможность метать смертоносные снаряды через поле боя делает их грозной боевой единицей.

[Spearman – классика стратегических игр. Обычно переводят именно как «копейщик».
Да, кстати, «поворачиваться кругом и двигаться туда-сюда» - так тут описывается то, что у человеческих лучников называется «маневрировать»]

Налётчик
Самые злобные бойцы оркских орд, эти любимцы Чернорука вышколены быть беспощадными. Эти оседлавшие тёмных волков дикие воины используют скорость и свирепость зверей, на которых они ездят, чтобы сделать их убийственными для противника. Более быстрые, чем те, кто нападает пешком, они совершенны в тактике прорыва сквозь колонны вражеских бойцов, подобно знойному ветру.

[Raider – налётчик. Это единственно верный перевод. 
Рыцарские термины тут не используются (а это же аналог рыцаря), зато сразу вспоминаются восточные сказки о кочевниках-степняках и бедуинах]

Мертвец
Когда кого-нибудь убьют, он начнёт разлагаться, а его останки станут медленно просачиваться в землю. Некролиты обучены тёмным искусствам и могут воскрешать этих падших воинов, если смогут дотянуться до трупа до того, как исчезнет под землёй навсегда.

[The Dead – есть только одно значение. 
Ну и ну, здесь впервые описано то, что будет во всех частях Варкрафта! Отличительная особенность ведь у них такая. Обычно трупы в стратегиях просто исчезают, а тут «просачиваются в землю». 
Некролиты – см. предысторию у Гароны (там описано, почему их не стоит называть некромантами), а также см. ниже, в описании некролитов]

Катапульта
Её цель – сеять гибель и разрушение, и те, кто станет её мишенью, пожнут лишь смерть. Хаос правит бал и земля сотрясается с появлением этих ужасных машин. Стены и здания не станут преградой для опустошительной оркской катапульты. Несмотря на то, что они вялые и огромные, ваши силы окажутся неудержимыми, когда вы будете управлять этими устройствами.

[Catapult можно перевести и как «баллиста», но баллистой изображённая машина точно не является. Вот во втором и третьем Варкрафте есть баллисты, а здесь нет.
Кстати, это единственное подразделение, название которого у людей и орков совпадает]

Некролит
Эти связыватели душ, практикующие оркские религии, управляют злыми силами, которые властвуют над землёй. Связанные с владениями подземного мира, некролиты обладают властью над всеми предметами тьмы и зла, включая воскрешение падших воинов для создания армий нежити. Посредством обрядов, исполняемых в их капищах, они учатся извращать сущность теней, чтобы использовать их для собственной выгоды.

[Necrolyte – некролит. Думаю, лучше так и оставить, т. к. переводить как "некромант" нельзя - в англ. языке есть слово "necromancer" (и в предыстории оно тоже есть – см. «Судьбу Орды Орков» – т. е. используются два неравнозначных именования), а "некролит" - это эдакий оркский неологизм. Точнее, близзардовский.
Кроме того, это слово очень похоже на «некролиз» (necrolysis), что означает «распад живых тканей» - это выглядит как ссылка на то, что эти маги – «падальщики», использующие свою магию для оживления именно разлагающихся трупов. В отличие от «некромантов», которые могут оживить любое мёртвое тело, вне зависимости от степени разложения, «некролиты» ограничены во времени – они должны оживить тело до того, как оно «уйдёт в землю» (см. выше, в описании «мертвецов»).
Binders я перевёл как «связыватели», но это очень коряво. Если кто-то найдёт более правильное и красивое наименование, я с удовольствием заменю это слово.
Капища – Temples. Почему – см. ниже]

Колдун
Если энергии этого мира можно использовать для разрушения, то энергии преисподней могли бы уничтожить Азерот. Это и есть губительная мощь, которую оркские колдуны используют в своих заклинаниях и ритуалах. Как самая могущественная из оркских сект, это тёмное братство Аида проходит там, где никто иной не отважится, в поисках максимальной силы. Их башни хранят ключи к спуску с привязи самой сути зла, в которой они видят угрозу их отдалённым планам. Они применяют заклинания, которые проводятся сквозь их тела, которыми могут обрушить на врагов адские муки или призвать наружу великих созданий – даже демонов.

[Warlock – это тот, кто использует чёрную магию. То есть колдун. 
В остальном здесь всё в порядке. Только передам два привета тем, кто упоминается в описании колдуна:
1. Привет эллинскому богу Аиду! 
(то есть Hades’у; думаю, надо оставить это замечательное свидетельство того, что ранняя мифология Варкрафта была несколько иной, чем сейчас)
2. Привет тёмному братству! 
(такая вот получилась ненамеренная ссылка на TES)]


Заклинания некролита

Управляемые некролитами силы тьмы и смерти, завитки мрака протягиваются через эту страну, чтобы окутывать неосторожных и легкомысленных. И эти дураки становятся добычей некролитов, наполняя их капища свежими жертвами, а наши армии – воинами-нежитью.

Копьё Тьмы
Это копьё энергий, собранных из пороков оркских кланов. Когда Орк умирает, его душа сходит в Аид для суда, и его сущность разделяется на добро и зло. Оркские некролиты научились откачивать чёрные энергии из этой плоскости и использовать их для своих целей. Это оружие тьмы – олицетворение тех чёрных душ, и оно причиняет мучительную боль тем, кого поражает.

Воскресить мёртвых
Некролиты связаны тесными узами с тёмными силами Ада, и поэтому изучают запретные искусства мёртвых. Они приобрели способность связывать тела мёртвых с этим светом, создавая армии бездушных тварей. Не говоря уж о безмозглости, они презирают применение оружия, стремясь разорвать плоть тех, кого их направили атаковать, своими голыми костяными руками.

[With no minds to speak of – как лучше перевести?
Bare boned hands – как лучше перевести?
«Тех, кого их направили атаковать» - довольно коряво звучит]

Темновидение
Где бы ни был свет, там будет и тьма, и это та тень, которую оркский некролит использует, чтобы рассматривать места, в которые он не может попасть. Какой бы хрупкой ни была набрасываемая тень, зрение некролита может войти в то место и взглянуть. Действие этого заклинания ограничено в размере, ибо слишком много знания о пределах тени поймало бы заклинателя в царство тьмы навсегда

Нечестивая броня
Этот ритуал заклинает адресата мистической неуязвимой бронёй. Воздействие любого оружия будет улетучиваться, когда с ним будут нападать на адресата. Эта броня сооружена из душ проклятых, и они будут поглощать ту боль, которая в ином случае была бы нанесена адресату. Однако цена, которая взыскивается у тех, кто награждается этой неуязвимостью, высока, так как они должны пожертвовать частью своей души, чтобы действовать, как магнит для привязывания к себе тех потерянных душ. По истечении некоторого времени эта связь слабеет, и те, кто был частью брони, будут выпущены обратно в их вечные муки.

[Интересно, что в третьей части заклинание с почти таким же действием – у паладинов. Обмен опытом? Кстати, у людей здесь нет подобного заклинания – всё-таки есть и отличия между двумя сторонами. Зато у людей невидимость есть.
Пришлось перевести и recipient, и wearer как «адресат», чтобы смысл не терялся. Может, можно и лучше]

Заклинания колдуна

 Огни ада поднимаются оттуда, чтобы встретить врагов клана колдунов. Их чары укоренились в глубочайших пропастях преисподней, а их власть над пламенем и чудовищами, которых они создают, – причина сильнейших страхов их жертв.


Огненный шар
Это основное заклинание, которое все последователи оркских культов (культов преисподней) изучают первым. Оно проводит пламя Аида сквозь тело заклинателя, позволяя пользователю направлять его, как метательный снаряд, в тех, кого он выберет. Эта магия опасна для применения, но его эффекты, кажется, доставляют безмерное удовольствие даже низшему кругу колдунов.

Призвать пауков
Колдун зовёт наружу орды смертоносных ядовитых пауков, чтобы помочь ему. За один вызов переходит несколько пауков, и они будут роиться вокруг того врага, на которого их направит заклинатель. Они пролезают через щели в доспехах врагов и кусают их своими ядовитыми клыками, впрыскивая смертельные соки в кровь. Как только враг упадёт на землю, он буквально сгорает изнутри.

Ядовитое облако
Заклинатель творит облако, состоящее из серы, кислоты и ядовитых газов, чтобы окутать и задушить свои цели. Это мерзкое зловоние проедает любого, кто стоит на его пути, и душит жизнь во всяком несчастном, который попадётся ему по дороге. Это смесь тошнотворной вони разлагающихся трупов и сути зла, придуманная, чтобы разлагать и разъедать всё, что с ней соприкоснётся.

Призвать демона
Самое могущественное заклинание из всех когда-либо существовавших. В сказаниях рассказывается, что у заклинателя была бы способность призвать наружу демона, если бы он позволил принести в жертву его тело, чтобы дать демону возможность существовать на этом свете. Этим демоном тогда управлял бы дух заклинателя, чтобы тот исполнял его приказы, но если демон будет уничтожен, то расплатой за это будет жизнь колдуна. Правдивость этой сказки сомнительна, но заклинания и ритуалы, применяемые для призыва этого существа, могут найтись в каких-нибудь потерянных рунических записях. Мечта каждого приверженца преисподней – заново открыть эти заклинания и научиться властвовать над демоном.


Описания зданий
Зал Совета
Это место, куда обитатели лагеря приходят встретиться и сделать свои аргументы услышанными. Постоянно возникающие перебранки и козни, которые строятся здесь, тем не менее, необходимы, ибо это удерживает жителей от убийства друг друга на улице. Кроме того, Зал Совета – это место, где Надзиратель лагеря может не спускать глаз с наличных запасов и денег и использовать их так, как считает нужным. Все грузы дерева и золота приносятся сюда для его инспектирования. Также тут батраки обучаются выполнять простые задачи, которые требует от них оркская империя. Чернорук приказал строить только один Зал Совета на каждый лагерь, чтобы разрозненные группировки Орков не восстали. Если Зал Совета разрушен в битве, вместо него можно будет построить ещё один. 

[Town Hall – можно было бы назвать так же, как и у людей, «ратушей», но это название совсем не подходит к «дискуссионному центру» лагеря орков. Ну и хочется всё-таки, чтобы названия зданий у людей и орков различались, потому что выглядят-то они по-разному. К тому же, Town Hall можно переводить по-разному. Я уже упоминал в комментарии к «ратуше» о таком варианте перевода этого названия, как «городской совет». но сказал, что он слишком длинный. «Зал Вождей» из второй части Варкрафта не очень подходит: у орков вожди не являются королями, а обсуждения в Зале проходят между всеми орками, которым дано право голоса (= право сильного). В итоге приходим к названию «Зал Совета», которое и является почти что точным переводом, и выражает суть оркской «Думы»
Возможно ещё перевести как «Зал Орков», если не будет вмещаться в максимальное кол-во символов интерфейса.
Надзиратель (Overseer) лагеря – это что-то новенькое. Я этого не встречал в серии, но WoW-вики говорит, что есть такие, в тамошнем задании о «воспоминаниях об Орде». Придётся поверить на слово…]

Ферма 
Фермы производят зерно и животных, нужных для того, чтобы лагерь был как следует накормленным. Вы должны производить достаточно еды для снабжения всех Орков, которыми вы руководите. Когда ваши батраки построят это здание, ферма будет процветать совершенно без какой-то заботы с вашей стороны. Если вашу ферму разрушат в битве, это повлияет на вашу возможность производить достаточно пищи. 

[Сказать нечего – это то же, что и у людей, только изображение другое]

Казармы
В этом сооружении происходит обучение оркских войск. Все рядовые, копейщики и налётчики тренируют свои навыки, необходимые для убийства врага самым жестоким образом, который только можно вообразить. Когда ваши силы будут исчерпаны, свежих новобранцев можно будет найти здесь. Орудийные расчёты катапульт, приводящих людей в трепет, тоже обучаются тут, и когда потребуется одно из этих могучих устройств, оно направится в путь отсюда.

[Barracs – только «казармы». Никаких «бараков»! Даже на картинке и в игре, и в руководстве видно, что это капитальное строение]

Лесопилка
Это место, где небрежно срубленное дерево, доставленное батраками-работниками, переделывается умелыми рабочими в пригодное для строительства зданий, изготовления копий и катапульт. Если другим Оркам нужно определённое дерево для построек, только в вашей лесопилке будут нужные рабочие для завершения этой задачи. Если ремесленникам лесопилки направить деньги, они смогут улучшить качество ваших копий, сделав так, чтобы их жала проникали ещё глубже в шкуру человеческой мрази.

Кузнец
Все предметы, которым требуется прочность железа, делаются здесь. Когда тратятся деньги на постройку более жарких горнов и добычу более совершенных металлов, качество и убийственность изготавливаемых здесь секир и щитов будет улучшаться. Металл также является жизненно важным компонентом сооружения некоторых зданий и материалов, и создать стройплощадку для них было бы невозможно без помощи кузнеца.

[См. «Кузнец» у людей. Та же причина такого перевода]

Псарни
Это вонючая яма, где заперты тёмные волки. Они здесь рождены и обучены с ранних лет жаждать вкуса человеческой плоти, что делает их дикими во время битв. Выведение более быстрых и сильных волков стало искусством, что сильно увеличивает эффективность ваших налётчиков, если только вы заплатите за это золотом. Дрессировка этих существ требует особенных орудий и клеток, которые может изготовить лишь кузнец.

[Kennels. Были ещё варианты: конуры или будки, логова, вольеры. Конурами или будками эти ямы точно не являются. Это не вольеры – слишком мало места в клетке, чтобы назвать её вольером. Логово – это lair, и обычно оно означает жилище свободного зверя. Значит, остаются псарни. Тут в них живут волки, но это ведь почти то же самое, они близкие родственники]

Башня
Вот где открывается знание тёмной магии. Колдуны проживают здесь, чтобы сосредоточивать свои энергии для сплетения сил преисподней. Их секта требует оплаты в драгоценных металлах за любую службу, которую они могут предложить, так как эти металлы потом преобразуются в мистические знаки, используемые в их колдовстве. Для их заклинаний вызова на каменном полу должны быть построены металлические клетки, в которые помещены объекты их экспериментов, и созданы витиеватые металлические руны. Только кузнец может предоставить необходимые материалы и умения, требуемые для соответствия этим строжайшим инструкциям.

[Ну вообще на башню не похоже! В этом «черепе» максимум два-три этажа! Что ж, раз написано «башня», будем называть башней. Не «храм черепа» ведь называть? Это название уже застолбил за собой храм из другой известной игры]

Капище
Нечестивое место, куда Орки приходят приносить жертвы своим богам, а некроманты этой страны собираются призывать волю своих тёмных господ. Это единственное место, где можно нанять некролитов для оказания вам помощи в очищении страны от поселений Людей. Жажда кровавых жертв только недавно сменилась жаждой золота, и никакая помощь не будет одобрена до того, как будет сделано пожертвование золота. Необъятные жертвенные алтари, используемые в ритуалах некролитов, должны быть построены из мистического Чернокорня, и, следовательно, на лесопилке нужно определить места, где он растёт, и специально подготовить это дерево к строительству.

[Это здание называется Temple. Обычно его переводят как «храм», но это не простой храм. Это храм тёмных сил. Прочитайте внимательно описание и посмотрите на картинку (хоть в руководстве, хоть в самой игре). Это же точь-в-точь языческое капище! Вот алтарь, вот в середине жертвенник, а вот по краям идолы. У этого слова в русском языке есть и другое значение – «место, где тягостно, неудобно находиться», место сосредоточения злых сил. 
Вторая причина не переводить это слово как «храм» - то, что у слова «храм» нейтральное и даже нередко положительное значение. А здесь требуется «мрачный» оттенок значения. И слово «капище» тут подойдёт (по-английски – pagan temple, «языческий храм», то есть всё равно temple, а орки – конечно, язычники).
Потому я и решил перевести так. У меня, правда, мало надежды, что вы, форумчане, примете это название. Скорее всего, все решат переводить как всегда – «храм». Несмотря на это, я всё-таки надеюсь, что вы обратите внимание на мои аргументы в пользу «капища».
Чернокорень – Blackroot. Так же, как Святодуб у людей, больше нигде не описывается.
Здесь, кстати, можно увидеть, как наряду с «некромантом» (necromancer) говорится о «некролитах» (necrolyte). Как я считаю, разработчики решили немного разнообразить лексикон новым словечком (чтобы эти оркские некроманты приобрели индивидуальность), но связали его с известным словом «некромант», чтобы было ясно, откуда у слова ноги растут]

Рудник
Лицевые стороны некоторых скал хранят залежи золота. Вы их узнаете, потому что Чернорук отправил искателей за пределы наших лагерей, и ко входу на любые залежи, которые они найдут, будет ясно отмечен путь. Батраки будут добывать золото из этих ям и доставлять в ваш Зал Совета для того, чтобы вы оплатили им то, что считаете нужным.

[См. рудник у людей]

Твари
этой страны
Огр
Огры прошли через тот же портал, что привёл Орков в эту страну. Их кровная ненависть в Оркам превосходится только их ненавистью к людям. Они ужасные противники, обладающие такой силой, что могут отрывать те конечности воина, которые выберут. Огры любят огромные шипастые палицы, которые употребляют для того, чтобы бить по черепам своих врагов и сбивать громадную добычу, на которую они охотятся. Огры любят места, нечасто посещаемые Орками, и их редко можно увидеть вблизи лагерей.

Скорпион
Охотники подземелий, они такие же ядовитые и смертоносные, как и любые творения колдунов. Концы их хвостов снабжены острым шипом, которым они могут пронзить доспех и плоть их жертвы, чтобы впрыснуть смертельную и болезненную отраву в неудачника. Люди научились приказывать наименьшим из этих извергов и могут вызывать их для исполнения своих приказов.

Паук
Клан колдунов использовал свою магию, чтобы сотворить отвратительную мерзость, которую они назвали «пауки». Мутировавшие из более мелких пауков, обитающих в этой области, эти громадные твари с отравленными клыками испорченные и хищные. В то время как некоторые из них управляются колдунами, многие выросли слишком сильно, чтобы поддерживать власть над ними, и были выпущены в запретные земли. Эти гигантские пауки прячутся во мрачных сырых местах и сплетают свои сети, стремясь поймать неосторожного.

Разбойник
Это жестокие Люди, которым не доверяют даже их собратья. Они используют свою численность и тактику, чтобы взять верх над более сильными войсками, и будут сражаться, как загнанные в угол бешеные волки. Они скрываются безлюдных областях, и их прогоняют из любой деревни или лагеря, где они ищут приюта. Короткие клинки, которыми они орудуют, созданы для быстрого стремительного нападения и являются очень эффективными.

[См. руководство людей]

Слизняк
Клан некролитов уверен, что странные слизняки, найденные в определённых областях, стремятся выпить кровь из Орков. Ни одна магия не смогла бы сотворить эти ползающие массы, но, несмотря на это, они существуют. Этих слизняков, кажется, притягивает жар оркских тел, и они будут просачиваться даже через плотные доспехи, чтобы выкачивать через поры кожи силу их жертв и высасывать из них жизнь.

[Ну хоть это чудовище не создано колдунами или некролитами! А то и скорпионов они создали, и пауков огромных, и скелетов (не всех, правда)…
Отвратительная жуть, неприятнейшие описания. Оба.
К предыдущим «чудовищам» (разбойники – те ещё чудовища в людском обличии!), думаю, комментарии не нужны – там всё понятно, и проблем с переводом тоже не было]

Скелет
Неуправляемые духи преисподней иногда бродят по землям, где были убиты их тела. Сгнившая одежда и плоть свисает с их костей, и они ищут отмщения тем, кто заставил их терпеть это вечное проклятие. Поддерживаются силами слишком тёмными, чтобы их можно было постигнуть. Их более тяжело истребить, чем можно ожидать.

[подпись к картинке (так и в оригинале):] 
«Их не хорошие как некролитские скелеты.
Они попытаются поймать тебя и воткнуть пальцы в твои глаза и мозг».



Дух Воды
Это творения магии Людей. Иногда находясь под властью своих чародеев, эти подобия стихий, имеющие силу воды, используют её как хотят. Когда они находятся не под надзором, то оказывается, что их трудно рассеять, потому что они приобретают какое-то подобие независимого мышления и мотивации. В любом случае, эти духи стихии будут нападать до тех пор, пока не будут уничтожены или их враг не умрёт.

[См. руководство людей]

Дух Огня
В то время как их водяные собратья попадают под власть Людей, эти существа не служат никому. Они лишь стремятся уничтожить всё и всякого, кто свяжется с ними. Никто не знает, являются ли эти существа призванными, или же какой-то неправильной магии. Единственно верно только то, что они смертоносны и, кажется, получают какое-то тёмное удовольствие от боли, которую они причиняют.
[подпись к картинке (в оригинале так же!):] «Мне думаю клан колдунов сделал этих
и позволил им удрать, того что огонь никого не слушается»

Демон
Эти адские отродья – воплощённое зло. Способность вызывать этих тёмных прислужников долго была утеряна, хотя колдуны стремились ещё раз открыть эту тайну. Они выдыхают огонь и орудуют клинками, выкованными в огне Аида, и их величайшее вожделение – это смерть и разрушения. Демоны обладают жестокостью, находящейся за гранью воображения даже самого больного ума, и находят наслаждение в исполнении своих замыслов. Если есть способ отправить этих чудовищ обратно в преисподние, которые их породили, не потеряв много жизней, то это тоже тайна, хранимая временем.
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ГАРАНТИЯ
Если в течение первых 90 дней после покупки у вас появятся какие-либо проблемы с этим продуктом, то, пожалуйста, верните его продавцу. После 90 дней вы можете вернуть ПО Interplay Productions при условии, что дефект не вызван нормальным износом, и Interplay пришлёт вам замену.
Чтобы получить замену, вам нужно приложить дефектную вещь (содержащую наклейку исходного продукта) в защищённую посылку, сопровождаемую:
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