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Vecnoid 
 

Vecnoid: Init +2; Atk grasp +4 melee (1d8+4) or bite +0 

melee (2d8+4 + swallow whole); AC 15; HD 8d8+16; MV 

30’; Act 3d20; SP +8 mutaƟon checks (life force 

reflecƟon, mental blast, mental shield, and telekinesis), 

exposed brain vulnerability, swallow whole; SV Fort +8, 

Ref +2, Will +10. 

 

These horrid creatures seems to be all hands and teeth, 

with a single burning eye and a pulsaƟng, parƟally 

exposed green‐grey brain. It stands 12’ high and is 

roughly 20’ in diameter.  They are rare even in the Terra 

A.D. of Mutant Crawl Classics, but have ranged into the 

depths of space and into more fantasƟc worlds.  

 

Whether they are the creaƟon of the mad science of the 

Ancients of the flesh‐vats of immortality‐seeking 

wizards, they are intelligent and dangerous. 

 

A Vecnoid’s greatest strength is also its greatest 

weakness. The powerful brain of a Vecnoid is exposed, 

where it may be targeted by aƩacks. A successful 

Mighty Deed, CriƟcal Hits which strike the head, or 

normal aƩacks made with a –1d penalty on the dice 

chain, may strike the exposed green‐grey maƩer. This 

causes double damage to the Vecnoid. For every 10 

points of damage caused by such an aƩack, the 

Vecnoid’s mutaƟon checks are reduced by –1 unƟl the 

damage is healed. 

 

A man‐sized or smaller being biƩen by a Vecnoid must 

succeed in a DC 15 Reflex save or be swallowed whole. 

The swallowed vicƟm takes an automaƟc 1d7 damage 

each round, and can only 

aƩack if it had a small weapon 

in hand when swallowed. Even 

then, the creature has a –1d 

shiŌ on the dice chain to its 

aƩacks. Being inside the 

Vecnoid, however, does grant 

it a +1d shiŌ on damage with 

any successful aƩacks! 

 

If encountered in a standard 

Dungeon Crawl Classics milieu, 

Vecnoids are ChaoƟc. 
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Floating-
Eye Phil 
 

FloaƟng‐Eye Phil (Alien Wizard 5): Init +1; Atk by 

weapon +2 melee (by weapon) or by spell; AC 11; HD 

6d4+6; hp 30; MV 30’; Act 1d20 + 1d14; SP spells, 

damage resistance 10, fire immunity; SV Fort +3, Ref +2, 

Will +5; AL N. 

  Spells (+8 spell check): Flaming hands, magic 

missile, ray of enfeeblement, scorching ray, shaƩer, 

dispel magic, and planar step. 

Monsters don’t follow the rules in Dungeon 

Crawl Classics, and neither do NPC 

spellcasters. FloaƟng‐Eye Phil is an alien 

wizard hailing from a distant star, who travels 

the planes in search of something he calls “the 

transdimensional box of azure hue,” and the 

chirurgeon who travels within it, to treat his 

contra‐temporal rash. 

 

All of FloaƟng‐Eye Phil’s spells have a 

manifestaƟon which appears like one or more 

rays shooƟng from his floaƟng eye, and all 

manifestaƟons are fire‐based regardless of the 

spell involved. For instance, his planar step 

appears as a ray terminaƟng in a flaming 

portal. These spells require no somaƟc, 

material, or verbal components. 

 

FloaƟng‐Eye Phil is immune to all fire– and 

heat‐based damage and effects. He ignores 

the first 10 points of damage from any source. 

FloaƟng‐Eye Phil doesn’t have a care in the 

world—except that annoying rash—and it 

shows. 

 

Slugclops 
 

Slugclops: Init +0; Atk slam +2 melee (2d6) or tentacles 

+5 melee (1d6 + grapple) or bite +0 melee (1d8 + 

swallow whole); AC 16; HD 5d10+10; MV 20’; Act 2d20; 

SP half damage from bludgeoning weapons, grapple, 

swallow whole, sƟcky hide, immune to mind‐affecƟng; 

SV Fort +8, Ref –4, Will +0; AL C. 

 

This disgusƟng creature is something like a massive 

quadruped slug with a single eye on a long stalk. Its 

mouth opens up on its back, unfolding like a 

flower...and then the tentacles lash out! 
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The amphibian slugclops’s tentacles can stretch to reach 

prey up to 20’ away. A creature caught by the tentacles 

is grappled, and unless it succeeds in an opposed 

Strength check vs. +6, it is pulled 5’ closer to the maw 

each round. When a creature is pulled up to the maw, 

the slugclops may aƩempt bite aƩacks. Escaping from 

the grapple requires a DC 20 check against either 

Strength or Agility. 

 

If the slugclops succeeds in a bite aƩack, it is 

automaƟcally able to swallow its hapless prey whole on 

the subsequent round. Swallowed prey suffers 1d8 

damage per round, and is unable to act from within the 

crushing stomach muscles of the slugclops. A vicƟm who 

is swallowed without friends to help him is lost! 

 

 

 

The skin of a slugclops is sƟcky, and anything that 

touches it adheres to the creature for 1d3 rounds. Each 

round, a DC 10 Strength check may free the object (this 

can be aƩempted instead of movement, and can also be 

aƩempted using an AcƟon Die). If the slugclops 

submerges, all adhered items are instantly freed—for 

this reason, any pool which is home to such a creature 

may well contain an assortment of interesƟng items. 

 

Rumors abound of similar creatures roaming the feƟd 

swamps of Terra A.D.. If such a creature is encountered, 

roll 1d7: (1‐3) no mutaƟons, (4) electrical generaƟon. (5) 

holographic skin, (6) regeneraƟon, or (7) heightened 

intelligence. All mutaƟons are rolled with a +5 bonus. 
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Mordant 
 

Mordant (primal cyclops): Init +5; Atk great three‐

headed flail +18 melee (3d8+6); AC 18; HD 15d10+15; hp 

100; MV 50’; Act 2d24; SP true sight, crits on 20‐24, 

spells; SV Fort +12, Ref +10, Will +14; AL C. 

  Cleric Spells (+12 spell check): Detect magic, 

paralysis, second sight, curse, restore vitality, and speak 

with the dead. 

  Wizard Spells (+9 spell check): Animal 

summoning, invisible companion, and consult spirit. 

 

The primal cyclops known as Mordant traffics with 

ghosts primarily when he creates them. Truly, Mordant 

follows the philosophy of “slay first and quesƟon 

later”. Like other cyclopses, his eyesight extends onto 

mulƟple planes of existence, but his sight 

includes seeing into potenƟal futures, which 

is represented by a higher iniƟaƟve and 

Reflex save bonus than a creature of his 

size could usually obtain. 

 

Mordant can also see into the astral and ethereal 

planes, invisible creatures, and the true nature of 

illusions, as do his lesser kin. Mordant needs 

no sack of variegated eyeballs to perform 

these tricks! 

 

Although a known man‐eater of 

legendary hunger equal to his vast 

proporƟons, Mordant’s island keep is 

sƟll sought out by adventurous 

wayfarers. Some of these seek the 

answers to quesƟons, or lost spell 

knowledge. SƟll others wish to have 

lost vitality returned to them.  

 

 

 

 

With his ability to see into potenƟal futures, Mordant 

already knows if a seeker will be able to meet his price. 

Woe to those who aƩempt to trade only knowledge, or 

who bring their payment with them—Mordant needs 

fulfill no bargain to earn his reward! Wise also is the 

aspirant who pays Mordant in full, and convinces a 

disposable other to deliver the payment, for they are 

seldom seen again.  

 

The island where Mordant’s castle is found is the lair of 

ruminants, remnants, invisible slaves, ghosts, and 

Mordant’s lesser kin. 

 

 

Credits 

Text by Daniel J. Bishop 

Artwork by Elias Scorsone 
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Elias Scorsone, who can be reached at 
elias@fireinthedust.com 

 

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 

 

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is 
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owners who have contributed Open Game Content; (b)"DerivaƟve Material" 
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(including into other computer languages), potaƟon, modificaƟon, correcƟon, 
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photographic and other visual or audio representaƟons; names and 
descripƟons of characters, spells, enchantments, personaliƟes, teams, 
personas, likenesses and special abiliƟes; places, locaƟons, environments, 
creatures, equipment, magical or supernatural abiliƟes or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered 
trademark clearly idenƟfied as Product idenƟty by the owner of the Product 
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"Trademark" means the logos, names, mark, sign, moƩo, designs that are 
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"Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, 
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(h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement. 

 

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains 
a noƟce indicaƟng that the Open Game Content may only be Used under and 
in terms of this License. You must affix such a noƟce to any Open Game 
Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this 
License except as described by the License itself. No other terms or 
condiƟons may be applied to any Open Game Content distributed using this 
License. 

 

3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License. 

 

4. Grant and ConsideraƟon: In consideraƟon for agreeing to use this License, 
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty‐free, non‐
exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game 
Content. 

 

5.RepresentaƟon of Authority to Contribute: If You are contribuƟng original 
material as Open Game Content, You represent that Your ContribuƟons are 
Your original creaƟon and/or You have sufficient rights to grant the 
rights conveyed by this License. 

 

6.NoƟce of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE 
porƟon of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of 
any Open Game Content You are copying, modifying or distribuƟng, and You 
must add the Ɵtle, the copyright date, and the copyright holder's name to the 
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7. Use of Product IdenƟty: You agree not to Use any Product IdenƟty, 
including as an indicaƟon as to compaƟbility, except as expressly licensed in 
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Product IdenƟty. You agree not to indicate compaƟbility or co‐adaptability 
with any Trademark or Registered Trademark in conjuncƟon with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered 
Trademark. The use of any Product IdenƟty in Open Game Content does not 
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8. IdenƟficaƟon: If you distribute Open Game Content You must clearly 
indicate which porƟons of the work that you are distribuƟng are Open Game 
Content. 

 

9. UpdaƟng the License: Wizards or its designated Agents may publish 
updated versions of this License. You may use any authorized version of this 
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally 
distributed under any version of this License. 

 

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every 
copy of the Open Game Content You Distribute. 

 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or adverƟse the Open 
Game Content using the name of any Contributor unless You have wriƩen 
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12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the 
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Use any Open Game Material so affected. 

 

13 TerminaƟon: This License will terminate automaƟcally if You fail to comply 
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming 
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