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Kobolds
Os kobolds são uma das ameaças mais 
subestimadas por aventureiros inici-
antes. Esguios, traiçoeiros, inteligen-
tes e trapaceiros, não medem esforços 
para derrotar um oponente. 

Kobolds são meticulosos, coordena-
dos e unidos. São considerados pestes 
por todas as outras raças, que é exata-
mente o que eles desejam - ser subesti-
mada é o que mantém a espécie longe 
da extinção. 

Alguns kobolds, contudo, resolvem 
abandonar suas comunidades, por cu-
riosidade, por punição ou pelo simples 
impulso de reprodução.

Algumas vezes, contudo, kobolds po-
dem ser muito leais e amistosos com 
aqueles que conquistam a sua amizade 
- um acontecimento muito incomum, 
dado sua incapacidade de esquecer um 
insulto e perdoá-lo. 

Um kobold que se sinta insultado terá 
ódio por toda a sua vida (ainda que 
possivelmente seja curta), e fará seus 
descendentes e irmãos não se esquecer-
em da ofensa. Gerações de kobolds po-
dem odiar uma mesma pessoa ou povo 
praticamente para sempre e é por isso 
que eles não gostam de ninguém.

O corpo de um kobold é pequeno 
e aparentemente frágil, mas uma 
análise atenta revelará que ele é mus-
culoso - ainda que seus músculos se-
jam alongados e elásticos. 

Suas feições são reptilianas, sua ca-
beça possui ossos resistentes e pernas 
hiperflexíveis. 

Eles podem alcançar por volta dos 90 
centímetros, alcançando talvez 1 met-
ro se esticarem suas pernas. Fazê-lo, 
porém, é extremamente incômodo. 
A pele deles é escamosa, com poucos 
pelos no corpo, exceto pelo seu famo-
so bigode. Seus dentes são bastante 
fortes e sua mandíbula pode abrir o 
suficiente para segurar uma jaca in-
teira.

Kobolds se reproduzem por ovos 
e possuem sangue-frio - precisam 
de lugares quentes para aquecer o 
corpo e não suportam muito o frio. 
Sua alimentação inclui praticamente 
qualquer coisa, mesmo couro, os-
sos, cascas e conchas. A despeito 
dessas características, eles clamam 
descendência dracônica. Alguns se 
consideram iguais aos dragões, de-
claração que os dragões (e todas as 



OD Artigos Kobolds3

Um artigo para
outras raças do mundo) consideram 
risível.

Em uma primeira observação, kob-
olds não se importam com roupas, 
pois são vistos com vestuário de ma-
terial gasto ou remendado. O fato é 
que os kobolds consideram sim, suas 
roupas muito importantes, mas não 
tem acesso aos materiais dos povos 
“civilizados”, como o algodão, mas 
tem acesso à seda das aranhas gi-
gantes e ao couro de besouros gi-
gantes, bem como ossos e couro de 
outros animais. 

Normalmente, aventureiros encon-
tram kobolds com seus trajes de tra-
balho, mas aqueles que tem o priv-
ilégio (ou desgosto) de observar uma 
cerimônia ritual poderão observar seu 
zelo no vestuário.

Nas cerimônias religiosas, no trabalho 
ou no cotidiano, um kobold sempre 
se considera um dragão. Ainda que 
pareçam desprezíveis e sujeitem-se a 
toda espécie de trabalho (ajudantes 
de cultistas malignos, soldados de 
ogros descerebrados...), um kobold, 
ainda que covarde, sempre consider-
ará sua alma e seu corpo a mais pura 
expressão dracônica do mundo. 

Um dito popular entre os kobolds é 
que “kobolds são mais dragões do que 
os dragões”. 

Isso talvez porque eles considerem 
seus valores e sua cultura algo supe-
rior aos hábitos animalescos e selva-
gens dos dragões verdadeiros, que 
simplesmente se isolam num covil 
com um tesouro.

A despeito de considerarem-se mais 
dragões que os dragões, é verdade que 
eles tem um profundo respeito pelos 
dragões verdadeiros. Ainda que os 
dragões vejam os kobolds como sub-
stituíveis ou como comida, os kobolds 
são a principal fonte de riqueza dos 
dragões. 

Todas as minas são projetadas para 
extrair os materiais valiosos de que os 
dragões tanto sentem vontade. Os te-
souros não-mágicos e não-artesanais 
dos dragões terão como sua principal 
composição, trabalho kobold.

Sobre tesouros, kobolds são gener-
osos diante de sua própria espécie e 
ambiciosos diante das outras raças e 
espécies. Eles buscam gemas precio-
sas e pedras valiosas em suas minas. 

Na verdade, os kobolds são muito 
ricos, mas eles doam suas riquezas aos 
dragões, em troca de proteção. Sem 
dragões por perto, talvez os kobolds 
se sintam um pouco mais inclinados a 
negociar com outras raças – vantagem 
que ogros, orcs, goblins e hobgoblins 
tem explorado para si.

Outro trabalho fora a mineração, que 
é muito popular entre kobolds é a con-
strução de armadilhas. Kobolds detes-
tam intrusos em suas minas – isto é, 
quando não detestam todos fora dela! 
A construção de uma armadilha intri-
cada e elaborada é um feito para pou-
cos kobolds. 

Os mais inteligentes e astutos kob-
olds armadilheiros são considerados 
verdadeiros artistas dentro da sua es-
pécie.
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O termo “sociedade” não se aplica 
às comunidades de kobolds. Para um 
kobold, a individualidade deve ser, 
muitas vezes, reprimida em prol da 
comunidade - ser um indivíduo/sócio 
com outros indivíduos/sócios num 
grupo de “mero benefício mútuo” não 
atrai o espírito fraternal de um kobold, 
mais um motivo pelo qual a espécie 
evita contatos com outras raças. 

Mesmo um kobold exilado ou aven-
tureiro tem o desejo de fazer parte de 
algo maior: um grupo de aventureiros, 
uma guilda de ladrões, um culto caóti-
co, uma igreja ordeira... 

Se um kobold se perceber isolado e per-
ceber a possibilidade de fazer parte de 
algo que funcione como uma comuni-

dade, ele fará qualquer coisa para fazer 
parte. Gracejos, elogios, subornos e 
até esquecer velhos rancores - um dos 
hábitos mais difíceis para sua espécie.

Idiomas: kobolds sabem inicialmente 
falar (mas não ler e escrever) dracôni-
co. Entretanto, um valor alto em In-
teligência pode conceder idiomas adi-
cionais. 

Kobolds costumam escolher idiomas 
de seus aliados momentâneos ou de 
seus inimigos, como o comum, o orc, 
o gigante e o goblinóide. 

O dracônico usado entre os kobolds 
possui inúmeras gírias e derivantes. 
Embora os kobolds possam entender 
perfeitamente dracônico “comum”, 
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que estiver em combate com criaturas 
maiores que um humano.

Escamas duras: as escamas dos kob-
olds são consideravelmente resistentes. 
Eles recebem um bônus de +1 na 
Classe de Armadura como uma arma-
dura natural.

Armadilheiro: armadilhas são cotidi-
anas nas minas, para evitar intrusos. 
Tanto pelo seu reconhecimento artís-
tico como pela frequente evasão de ar-
madilhas, um kobold recebe um bônus 
de 10% em Reconhecer e Desarmar 
Armadilhas.

Movimentação e restrições: a des-
peito de sua flexibilidade, os kobolds 
possuem movimento reduzido devido 
as suas pernas curtas, ainda maior do 
que o dos halflings. 

O movimento base de um kobold é de 
4 metros. Kobolds também não podem 
usar armas grandes são capazes de 
usar apenas armaduras de couro.

seu sotaque pode confundir dragões 
ou outros especialistas em assuntos 
arcanos.

Modificadores de atributos: os kob-
olds são minúsculos e extremamente 
elásticos, beirando ao contorcionismo, 
podendo se espremer em pequenos bu-
racos e fendas nas minas em que tra-
balham, o que lhes confere um bônus 
de +2 na Destreza. 

Contudo, seu tamanho confere uma 
fraqueza muscular em relação aos out-
ros humanóides, o que lhes dá uma pe-
nalidade de -2 na Força.

Visão no escuro: por estarem habitu-
ados à vida e ao trabalho no subterrâ-
neo, os kobolds não colocam nenhuma 
lâmpada em suas minas ou tribos. Eles 
conseguem enxergar no escuro com-
pleto num alcance de até 15m.

Pequeno: por serem pequenos e ágeis, 
os kobolds recebem um bônus de +2 
na sua Classe de Armadura sempre 

•	 Kobolds tendem a uma vida regrada 
e organizada em prol da comunidade, 
costumando ser de tendência ordeira em 
seus alinhamentos;

•	 Os machos medem entre 60 e 90 cm, e as 
fêmeas medem entre40 a 60 cm;

•	 Atinge a maturidade aos 11 anos, e a 
expectativa de vida gira em torno dos 120 
anos;

•	 Costumam aprender o dracônico como 
seu idioma básico e os idiomas de seus 
aliados e inimigos;

•	 Pela agilidade e pela pouca força física, 
recebem um bônus de +2 em Destreza e 
uma penalidade de -2 em Força;

•	 Visão no escuro de 15 metros;

•	 Por serem pequenos, recebem um bônus 
de +2 na Classe de Armadura contra alvos 
grandes e maiores;

•	 Por terem escamas fortes, recebem um 
bônus de armadura natural +1 na Classe 
de Armadura

•	 Recebem um bônus de 10% em 
Reconhecer e Desarmar Armadilhas;

•	 Movimento base de 4 metros;
•	 Usam armas médias apenas se usarem as 

duas mãos;
•	 Não podem usar armas grandes (nem 

mesmo com as duas mãos) e não 
conseguem usar efetivamente armaduras 
confeccionadas para outras raças.

KOBOLDS EM JOGO
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Homem de armas Kobold, caótico de Nível 1 

Kezaark, o Guerreiro
For15  Des17  Con14  Int10  Sab10  Car6

Armas

Espada Longa +3 (1d6+2 de dano). Iniciativa +7

Equipamentos: (15 kg)

Armadura de Couro 5 kg

Espada Curta 1,5 kg

Tenda Pequena 4 kg

Odre Pequeno 0,5 kg

4 Rações para Viagem 2 kg

Pá/picareta 1,5 kg

Pederneira 0,5 kg

OBS: Kobolds possuem 10% de chance de Reconhecer e 
Desativar Armadilhas

CA 16
Armad. couro +2

Bônus DES +3

Armad. Natural +1

Mov 4
Racial 4

JP 16 PV 12

Personagem Exemplo
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Prelúdio 

A mineração nunca funcionou bem para você, então você a 
abandonou. A vida real em uma comunidade kobold tam-
bém não era para você. Você era brigão, mas havia brigões 
melhores e mais fortes.

Foi quando você entrou no crime organizado, na guilda de 
ladrões local. 

Você não era do tipo que fazia perguntas sobre porque estava 
lutando e embora aventureiros se perguntassem o porquê um 
kobold estaria numa guilda, você não chamava muito a at-
enção dos outros.

Porém, chegou uma hora em que aquela briga na taverna 
era inevitável e você realmente acabou com aquele halfling 
infeliz. 

Você não o matou, mas a milícia local percebeu e o prendeu. 
O capitão foi com a sua cara, mesmo você sendo de poucos 
amigos. Você tinha o potencial e ele, a tática.

Você se tornou um excelente “kobold-de-armas” e ainda 
que você seja brigão e fanfarrão, você agora está “do lado da 
lei”. Afinal, brigão ou não, o capitão da milícia é seu único 
amigo e você não quer dificultar pra ele.

Só que seus impulsos por individualidade e aventura o lev-
aram a buscar fama e fortuna em grupo de aventureiros que 
enxerga seu potencial. 

Seu amigo vai ter que entender que você tem seu próprio 
espaço agora – e que você é um dragão.
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