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2. Dopo sei anni di lavorazione é finalmente giunto a compimento, il compendio sulla razza dei Nani. Un lavoro lunghissimo, ritar-
dato piu volte non per volere del sottoscritto ma per il volere della vita reale, che spesso ci fa percorrere terreni tortuosi che ral-
lentano gli sviluppi dei propri progetti, siano essi inerenti al layoro, alla famiglia _bppyre al puro djvertiment%Dtgjante questi sei
lunghi anni, la mia vita é sicuramente cambiata, piil responsabile, ma anche piu intensa in tutte le attivita che porto avanti. Questo
compendio nasce da un idea del forum, e da alcuni utenti che mi hanno inviato il materiale di ricerca, tanto e vero che inizialmen-
te accettai solamente ['impaginazione perché ad una prima occhiata il materiale era buono ed abbondante, ed io appena uscito
dalla stesura del Compendio dei Drudi, pensai che fosse gia a posto. Mentre le correzioni e le revisioni che facevo scivolano via
leggere, mi concentrai inizialmente sulla grafica che compone il tomo, le pagine interne le ho create immediatamente e velocemen-
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te, poi ho speso molto piu tempo sulla copertina, che allo stato attuale sembra molto piu reale, rispetto all’ immagine utilizzata
all’inizio. Il tempo passava e le pubblicazioni mie per la Locanda, crescevano sempre piu, mentre le mie due attivita lavorative
entravano nel vivo, la famiglia si allargo con I’avvento di due nuove stelline e con la decisione di abbandonare successivamente
un lavoro, per mancanza di tempo e poi scoprii anche stimoli. Questi riassunti sono stati gli ultimi sei anni, che nel frattempo han-
no visto la tumulazione del buon vecchio WFRP2 per un insipido e tutt’ora morente WFRP3, segno che spesso non sempre i grandi

”_"jsullﬂ-—’ll

==  cambiamenti funzionino, e bisognerebbe ritornare sui propri passi, concentrandosi sulle storie e non solo sui regolamenti.

In questi sei anni anche [’editore italiano si é chiamato fuori sulla nuova edizione, lasciando solamente noi della Locanda delle
—  Due Lune a credere nel progetto WFRP e WFRP2 nonostante le produzioni originali, si siano fermate. In questi sei anni il piccolo
compendio, cresceva liberamente non soddisfacendo appieno le mie pretese di lettore, master e giocatore di ruolo. Se si legge un
compendio, non deve avere necessariamente bisogno di avere sottomano altri 6 libri, deve trovarci tutto quello che riguarda la
razza in questione. Da qui la decisione di integrare le descrizione delle roccaforti, con materiale introvabile, come i gazzettini. Poi
con [’esaurimento e la dismissione della linea, mi sono permesso di aggiungere le carriere ufficiali e il reparto runico, interamente
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riscritto senza tenere conto di quello pubblicato su Regni della Stregoneria. Successivamente ho voluto introdurre interi capitoli q
:::\3 totalmente mancanti, come quello riguardante il calendario nanico, la creazione del personaggio, il capitolo equipaggiamenti 13
. denominato bottega, e l'introduzione con tanto di caratteristiche, abilita e talenti delle personalita pin famose all 'interno del re- E
ba gno dei nani. Da qui la necessita di introdurre nel capitolo armeria, tutte le armi speciali, delle personalita o che ne avevo cono- F,"
e [

= scenza personale. Inoltre sono state inserite diverse regole e suggerimenti di gioco, per agevolare novizi e non. Queste parti man-

canti hanno portato via un sacco di tempo.

Infine ci tenevo a precisare anche che ho cercato di mantenere ['impronta dell’autore negli scritti, che mi fecero pervenire all ora,
— correggendo il piu possibile ['italiano, ma mantenendone ['anima. Perché nel corso degli anni, molti si sono avvicinati con [ inten-
zione di aiutarmi nella correzione del testo. Ma quello che cercavo non era uno scrittore che mi riscrivesse tutto, ma solamente

che correggesse lo scritto facendolo scivolare, nonostante le increspature del testo originale. Questo per rispetto di chi si é fidato

-
== dime, troppo facile riscrivere qualcosa che esiste gia, molto meglio e piu rispettoso migliorarlo nel lessico, ma lasciando I’anima
= di chi aveva fatto il lavoro.
" Se qualcuno si riconoscesse in alcune parti, e non si trovasse nei credits, mi scriva che lo inserisco, ma essendo stati tanti i ragazzi
| che hanno collaborato, potrei essermene dimenticato qualcuno. =
e 2
‘Et Un'altra cosa che vorrei sottolineare, se trovate errori di battitura scrivetemi, scrivetemi, scrivetemi, non e un problema corregge- - X,
[~
== reeripubblicare.
- Questo lavoro insieme al compendio dei druidi, e uno dei piu massicci e corposi che ho effettuato e spero vi sia piaciuto, cosi come
.~ \ . . . . . . . . . .
= lo e stato per me durante tutto il processo di lavorazione. Ho amato, odiato, mi ha fatto venire il mal di testa, mi ha obbligato a
?; scriverlo, ma ne é valsa la pena, ora corre libero tra le vostre braccia.
£
""F: Non perdetevi troppo a leggere questa prefazione, ma andatevi a sfogliare il libro. Spero lo apprezziate. Buon viaggio.
=

Stone & Steel

Barani “Gotrek” Marco

gotrek@wfrp.it
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IL TEMI)O DEGLI DEI lando i valori sociali che avrebbero assicurato il futu-

ro dei Nani.
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P4 La razza dei Nani discende da tre Antichi Dei: Il fratello di Grungni, Grimnir, distrusse qualsiasi
E Grungni, Valaya e Grimnir. Non si sa con esattezza forza minacciasse il popolo durante questa migrazio-
da dove provengano, ma i piu saggi studiosi Nani, ne, al comando delle armate militari.

% indicano la perduta roccaforte di Karak-Zorn come i,
“= Joro luogo di nascita. Karak-Zorn sorgeva sulle Mon- LW
ﬁ tagne nere che dividono I'Impero, dalle Terre del :
= tag p '

= Sud,, fu distrutta nei tempi remoti dalle selvagge for- L A VVENTO DEL CAOS -
T ze ostili locali; quel periodo. fu battezzato "Era della

i‘f-— Lunga Migrazione". Quando la neonata razza dei Grazie al suo potere divinatorio, Grungni vide in G
== Nani si trasferi dalle Terre del Sud, verso i monti a ~ S0gno l'imminente avvento di una grande calamic. :
E nord, nella catena denominata "Confini del Mon- Si rese conto che sarebbero state necessarie molte

-

armi potenti, con l'aiuto dei suoi figli (Thungni e

S 77Tl 7 7 et

1 do", la leggenda narra che Grungni avesse doni di

E preveggenza, e in uno dei suoi sogni, vide che il de- Smednir), cred e forgio le potenti rune di protezione &3
E stino della sua razza, risieeva proprio sulla impervia € attacco, su armi e armature, creando un livello di 2
catena montuosa. Veendo i Nani come elemento car- equipaggiamento mai raggiunto dai Nani. Quando .
" dine; nelle future guerre contro le creatiiis generate Grungni sent il pericolo imminente, dice ordine a
tutte le roccaforti di scavare nel pilt profondo della {~ =

G d‘::st'l.‘-;Caos.. Durante questa migrazione Grungni, mo-
% ! gtrbal nani l'arte di localizzare, estrazione e lavora-
one di._-ggmme preziose e metalli, per farne stru-
selfnn‘e Flementi decorativi. La moglie di : ; A = %
ﬁ; alaya, insegnd alla razza, come rendere le ~ CONOSCiuto sfruttando i portali dimensionali, vomi-

J 2PN, - Bl

le! caverge. abitazioni sicure. Instil- tando orde di orrende creature e demoni, mutando
& a7 X B e |

- .

terra, sigillandosi dentro, completamente isolati dalla 14
superficie e dalle altre roccaforti, per dieci anni. Po-
chi mesi dopo le forze del Caos invasero il mondo
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tutto cio vi entrasse in contatto. Passati i dieci anni, i
Nani levarono i sigilli dalle loro roccaforti, uscendo
+. videro un mondo in prea ad ognicreatura bizzarra e
—— caotica, Grugni dichiard guerra ai servitori del caos,
muovendo i propri fratelli alla guerra, Valaya utilizzo
il proprio potere per curare il proprio popolo, mentre

M4 l||"(<ﬂ|l7'1| v

Grimnir uccideva centinaia di Demoni, con le sue
asce. Epiche furono le battaglie di quell'era, e anche
se le Montagne dei Giganti e i Monti del Lamento
(dove si erano inseiati alcuni gruppi di Nani durante
= la migrazione) furono perdute. I nani epurarono dal-
le forze del Caos le terre che sarebbero divenute I'Im-
pero attuale. Le battaglie proseguirono verso Ovest,
seguendo un grande fiume, che secoli dopo prendera
il nome di Reik, lungo le foreste ancora infestate da-
gll abomini del Caos. Fu al delta del grande fiume
che si imbatterono per la prima volta, in un insedia-
mento di Elfi.
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LA GRANDE ALLEANZA

Prima della catastrofe, gli Elfi di Ulthuan avevano
iniziato ad esplorare il mondo e estendere il loro do-
minio. Delle varie colonie commerciali, la piti impo-
nente era Sith Rionnasc'namishathir, "la Gemma
Stellare del Mare", sita dove oggi giace la citta-stato
di Mariemburg. Quando le orde del Caos calarono:
sull'insediamento, il massacro fu evitato solo grazie
all'arrivo, di una flotta da Ulthuan, guidara dall'Arci-
mago Caledor Domadraghi. Le forze del Caos, furo-
no costrette a retroceere dalle mura di Gemma Stella-
re, ma per fortuna, o per scherzo del destino, si ritro-
varono alle spalle le armate di Grimnir che le colsero
impreparate. L'espressione tipica del popolo dei Nani
"lavare i muri elfici”, viene tutt'ora utilizzata nei poe-
mi per indicare un sanguinoso massacro, Fu cosi che
le due razze fecero il loro primo incontro, Grimnir il
Signore della Guerra e Caledor il Mago, si squadra-
rono a vicenda silenziosi, entrambi pensarono che

I'altro poteva essere un potente alleato nella guerra al
Caos, ma allo stesso tempo chiedendosi quale ne sa-
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rebbe stato il prezzo. Il repentino contrattacco delle
forze del Caos, diede poco tempo per le scelte, cosi i
due popoli si trovarono a combattere fianco a fianco,
aiutandosi vicendevolmente, alleati contro il nemico
comune. L’alleanza porto ad una vittoria. La leggen-
da narra che Grimnir e Caledor, nei giorni seguenti,
lavorarono duramente scontrandosi con le difficolta
linguistiche, ma riuscendo a scambiarsi le preziose
informazioni sul loro comune nemico. Fuoco, tutt'o-
ra custoditq;nei Reali Forzieri di Karaz A Karak.

Per anni imperverso ancora la guerra col Caos, il po-
polo elfico lungo le coste e quello nanico lungo il

b
.4

Vecchio Mondo. Grimnir e Caledor portarono avan-
ti i loro piani, ignorando che il Fato li avrebbe uniti
in un unico intento. Grimnir annuncio che sarebbe

'.u;S-““_'"“

|
I

andato da solo nella Grande Desolazione del Caos, a
chiudere personalmente il portale dimensionale. La-

==H77

scio una delle sue asce al figlio Morgrim, che perd

(11 ol

ignord il divieto del padre di seguirlo. Cosi i due na-
ni si trovarono nel cuore delle montagne della Deso-
lazione a combattere un'epica battaglia contro i de-
moni, durata tre giorni. Grimnir ne uscl vittorioso, e
ordino al figlio di tornare dal popolo nanico e di
prendersi la responsabilita di proteggerlo. Morgrim
vide il padre allontanarsi e farsi lentamente inghiotti-
re dalle malsane nebbie della Grande Desolazione del
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Caos, e piu nessun nano lo vide. Mentre Grimnir e

-~

Morgrim combattevano i demoni, il circolo di maghi

4|

|
|

di Ulthuan riusci a creare un Vortice di energia che
prosciugo le forze magiche che sostenevano i portali
dimensionali, distruggendoli. Fu pagato un caro
prezzo per questo, i maghi minori morirono all'istan-

all

’
.

te, e persino il potente Arcimago Caledor fu seppelli-
to per sempre. Si concluse cosi 'era degli Dei nanici
che si rifugiarono nelle profondita della terra e spari-
rono, ma un ricco periodo di prosperita stava giun-
gendo per il popolo.

I L7l 7

L'ERA DELL’ ORO

Il periodo che segui la guerra col Caos fu'il pilt pro-
A4 spero di tutta la storia dei Nani. Forti degli accordi
- commerciali con gli elf, i forzieri dei nani trabocca-
W - " rono e nuove roccaforti e insediamenti nacquero per-
3 "*rsf'ﬂo,sull:*éli;cat'e_-na- Cresta di Drago e sulle Montagne
; .\'fﬁiﬁ'_ei ‘La pitt grande opera di questo periodo fu il
cﬁpilplégg‘mento di Undgrim Ankor, la Grande Stra-

R, -
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nel che collegava il sotto suolo tutte le roccaforti glm
Monti ai Confini del Mondo. Furono costruite an-
che numerose strade sulla superfice, che collegavano
il regno nanico alle citta costiere degli elfi. Questi
ultimi pagarono profumatamente gli ingegneri nani

per costruire grandiose architetture, come il Grande
Muro Marino che circondava Sith Rionnasc’ nami-
shathir e il Grande Faro di Tor Alessi. Anche se al
giorno d'oggi questi insediamenti sono nelle mani
degli umani (Marienburg e L'Anguille), queste co-
struzioni perdurano ancora. Karaz-a-Karak, la piu
centrale, imponente e popolata delle roccaforti nani-
che (350.000 nani vi abitavano) divenne ufficialmen-
te la capitale dell'Impero. Le cose andavano talmente
bene che tutti pensavano non potesse avere fine que-
sto periodo cosi favorevole. Nessuno predette |'im-
minente guerra.

4
l
E
M
M
l
i3
.E
1
|
£
LA GUERRA DELLA VENDETTA %
Nonostante la sconfitta subita dalla Grande Alleanza, ﬁ
il Caos aveva piantato un seme negli elfi, che risulto =
essere la rovina di entrambe le razze. Mentre i nani ;
continuavano a commerciare e scavare, vi fu uno sci- g
sma all'interno delle schiere elfiche fra i seguaci g
dell'infido Malekith (quelli che in seguito sarebbero [
stati chiamati Elfi Oscuri) e i seguaci del Re Fenice B
Caledor [, il figlio maggiore di Caledor Domadraghi. %
Queste tensioni sfociarono in una guerra civile, che ==
ben presto sfocio anche nel Vecchio Mondo. __E__
Gli Elfi Oscuri iniziarono ad attaccare e depredare gli i
insediamenti nanici, causando gravi perdite sia di vite I
che monetarie. Incapace di distinguere un elfo da un E
altro, il Re Gotrek Spezzastelle rimase ovviamente ﬁ
spiazzato da questi attacchi senza ragione dai suoi =
alleati, e cosi mando un emissario ad Ulthuan, dove E
il pusillanime e altezzoso Re Caledor II era appena
asceso al trono, chiedendo le scuse e il rimborso fi-

nanziario per le perdite subite. Caledor rifiuto di in-
contrare il nano e lo rimando indietro col messaggio
che il Re Fenice non acconsentiva alle richieste, ma

avrebbe potuto eventualmente concedere un'eccezio- &
ne. Gotrek, furioso, mando un secondo emissario a
Ulthuan col messaggio che il Re dei Nani non avreb-

be supplicato nessuno, e che per il grave insulto rice-
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vuto le loro richieste erano raddoppiate. L'ambascia-
tore nano fu rasato con la forza e rimandato indietro
dicendo che Gotrek in persona avrebbe dovuto pre-
sentarsi di fronte al Trono del Drago e supplicare
Caledor. Com'era inevitabile, Gotrek dichiard guerra
agli Elfi, giurando col piu severo dei giuramenti che
avrebbe fatto pagare col sangue I'affronto o si sarebbe
rasato il capo. Tutta la razza nanica si schiero al se-
guito del proprio sovrano. Conosciuta anche come la
Guerra dell’_é Barba, il conflitto imperversd attraverso
il Vecchio Mondo per quasi 500 anni. Pian piano, i
nani forzarono gli elfi nei piu reconditi recessi delle
foreste, mentre le colonie costiere furono distrutte
una ad una. Dopo il quarto secolo di guerra, Re Ca-
ledor destitui i suoi generali per prendere personal-
mente comando dell'esercito. Durante il quattordice-
simo asseio di Tor Alessi, Caledor caricd verso il cen-
tro delle forze dei Nani, e fu ucciso da Gotrek in per-
sona. Il Re dei Nani prese dal cadavere la Corona del
Fenice, dichiarando di ritenersi soddisfatto di quella
come ricompensa per i torti subiti. I nani si ritiraro-
no dal campo di battaglia con calma e disciplina,
senza forzare oltre la propria vittoria e rifiutando
qualsiasi richiesta degli elfi di avere indietro la coro-
na. | preparativi degli elfi per un contrattacco an-
darono presto amonte, appena avuta notizia che i
Druchii avevano approfittato dell'assenza del Re Fe-
nice per invadere Ulthuan. Al giorno d'oggi, la Coro-
na del Re Fenice giace nella Grande Tesoreria di Ka-

_ raz-a-Karak, accanto al Cristallo di Fuoco. Anche se

ora non sono in guerra aperta, i rapporti fra le due
razze non sono migliorati di molto. Gli elfi chiamano

i nani ladri e banditi, mentre i nani chiamano gli efﬁ: ¢

Spezzapromesse e Tagliabarbe.

N

LA GUERRA DEI GOBLIN

La vittoria contro gli elfi lascid i nani praticamente
padroni del Vecchio Mondo, ma le celebrazioni furo-

no di breve durata. I dormienti vulcani dei Monti ai

Confini del Mondo eruttarono senza preavviso, po-
tenti terremoti devastarono la terra. Approfittando
del momento propizio, orde di Orchi e Goblin scia-
marono sul Regno dei Nani, gli Skaven attaccarono
dal sottosuolo. I Nani furono costretti ad abbando-
nare le loro roccaforti sul versante orientale della ca-
tena montuosa, mentre le roccaforti che resistevano
furono isolate dall'invasione della Grande Strada Sot-
terranea. Qualsiasi altra razza sarebbe stata stermina-
ta, ma non i Nani, anche se rischiarono pit volte I'e-
stinzione. La guerra appena iniziata fu crudele, senza
pieta da entrambe le parti. La Guerra delle Barbe
non fu nulla a confronto della Guerra dei Goblin
come ferocia e violenza. Nonostante tutto i Nani
continuarono a resistere, ma la rapidita con cui i ne-
mici si moltiplicavano quasi li sopraffo, ritrovandosi
circondati, lasciando presagire la loro fine. La consa-
pevolezza della fine ormai prossima, porto la loro
attenzione verso le pianure ad ovest, pit precisamen-
te su di un popolo, che viveva fortificato conducendo
le proprie battaglia contro un nemico comune.
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montagne ad ovest”. Molti Nani si stabilirono nelle
Montagne Nere, nei Monti Grigi, nell'Irrana orien-
tale e nelle settentrionali Montagne Apuccine. Il
Grande Re di Karaz Ankor (nome nanico del loro
Impero) si infurid tremendamente con questi clan
per la loro fuga, decretando che gli esiliati non erano
piu fratelli della razza, ma solo traditori di essa. Se-
gno ogni singolo clan fuggitivo nel suo Libro dei
Rancori. I clan da parte loro dichiararono la loro in-
dipendenza dall'lmpero, e segnarono il nome del Re
nei loro rispettivi Libri dei Rancori. Ogni comunica-
zione fra le due fazioni cesso per 1000 anni. Con la
caduta delle roccaforti meridionali, sia il Sommo Sa-
cerdote di Grungni che il nuovo Grande Re, capiro-
no che per il futuro della razza, fosse indispensabile
sanare le antiche ferita con i fratelli esiliati. Furono
mandati emissari che portarono doni e le pagine
= strappate dal Libro dei Rancori, in segno di concilia-
. zione. La risposta fu positiva, i clan esiliati mandaro-
% no a loro volta doni e le proprie pagine dei Libri dei
— Rancori al Re, in segno di garanzia della ritrovata

- pace con Karaz Ankor. Tuttavia gli esiliati, non mo-
| strarono volonta di obbedire all'ordine di tornare
. nello Impero, il Re invid un secondo editto, per in-
- formare i Clan "traditori" del perdono assoluto per
. chiunque fosse tornato a Karaz Ankor. Alcuni clan
obbedirono e fecero ritorno, ma altri erano divenuti
molto potenti e indipendenti, decisero di non soddi-
sfare la richiesta del Re, adducendo come motivo,
I’espansione dell'Impero dei Nani. Ribadendo come
fecero all’epoca i propri antenati, “che non vi era nul-

L’AVVENTO DEGLI UMANI

Quando la minaccia del Caos finalmente termino,
varie tribl di umani migrarono verso il Vecchio
Mondo dal sud. Erano primitivi e armati di rozzi
strumenti di legno e pietra, si stabilirono nelle regio-
ni che attualmente vengono chiamate Tilea e Estalia.
Le due razze vissero per quasi 2000 anni ignorando
_ la reciproca esistenza, fino a quando alcune tribu, si
== spinsero verso le zone boscose sul versante occidenta-

- le dei Monti ai Confini del Mondo. La “Gente Al-
- ta” (imizialmente i Nani chiamavano cosi gli Umani)
si. mostro molto abile nella coltivazione della terra, i

PERNEHMMEPEITEMRRFCMECERNEFREM MMM

N Nani scoprirono le loro doti nelle fasi conclusive del- §
sF:i LO SCISMA DEI NANI la Guerra della Vendetta. Inizid cosi un proficuo

= commercio di armi e strumenti in bronzo, in cambio

P4 Le roccaforti rimaste ancora in piedi furono rafforza- di carne e prodotti alimentari. Successivamente av-

i? te dall'afflusso di rifugiati da quelle cadute. In questo venne l'invasione dei Pelleverde, questo modificd i

— drammatico stato d'assedio, alcuni clan presero una rapporti tra le due razze. La situazione divenne critica

™ gravosa decisione: /‘unico modo per sopravvivere era  in breve tempo, i fabbri nani insegnarono molti dei

T. spostarsi e costruire nuove roccaforti nelle piix sicure  loro segreti minori agli umani (forgiatura e creazione

delle armi). Cosl le due razze si unirono temporanea-
mente contro il nemico comune, questa amicizia for-
male piu tardi si sarebbe trasformata in un concorda-
to ufficiale di alleanza, che permise la sopravvivenza
dei Nani e I'ascesa degli Umani.
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L’ALLEANZA CON SIGMAR

La salda e stabile alleanza fra nani e umani, avvenne
il giorno in cui un giovine di nome Sigmar Helden-
hammer, salvo da solo il Grande Re Kurgan Barbadi-
ferro, dall’agguaro di venti Orchi e innumerevoli Go-
blin. L’alleanza tra le due razze, porto alla distruzione
delle difese dei Pelleverde, nelle terre fra i Monti Gri-
gi e i le Montagna ai Confini del Mondo. Nella Bat-
taglia di Passo “Fuoco Nero”, ribattezzata anche Bat-
taglia dei Cento Cannoni, per il grande numero di
tali armi, schierate dalla Gilda degli Ingegneri Nani e
Umani. Le due razze unite sconfissero la pitt grande
armata mai vista di Pelleverde, mettendo fine alla
Guerra dei Goblin. Nuova prosperita rinacque in
Karaz Ankor e l'ascesa dell' Impero degli Umani ini-
zid. Molti nani si trasferirono nelle terre degli uomi-
ni, irrobustendo le armate dell'Impero di Sigmar;
proprio in quel periodo si creo |'esercito pitt potente
del Vecchio Mondo. I Nani servirono bene gli uomi-
ni durante le grandi guerre, salvando pitt volte il
Kislev e difendendo i confini orientali nei momenti
peggiori. Alla fine di queste guerre |'Impero di Sig-
mar si ritrovo pill unito e potente che mai, gran par-
te del merito fu della potenza militare dei Nani.

L’ERA DEGLI EROI

I millennio seguente la fine della Guerra dei Goblin,
fu un periodo di grande prosperita sia per gli Umani,
sia per i Nani, 'epoca fu ribattezzata I'Era degli Eroi.
I piti grandi eroi appartenenti alla razza dei Nani fu-
rono due Dorin Heldour e Katalin Kandoom. 1 due
divennero compagni quando accompagnarono Thori
Gundrikson, in una spedizione a ovest dell'Acquane-
ra. Katalin era uno dei vari minarori al seguito del
capo-clan, Dorin invece faceva parte dei guerrieri che
proteggevano il gruppo. Quella prima spedizione fu
un grande successo, venne trovato parecchio Grom-
ril, e vennero massacrati molti Pelleverde, questa pic-
cola avventura stuzzico le menti dei due nani. Chie-
sero cosi, il permesso ai propri capo-clan, di esser
sollevati dai loro doveri, per ricercare gli antichi teso-
ri perduti, durante le Grandi Guerre. Nell'arco degli
“anni i due divennero abilissimi in coppia, grazie alle
loro abilita combinate, riuscirono a recuperare un
gran numero d’artefatti. La ricompensa fu pari ad un

£ decimo degli averi del Sommo Re di Karak Ankor.

KARAZ ANKOR, OGGI

Non avendo pit bisogno di proteggere da grosse in-

vasioni, |'Impero di Karaz Ankor, i Nani hanno spo-
stato la loro attenzione sul recupero delle roccaforti
perdute. Il Sommo Re di Karaz-a-Karak, sta finan-
ziando tre progetti:

- Progetto Uno: ¢ quello di assoldare truppe merce-

narie, capitanate dai capi-clan, per aiutare Re Belegar

nel recupero della prestigiosa Karak Otto Picchi (/&
piiv grande roccaforte dopo Karaz-a-Karak ai tempi
dell’Era dell'Oro) e con essa tutte le altre roccaforti
cadute.

- Progetto Due: Al sud, Re Kazador di Karak Azul,
sta cercando disperatamente aiuto per recuperare la
sua famiglia, imprigionata nei sotterranei di Picco
Nero. Ha inviato molti messaggi alle altre roccaforti
e all'Tmpero degli umani in cerca di intrepidi avven-
turieri che vogliano guadagnarsi I'alta ricompensa per
tale recupero.

- Progetto Tre: 1 nani sulle altre montagne continua-
no ad espandersi e a costruire nuovi insediamenti. Il
Re di Karak Izor, ha intenzione di creare una "nuova
versione” dell'Impero di Karaz Ankor, anche se molti
dei suoi sudditi sono ancora fedeli al Sommo Re di
Karaz-a-Karak, nonostante |'ufficiale indipendenza
dalla capitale.
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CALENDARIO

STORIA Il giorno della memoria, viene festeggiato in tutt‘e_'le"' =
roccaforti, gli insediamenti, le comunita e gli avam- )
Il calendario dei Nani € uno dei pit antichi del mon- posti dei Nani sparsi per il mondo. Durante que‘.sﬁé'_i.- =
do di Warhammer, fu fonte d’ispirazione per quello festa, 1 Nani si radunano nella grande sala, dove fe- " = |
degll Umani con la differenza, che 1 Nani non diffe- steggia_no imprese recenti e passate, si ricordano gh :
renziano i giOI’I‘li festivi da quelh feriali. Alcra diffe- antichi e gll Dei Ancestra_li, vengono ricordati i ran- ., L
renza tra i due calendari sono il nome del giOI‘I‘]O del- cori che sono stati vendica{i e vengono comunicate :)
la sertiman%li Nani li denominano numericamente . tutee le nuove scoperte o nowta a‘l{vdllo di accordi -
(I-II ecc..), mentre gli Umani li hanno chiamati con con altre razze, cambiamenti, VAo guerre alle
nomi differenti. porte. Non esiste un giorno predefinito per il giorno l
L ! La differenza maggiore sta nel calcolo dei giorni Im- della memoria, ogni insediamento nanico ha un gior- '»

no particolare per festeggiare, con non necessaria-
mente corrisponde con quello degli altri. Per chiari-
mento vengono indicati il giorno della memoria per

periale da quelli dei Nani, sta nella data di partenza.
Per i Nani si inizia agli albori del proprio impero
(Karaz Ankor) e con la fondazione della capitale Ka-
raz-a-Karak, mentre per quello degli umani, si inizia alcuni luoghi, Karaz-a-Karak lo osserva il 24 Verzet,
con la nascita del primo imperato Sigmar Helden-

hammer. Con una differenza temporale tra i due di
30002003 te all'anno 2985 (-15 per quello Imperiale). Karak

Otto Picchi lo osserva il 25 Zhomerzet ricordando

Le due razze mantengono in comune alcune festivita che nellanno 5473 (2478 di-qudllo perie R
presenti sul calendario di entrambe le razze, che i

Nani dedicano ai loro Dei Ancestrali. Il giorno piu

importante per i Nani ¢ quello che viene chiamato

in concomitanza della liberazione di Re Kurgan Bar-
badiferro da parte di Sigmar Heldenhammer, risalen-

Belegar recupera alcune parti della antica cittadella

M
X
£
E
]
M
L
)
E
1
13
E
&
S
dei Nani, lasciata in rovina. E cosi per ogni luogo g
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abitato dai Nani, anche per quelli che sono nati e

e
“della memoria” (zagazdeg). vivono nelle citta umane.
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Giorno  Mesi Imperiali Mesi Nanici Giorno Giorno Imperiale Giorno Nanico
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1 Hexenstag Hekesdeg 1 Geheimnistag Skraksdeg
32 Nachexen Adderhekes 32 Nachgeheim Adderskrak
33 Jahrdrung Verzet 33 Erntezeit Egrizet

1 Mitterfruhl Materfran 1 Mittherbst Materhazt
33 Pflugzeit Durgzet 33 Brauzeit Valdazet
33 Sigmarzeit Kazakzet 33 Kaldezeit Kulkelzet
= 53 Sommerzeit Zhomerzet % 33 Ulriczeit Wyrzet

1 Sonnstille Zhomerstikul 1 Monstille Wyrstikul

Vorgeheim Pornskiak - 23, ‘> Vorhexen Fornhekes _m ‘
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STORIA

I Nani per tenere conto delle proprie scoperte o delle loro gesta nel corso dei secoli, inventarono la scrittura ru-
nica. Ogni roccaforte ha una propria biblioteca, tenuta efficientissima da scribi, che oltre a trascrivere i resocon-
ti storici (ogni roccaforte ha i suoi), preoccupandosi che questi vengano salvaguardati, anche durante le guerre.
Purtroppo non sempre ¢ stato possibile portare in salvo tutti, i tomi di storia e alcuni sono andati perduti, no-
nostante questo la storia dei Nani ¢ la pitt documentata con precisione tra le razze civilizzate. Uno dei tomi pit
importanti sicuramente ¢ il Grande Libro dei Rancori (Dammaz Kron in Khazalid la lingua parlata dai Nani),
custodito a Karaz-a-Karak. Su questo tomo sono scritti con maniacale precisione tutti i regolamenti di conti,
maturati nei secoli di storia nanica. Ogni roccaforte ha il suo Libro dei Rancori, cosi come ogni Clan e famiglia,
con su scritto con dovizia di particolari, il motivo della disputa con il vicino oppure contro nemici invasori,
questi libri sono molto preziosi, perché regalano spaccati di vita di questa razza. Nella cronologia sottostante
vengono trascritti i fatti tra i pili importanti, ma vi sarebbero migliaia di fatti storici da inserire da non poter
essere contenuti in unico tomo. La datazione data dai Nani risale alla costruzione di Karaz-a-Karak, ma qui
vengono riportati gli anni del Calendario Imperiale, per rendere pit intuitiva la datazione del fatto.

77U A7 -7z YRR = -S|

Cronologia

¢ -4500: Il tempo dei Progenitori. Non rimangono scritti su cui basare la prima datazione dei fatti, ma rifacendosi alle leggende
dei Nani ¢ narrata la colonizzazione dei Monti chiamati Confini del Mondo intorno all’anno —5000. Questo periodo termind
con la scomparsa dei Progenitori dei Nani, le cui tradizioni narrano di Grimnir che avrebbe chiuso il Grande Cancello del
Caos, battendosi strenuamente contro i Demoni per salvare il mondo. La sua ascia venne perduta e egli non fece pit ritorno. -
La tradizione prosegue con la scomparsa di-un altre progenitore, che prima perd mise in salvo il suo popolo, il suo nome &
Grugni, che mscgnb ai Nani come scavare nelle montagne ¢ come colonizzarle. Primo incontro tra Caleor Domadraghi e
- Grimnir poco prima della partenza di quest’ultimo. Da quest’ mco‘ntm viene stretta alleanza tra il popolo dei Nani e quello

gt =N g T v e

‘Grande Incursione Leggendaria. Durante I'invasione del caos nelle terre del Vecchio Mondo, ogni poggl_o si difen
, i Nani fanno crolla.re Ic montagne, per seppellire 'orda caotica. Al termine della guerra i Nani sono. d&mma"u :
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-4119: Malekith, figlio del Re Fenice, scaccia gli ultimi residui delle legioni del Caos, con 'aiuto del sommo Re Snorrl Barba' 3 ; L

bianca (oggi conosciuto come Grombrindal, il Nano Bianca). I commerci tra Elfi e Nani prosperano, quest’ultimi fond@'
molte roccaforti. e

-2839: Il Re Fenice Bel-Shaanar visita Karaz-a-Karak, ove viene accolto da Snorri Barbabianca. I due sovrani si giurano cﬁ:ma
_ amicizia e Malekith rimane come ambasciatore del proprlo Re presso la neonata roccaforte. Per diverso tempo Elfi S
Nani prosperano in amicizia, fino a quando non inizia la guerra civile ad Ulthuan, costringendo gli Elfi al ritorno in

patria.

-2188: Gli Elfi tornano nel Vecchio Mondo dopo molti secoli, i Nani apprendono del tradimento di Malekith. Le due razze
riprendono i commercia e la maestria degli artigiani Nani raggiunge nuove vette di magniﬁccnza.

iy

-2005: i(:’ Gr:ma’e #mdzmemo Le relazioni tra le razze di Elfi ¢ Nani si lnuprlécor}o; le cliatrlbé iniziano ah‘{u%: mercanti Nam
vengono rapiti, miniere ¢ fortezze saccheggiate e gli artigiani Nani pnvatl del proprio oro. £l ani accusano gli Elfi degli
attacchi, ma a loro insaputa, essi provengono da predoni Elfi Oscuri, inviati da Malekith per seminare discordia tra le
due razze. Molti Elfi cadono sotto le asce di mercanti Nani, con il timore di essere aggrediti. Ben presto anche gli Elfi
ebbero lo stesso atteggiamento, manca poco alla guerra tra le due razze.

-2000: All'inizio di quest’anno gli Elfi provenienti dal mare, insediano una fortezza nei pressi di Krag Byrn e di Kazad Thrund.
La Regina Helga Thrundsdottir e il Re Drong il Nerboruto si uniscono in matrimonio proprio sul campo di bartaglia,
nonostante questo costi la vita a Drong,

Karak Zorn posta tra le grandi montagne delle terre meridionali, si scontrano con gli Uomini Lucertola che risiedono
in quell’area. Ben poco si sa della sorte della fortezza.

-1997: Guerra della Vendetta . Il Sommo Re Gotrek Spezzastelle invia un ambasciatore ad Ulthuan per scongiurare la guerra
imminente. L’ambasciatore viene accolto con arroganza, venendo cacciato in malo modo alla richiesta di un giusto
risarcimento da parte dei Nani, per le ostilita degli Elfi. Ma gli Elfi si spinsero oltre, offendendo il popolo nanico, ra-
dendo la barba all’ambasciatore, iniziando quella che gli storici Elfi chiameranno “La Guerra delle Barbe”, mentre
per i Nani verra definita la Guerra della Vendetta.

singolar tenzone.

-1968: Morgrim, cugino di Snorri Mezzamano, si vendica della sua morte uccidendo il Principe Imladrik durante la batraglia di
Oeragor. Gli Elfi lo chiamano Elgidum("Rovina degli EIfi").

-1948: Distruzione della colonia di Athel Maraya a causa di un incendio, appiccato dalla armata nanica di Morgrim.

-1560:  Bartaglia delle Tre Torri presso Tor Alessi. 1 Nani riescono a sconfiggere gli Elfi, mutando definitivamente 'impatto sul
controllo dell’area del Vecchio Mondo. La citt viene rasa al suolo e Gotrek Spezzastelle uccide in duello Re Caleor 11,
impossessandosi della Corona della Fenice come risarcimento per i molti torti subiti dal suo popolo, portandola nella
stanza dei tesori di Karaz-a-Karak. Gli Al Elfi si ritirano dividendosi, una parte di loro salperd per Ulthuan, mentre
un’altra parte si ritirera nella profonde foreste di Loren.

-1500: Dopo il termine della Guerra della Vendetta, i Nani possono godersi per pochi anni la tranquillica del proprio Impero.
Da li a poco eruzioni e terremoti colpiscono le montagne ai Confini del Mondo e di conseguenza I'Impero dei Nani.l
Nani chiamano questo pcriodo "Tempo delle Tribolazioni" e il successivo periodo di anarchia.ll Molti documenti
storici vengono perduti e i libri dei rancori tacciono, persino que]lo custodito a Karaz-a-Karak non registra nessuna
voce. Soltanto da alcuni scritti miracolosamente soprawlssutl si capisce che i Nani hanno subito tantissimi perdltc in
vite umane, mentre miniere e insediamenti minori vengono perduti. Le roccaforti subiscono gravi danni, mentre nei
loto livelli inferiori si aprono grandi voragini, che rigurgitano lava incandescente. Dal sottosuolo emersero Orchi, Go-
blin, Skaven, Ogti e Troll ¢ altre innumerevoli creature malvage, questo periodo verra ricordato come quello delle
“Guerre contro i Goblin”. La prima roceaforte a cadere fu Karak Ungor, sotto i colpi dei Goblin delle Tenebre, venen-
do poi ribattezzata Monte Occhio Rosso.

-1499: Karak Varn fu inondara dalle spaccature createsi nella roccia, venendo poi distrutta dai Goblin delle Tenebre e dagli

- Skaven. Le registrazioni dei Nani di diverse fortezze iniziano a riportare( e maledire) i primi avvistamenti di uomini

1‘ atto.

149?" Gli Orchi conquistano la miniera di Ekrund e scacciano i Nani dai Monti Spina di Drago dopo mesi di resistenza e di
e consistente inferiorita numerica dei Nani. In quest’anno e nei successivi tutte le torri di guardia del passo del Cane

i,

Hiizo vengono abbandonau 0 occupati dai Goblin. ‘,-‘ W, ﬁe‘:: i
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-1974: Snorri Mezzamano, figlio di Gotrek Spezzastelle, viene ucciso in duello dal Re Fenice Caleor 11, dopo averlo sfidato a g
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-1190:

-1185:

-1136:

queste miniere vi era anche 'unica che forniva i Nani della preziosa pietra denominata Brynduraz o Pietra Fulglda ?\:
apprezzata molto dagli artigiani Nani.

Guerre della Strada Argentea. La battaglia si sposta sull’ultima miniera rimasta ai Nani, presso il monte Astargentea.

‘\' s
Il Gran Capoguerra Orco Urk Zannaferoce espugna Monte Astargentea che fortifica ulteriormente le miniere. Il monte
viene ribattezzato Zannaferoce, nome sopravvissuto fino ad oggi.

Abbandono da parte dei Nani della frangia orientale dei Confini del Mondo.
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Le Guerre dei Troll. Eruzione del Monte Tuono rimasto addormcn;tat@daummpl delle Iﬂbo‘laﬂo Glg“Orchl, i Goblln

e i Troll della zona legl'al"lo a nord dove attaccano i Nani minatori e cercatori di materiali. Gli insediamenti di
Valhorn e Budrikhorn siti a sud di Karaz-a-Karak vengono assaliti e distrutti da un'orda di Troll inferociti. Iniziano le
Guerre dei Troll.

Re Morgrim Barbanera conduce la sua armata a sud e scaccia gli Orchi dai passi intorno al Cane Pazzo dopo svariate
bartaglie campali. Un'altra armata, al comando di Logazor Asciafulgida, attacca e riconquista Monte Ventaccio, ma
deve abbandonarlo subito a causa dei rinforzi degli Orchi. Anche il Monte Astargentea viene assaltato, ma l'armata
torna ad ovest quando un'orda di Ogri e Troll converge su Karaz-a-Karak che |i respinge. Le carcasse dei Troll uccisi
vengono accatastati e dati alle flamme.

Un'offensiva nanica elimina molti pelleverde e dopo duri scontri, riottiene il controllo dei Monti Confini del Mondo
tra Karak Kadrin e il Passo del Cane Pazzo. I Nani iniziano la ricostruzione, ma sono oltraggiati dalla molte tombe e
insediamenti saccheggiati.

Kadrin Chiomarossa lascia Karak Varn alla ricerca di vendetta contro gli Skaven che hanno lordato i cunicoli della for-
tezza.

Una spedizione al comando del Forgiarune Kadrin Chiomarossa, ripulisce la roccaforte di Karak Varn, respingendo nei
livelli pitr bassi, gli Skaven. Nel ripulire la roccaforte scopre una ricca vena di gromril . Egli domanda al Sommo Re il
permesso d'iniziare |'estrazione e di colonizzare la roccaforte. Frotte di minatori arrivano a Karak Varn e il gromril co-
mincia ad affluire nelle casse del Sommo Re.

LS

Kadrin Chiomarossa cade in un imboscata mortale presso le rive dell'Acquanera, mentre scorta una carovana carica di
Gromril diretta a Karaz-a-Karak per il sommo Re. Kadrin abbatte trentasei Orchi, prima di essere ferito mortalmente;
I'ultimo suo gesto & quello di lanciare il suo immenso martello nell’Acquanera per impedire di lasciarlo cadere in mani
nemiche. Privi del loro capo, i Nani perdono pian piano il controllo su Karak Varn finché non vengono espulsi ancora
una volta dagli Skaven. Karak Varn cade nuovamente e fino ad ora non & mai stata riconquistata.

a
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Battaglia dei Mille Dolori. Re Skorri Morgrimsson conduce una possente armata verso nord nel tentativo di riconquistare
Karak Ungor, ora ribattezzata Monte Occhio Rosso. I Nani scacciano i Goblin dalla valle e dal cancello meridionale, ma
cadono in un'imboscata mentre tentano di penetrare nella fortezza. Pochi Nani, incluso il figlio minore di Skorri, Furgil,
riescono ad infiltrarsi nelle sale inferiori, ma non fanno pitt ritorno. Skorri riconduce cid che resta del suo esercito a
Karaz-a-Karak morendo poco dopo.

-

Karak Azgal viene attaccata dai Goblin. I Pelleverde vengono respinti dopo scontri sanguinosi e con perdite contingenti, i
Goblin ma virano su Karak Azul, riuscendo ad occupare le sale occidentali e le gallerie inferiori. I Nani si battono ostina-
tamente ¢, nonostante la morte di molti coraggiosi difensori, riescono ad avere la meglio, scacciando gli invasori.

Bartaglia di Karak Orto Picchi: Il Libro dei Rancori riporta che alcuni minatori irrompono per la prima volta in un tun
nel Skaven. I Nani sono sconvolti alla vista dell'estensione dei cunicoli. Ha inizio una terribile e aspra guerra sotterranea.

A seguito della morte della figlia, dilaniata dal grande drago Skalaugir, Re Baragor di Karak Kadrin erige il Grande Altare &=
di Grimnir, prendendo il nome di Ungri:n'("vincolato da un giuramento" o giuramento inadempiuto” in lingua Nani- £ |
ca). ". I suoi discendenti portano ancora oggi questo nome. Karak Kadrin, viene conosciuta da quel momento come la

" Rocca degli Sventratori, qui vi si pud trovare il loro Re. 3

-~

:
o

caduta di Karak Otto Picchi. Il numero di Goblin e Skaven & notevolmente salito e ormai sia la tribii Luna Gobba che‘
n Mors hanno conquistato tutti gli Orto Picchi che circondavano la fortezza. Alla fine, con i pozzi awglenat; d

en, i Nam affrontano le malcﬁchc bestie in una bartaglia campalc nella Piazza di Merscha, per dare tempo. ﬂla At
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antenati di Karak Otto Picchi, mentre la roccaforte viene abbandonata. Re Lunn e la Regina riescono a salvarsi insie
ad un numero sparuto di Nani che giurano solennemente di ritornare un giorno a reclamare cio che appartiene loro.

-469: Distruzione di Karak Azgal da parte di Morglum Zpezzakolli con il suo esercito di Orchi e Goblin. Galvanizzati dalla
vittoria, Morglum attacca anche Karak Drazh che cade dopo una lunga e sanguinosa battaglia, viene ribattezzata Rupe
Nera. I Goblin attaccano e conquistano tutta la zona tra il Passo del Cane Pazzo e il Monte Fuoco ad eccezione di
Azul. La fortezza viene cinta da assedio, ma resiste e riesce a respingere gli attacchi, grazie anche all’affluire di forze fresche
provenienti dalle roccaforti perdute. E’ un epoca di tristezza per i Nani, molti avranno ricordi amari di umiliazioni e
sconfitte.

-380: Il Gran Capoguera Urgok Bruciabarbe, conduce a nord le orde di Orchi attaccando Karaz-a-Karak. Molti insediamenti

minori e miniere vengono perduti, cosi come le vite di molti Nani. Il Sommo Re Logan Barbapmde viene catturato dagli-

chi csubis}:e umiliazioni inimmaginabili. Infuriaci, i Nani contratmccgloh guidati da Gorazin Cornargento, liberano il 3

R&nllbcranc[o la capitale dall’assedio. Le orde di Orchi continueranno a razziare le terre dei Nani fino all'anno successivo ng
quando vengono distrutte nella Battaglia dell’Acquanera.

-370: Demoni al servizio di Tzeentch e Slananesh compaiono nelle miniere naniche sotto la roccaforte di Zhufbar, lottando = '2‘
furiosamente gli uni contro gli altri. Apparentemente ignari dei minatori in fuga, i Demoni scompaiono prima dell'arrivo ™

dei rinforzi dei Nani. La miniera viene poi chiusa come terreno proibito, poiché nei tunnel si possono udire ancora i De- L :
moni invisibili.
-326: La citta nanica di Pinnacolo Argenteo viene invasa dai Non Morti al comando di Neferata, antica regina di Lahmia.

-250: Intensificazione dei commerci con le tribl degli Uomini, nelle terre che diverranno 'Impero. Gli Uomini si dimostrano
molto volenterosi, ma lenti nell’apprendere I'arte.

e AL i o

-108: Spedizione di Dale Spezzatempeste per recuperare i tesori perduti di Karak Azgal.

M, o U

-15: Un convoglio scortato dal Sommo Re Kurgan Barbadiferro, proveniente da Karaz-a-Karak, diretto verso i Monti Grigi,
viene assalito da una banda di Orchi, il sommo Re viene rapito. E’ grazie all'intervento di un capo della tribl degli Ubero-
geni, chiamato Sigmar Heldenhammer. Questo evento si rivela felice per entrambe le razze, viene stretto un patto di al-
leanza e per festeggiare la liberazione Re Kurgan, fa forgiare da Alaric il pazzo, un martello runico che verra donato al gio-
vane capo tribi, il martello verra ribattezzato Ghal-Maraz “spaccateschi” in lingua nanica.

o)

1;”.

-1: Battaglia del Passo della Fiamma Nera. Questo & il culmine della campagna congiunta sostenuta dal popolo dei Nani e da
Sigmar. Centinaia di Orchi vengono uccisi dalle eroiche cariche della cavalleria di Sigmar e dall'artigieria di Kurgan e infi-
ne gli Orchi perdono il dominio dell'ovest, venendo ricacciati oltre i monti ai Confini del Mondo. Durante la Battaglia del
Passo della Fiamma Nera, i Nani e 'esercito comandato da Sigmar, si trovano a combattere e annientare la piti grande
armara di Goblin e Orchi mai apparsa sulle terre del futuro Impero. Dopo questo evento, Sigmar fonda I'Impero divenen-
done il primo imperatore. Si apre una nuova epoca per i Nani, molti decidono di recarsi nell Impero, aiutando gli umani
e erigere le loro prime cittd. Muratori, Carpentieri e Fabbri Nani, vengono molto richiesti, cosi come le loro maestose
opere. L'Impero cresce cosi come ritorna un periodo di prosperita per i Nani, grazie ai nuovi accordi commerciali stretti
con gli uomini. Le forze congiunte di umani e Nani, tengono lontani Orchi e Goblin, mentre diverse spedizioni vennero
tentate senza successo per recuperare le roccaforti perdute.

-

111: L Resistenza di Karaz-a-Karak. Un orda demoniaca attacca la fortezza nanica, riuscendo ad abbattere tre mura di cinta, ma
grazie alla tenacia dei Nani, le altre quattro cinte di mura, resistono impedendo I'avanzata dell’esercito caotico. L'assedio
infine fallisce e Re Strommi bandisce il Demone Maggiore, che avevo mosso guerra alla fortezza dei Nani.

287: Alcuni Nani minatori scovano la tana del drago Mordrak nei monti a sud di Karak Azul.

MIEIMWI%MWMWIIZWMI!IZWIWHIWW"ﬂWW&

657: Thori Grundisson scopre nei monti a sud dell' Acquanera, fiorenti vene di Gromrill. I Nani per gli anni successivi, comin-

ciano a scavare e ottengono molto mmerale. Le miniere vengono abbandonate e distrutte dagli Skaven a filone ormai
esaurito.

o

662: Scopcrta della Pietracuore di Aldin Bramadégq sui Monti Spina _di Drago ad opera di Dorin Heldour e Katalin Kandoom. = -

Jorin Heldour e Katalin Kandoom recuperano I'Ascia di Dail rinvenuta tra le rovine di Karak Varn. Portandola al CospelE d "
to dl Re Finn Tetrosguardo a Karaz-a-Karak. ;
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¢ 742: Dorin Heldour e Katalin Kandoom liberano Elmador e Oldor Finnson dalle segrete della Rupe Nera. In seguito Ehna‘@i
diventa Sommo Re.

¢ 892: In quest'anno Krag il Tetro forgia la Runa della Pietra sotto lo sguardo attento del suo maestro Morek Clp:glmscvcro %a;a
il migliore e il piti longevo Forgiarune del suo tempo.

¢ 1032: Skalf Ammazzadrago uccide il drago Graug il Terribile e reclama per se il trono di Karak Azgal. La fortezza & ancora infe-
sta da Goblin, Skaven e altri tremendi mostri, i Nani non provano a riconquistarla. Ma Skalf fonda un insediamento
nella valle ai piedi della porta dell’antica roccaforte.

¢ 1111: La Peste Neya imperversa nel Veechio Mondo. 1 Nani sigillano tutte le lofo r mjomfom Gli Skaven escono g:lallc profondui
cercando di conquistare le roccaforti, i Nani non senza difficolta e con pesanti sacrifici li respingono SK

e

¢ 1316: La Battaglia della Pietra e del Fuoco. Cadono tre roccaforti dei Nani, Karak Mar, Karak Nol e Dok Duraz, assaltate dalla
furia dei Demoni. La roccaforte di Zhufbar resiste grazie alla caparbieta e risolutezza dei Nani che la difendono, affianca-
ti dalle loro formidabili macchine da guerra e dall’aiuto avuto dall’esercito proveniente da Karak Kadrin. Il Grande Im
mondo Ku’gath fallendo la dove gli altri tre Demoni Maggiori erano riusciti viene punito con l'esilio nella Forgia delle
Anime, questo per aver fatto perdere la scommessa al Dio Nurgle, nei confronti degli altri suoi fratelli.
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¢ 1396: La Guerra di Karak Ghulg. Valkia guida il suo esercito di pazzi, invasati e devoti guerrieri del caos, verso la piit setten-
trionale delle roccaforti dei Nani, Karak Ghulg. Durante I'avanzata I'esercito di Valkia falcia tutti gli avamposti dei Nani,
arrivando in poco tempo ad asserragliare la fortezza. I Cavalieri Mietisangue e i Guerrieri del Caos, abbattono le difese
della fortezza, una volta conquistata e abbartudi tutti i difensori, Valkia ordina che di tutti i caduti Nani vengano aperte
le casse toraciche, mettendo in atto la grottesca pratica dei devoti al Dio Caotico Khorne, denominata corvo insanguina-
to. Khorne stesso resta impressionato dalle cruente gesta di Valkia, da sceglierla come consorte mortale.

¢ 1420: Le terre intorno a Karak Kadrin, vengono infestate dal grande Drago Skaladrak Incarnadine.

¢ 2010: Battaglia del Bosco Affamato. 1 Nani aiutano I'Impero nelle battaglie contro i Conti Vampiro. I Nani prendono parte
all'asseio di Castel Tempelthof e contribuiscono a sconfiggere la Contessa Vampira Emmanuelle.

LS

¢ 2205: Battaglia delle Cascate Nere. L’armata del gran capoguerra Goblin Gorkil Strappaocchi affronta 'armata di Karaz-a-Karak
del Sommo Re Alrik sulle sponde dell’Acquanera. Lo scontro tra i due capi avviene nei pressi delle Cascate Nere, che
vera Re Alrik sferrare il colpo mortale, ma Gorkil lo afferra trascinandolo nel dirupo e consegnandoli alla morte. L'ar-
mata dei Goblin viene mandata in rotta direttamente nel fiume, dove molti Goblin seguono il fato del proprio capo
guerra.
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¢ 2302: La Grande Guerra contro il Caos. Le Orde del Caos, capitanate da Avasar Kul, calano sulle terre del nord, devastandole.
Karaz-a-Karak, attaccata, resiste. I Nani inviano truppe in Kislev dove Magnus il Pio rompe I'assedio e sconfigge Avasar
Kul.
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¢ 2321: Battaglia dello Stretto Acquinsanguinate. Una flotta Skaven, che ha attaccato duramente i regni degli Uomini, si dedica al
saccheggio e alla distruzione lungo le coste del Vecchio Mondo. Una flotta a vapore proveniente da Barak Varr la
stanano e la sconfiggono nei pressi del Golfo Nero.

-
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¢ 2350: Distruzione del Palazzo della Gilda a Karaz-a-Karak. [ due inventori che hanno causato I'esplosione, Burlok Damminsson
e Sven Hasselfriesian, stavano costruendo dei nuovi vascelli a vapore.

By
'l

L=mumummawmwrewmtxmlzummmumm-vw_fwnm&ﬂ“mm”m' i)

¢ 2355: La battaglia di Cholulec. Lo sventurato Nano Ingegnere Sven Hasselfriensan parte da Barak Varr a bordo della sua fanta-
stica nave a vapore e raggiunge la costa delle Tarantole in Lustria, dopo molti mesi di battaglie e tante battaglie contro le
creature degli abissi. Sven e i suoi compagni si scontrano con gli Uomini Lucertola presso le rovine di Cholulec.
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L ¢ 2390: Guerra nelle Montagne, Kraka Drak viene assalita dall'armarta guidata dal guerriero del caos Valmir Aesling, dopo setti- v
V- S mane di conflitto e con la sconfitta sempre piit prossima, Re Barbargentea decide di far crollare I'intera montagna, per &5

o 1mped1rc P'accesso alle altre roccaforti. La valanga seppellisce la fortezza, il suo contenuto e I'esercito di Valmir, tumulan- 3

' ~ doli insieme ai Nani, dopo alcuni decenni Valmir Aesling e i suoi guerrieri del caos, hanno la meglio sui Nani di Kraka

’ -“’Drak.

i ocmvog]l canchl d’oro. Terminati i lavori i Nani ritornano alla loro fortezza dove SCOProno un ammanco di due ce,m b
imi e miezzo, nerf:ontcgglo dell’oro pcrccplto dal Conte Elettore. I Nani sentendosi truffati, mandano ug_armata‘ﬂa Kﬁ- .
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rak Kadrin e demoliscono Forte Kreighof.

¢ 2420: Invasione del Gran Capoguerra Goblin Grom il Pancione di Montebruma, imperversa per le montagne ai Confini del _
Mondo, distruggendo tombe, miniere e piccoli insediamenti. Nel corso della battaglia al Cancello di Ferro, larmatadi 3
Grom, sconfigge I'armata dei Nani prima di dirigersi verso I'ovest dell'Impero. ) =
[t

¢ 2473: Belegar, discendente di Re Lunn, si proclama Re di Karak Otto Picchi, dopo aver instaurato un insediamento all’interno
dell’antica cittadella. La spedizione nata per recuperare gli antichi tesori, si trasforma in un tentativo di riconquista della
roccaforte. I Nani scendono nelle profondita della fortezza, recuperando molti tesori, ma vivendo in uno stato di costan-
te assedio, a causa dell’inferiorita numerica. Combattono per i livelli superiori contro il Clan Mors e i Goblin delle
Tenebre appartenenti al clan della Luna Gobba.

¢ 2498: %mg&a de&le Mandibole. Un'armara di rinforzo per le forze di Re __Bcrcéar _;aiq!cttd a Karak Otto Picchi, _?iene sorpresa
agli Orchi Zanna Rossa al passo del Cane Pazzo. L’armata dei Nani, al comando di Duregar riesce agilmente a liberarsi

degli Orchi avanzando verso sud. L’armara dei Nani giungendo nei pressi del Portale Orientale di Karak Otto Picchi,

cadrd in una nuova imboscata, riuscendo perd ad aprire una breccia per arrivare all'interno della fortezza, ma contando

ingenti perdite.
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¢ 2503: L'armara di Orchi capitanata da Gorfang Panciamarcia assalta Karak Azul. I Pelleverde s'introducono attraverso un cuni-
colo dimenticaro della roccaforte, saccheggiando e massacrando chiunque. La famiglia di Re Kazador, viene sorpresa
indifesa nella sala del trono, molti membri della sala vengono catturati e selvaggiamente condotti nei sotterranei della
Rupe Nera. Il figlio del Re, Kazrik, viene rasato e inchiodato al trono del padre come insulto finale. Gli Orchi fuggono,
portandosi dietro schiavi e tesori trafugati.

o

¢ 2510: Battaglia di Forra Gambarotta. 1l Re di Karak Kadrin, Ungrim Pugnodiferro, sconfigge il Capoguerra Orco Gnashrak
dopo anni di razzie e saccheggi costanti.

St AT .

¢ 2519: Battaglia dei Cento Cannoni. Un'orda di Goblin assale Zhufbar improvvisamente, ma viene respinta. Un armata prove
niente da Karaz-a-Karak, giunge in soccorso della roccaforte attaccata. I Goblin sono velocemente messi in fuga, ma non
solo per I'opposizione dei Nani, ma per una minaccia ancora piit grave. Poche settimane dopo un orda di Ogri, oltrepassa
Karak Kadrin, marciando sulla Contrada. Le armate di Karaz-a-Karak,Karak Kadrin e Zhufbar di uniscono sotto il co-

gl
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mando di Re Thorgrim Portarancore, affrontando gli Ogri mentre guadano il fiume Aver. Proprio quando gli Ogri ini- i
ziano l'offensiva, sul lato opposto del fiume appare un contingente di uomini proveniente da Nuln, che approfittando .
della divisione dell’armata Ogre, sferrano con i Nani, una delle pitt imponenti offensive d’artiglieria che si ricordi, spaz- 4
zando via gli Ogre.
-~ ¢ 2521: Le miniere di rame di Grim-Duraz nei Monti Gigi diventano gli ultimi possedimenti nanici a cadere in mano agli Ska-
;__ ven. <
R ;
— o 2523: Scoppia la Tempesta del Caos. Ogni passo delle montagne ai Confini del Mondo, si trasforma in un campo di battaglia, e e
E__ ogni razza & chiamara alla guerra. Sotto il comando del sommo Re Thorgrim, i Nani onorano i propri precetti e proteg- ]
§ gono le loro roccaforti. Mentre un imponente armata di orchi e goblin si raduna sotto lo stendardo di Grimgor Pelledi- o
= ferro, Re Thorgrim comanda a Re Alrik Ranulfson di sgombrare la strada argentea dai Goblin e sferrare 'attacco a Mon- L
«t. te Ventaccio. Senza l'opposizione degli Orchi, Re Alrik riesce a sgombrare il campo, recuperando parecchi tesori perduti.
T nF
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ETA

L’etd adulta per un Nano, & un passo molto impor-
tante, uno dei primi segni dell’eta e I'avvicinamento
alla saggezza, si pud notare nella lunghezza della bar-
ba, oppure dei capelli, nel caso delle Nane. Il grigiore
della barba invece & ritenuto un effetto secondario,
specialmente sino a che non diventa grigia completa-
mente. 'orgoglio con il quale i Nani, porano e ten-
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E I Nani non tagllano e spuntano le proprie barbe o
capelli. Nelle occasioni speciali molti Nani, usano
pettinarsi le loro barbe, formando lunghe e maestose
_ trecce. Solo un gran dolore o la trascuratezza, portera
un Nano a tagliare la sua barba. Questo atto & il se-
no dl un profondo dolore, un Nano che si taglla da'

apno onore. L’atto di tagllare for-
ba diun Nano, nsulta il pit deplore-
MR

= gono la loro barba oppure i capelli, & leggenclano. 4
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vole e imperdonabile degli insulti. Proprio questa
umiliazione, subita da un ambasciatore nanico alla
corte del Re Fenice ad Ulthuan, fu la scintilla decisi-
va che fece scoppiare la Guerra della Vendetta che
durd 500 anni e vide in contrapposizione Nani e El-
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