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».
[bookmark: _GoBack]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)]
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.

