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D’une façon générale, les règles appliquées lors d’un match classique de Blood Bowl s’appliquent dans les Catacombes.
Les 12 meilleures équipes du championnat Open de la Lutece sont invitées à ce tournoi. Elles s’affrontent deux à de deux suivant un tirage au sort aléatoire. A la suite de ce premier tour, six équipes se qualifient pour la phase finale. 

La phase finale des Catacombes de Lutèce se déroule sur terrain hexagonal.

Phase de jeu
Le terrain se situant sous la ville de Lutèce, il n’y a pas de météo à déterminer au début de la rencontre.

Il n’y a pas non plus de coup d’envoi.

Les règles d’inducement et d’achat avant le début de la rencontre ne sont pas appliquées dans les Catacombes.
Phase d’avant match

- Le gardien place les séparations

- Le gardien place les téléporteurs
- Le gardien place les coffres

- Les joueurs tirent au sort leur téléporteur de fosse
- Faire entrer les joueurs dans les Catacombes
Phase de match
- Tour de l’équipe qui a débuté le match.
- Tour de l’équipe suivante et ainsi de suite
Phase d’après match

- Faire les jets d’expérience

- Remettre les récompenses au vainqueur

- Mettre à jour les feuilles d’équipes

Choisir la zone
Lancer un dé 6, le joueur ayant obtenu le meilleur résultat choisira la zone où il débutera le match.

Faire entrer les joueurs
Le joueur ayant obtenu le meilleur résultat, commence à déployer son équipe dans les Catacombes. Les 4 premiers joueurs débutent leur mouvement dans la case de téléporteur de fosse.  

Cette case ne compte pas dans le mouvement du joueur lorsqu’il est envoyé dans les catacombes.[image: image3.png]


 Cependant, les joueurs entrant dans les Catacombes ont leur mouvement divisé par 2 pendant ce tour (arrondi à l’entier supérieur). La case ne subit pas n’ont plus l’effet de la zone où elle se situe.
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La pierre des Catacombes
La case du milieu des Catacombes est occupée par une puissante pierre précieuse pleine d’énergie. Il est donc impossible de pénétrer dans cette case. Si un joueur est repoussé sur cette case faute de case libre, il subit une décharge d’énergie. Que le joueur soit plaqué où non, laisser la figurine sur sa case et effectuer un jet de blessure comme s’il avait été plaqué avec la compétence châtaigne.
Les zones
Le terrain est divisé en 6 zones qui reprennent les désagréments du jeu en extérieur plus une zone centrale.
La zone centrale :
Cette zone possède la pierre des Catacombes qui permet de maintenir la magie sur le terrain. Aucun autre effet, n’est exercé dans cette zone si ce n’est la présence du Gardien des Catacombes en début de partie.
La zone neutre :

Aucune magie ne s’exerce dans cette zone.
La zone des égouts :

Les émanations qui règnent dans cette zone rendent difficile le jeu de balle. Pour représenter ceci, toute tentative de ramasser, transmettre, passer ou réceptionner le ballon aura un malus de -1.

La zone de glace :

La glace qui recouvre le sol de cette zone la rend impraticable. Le mouvement des joueurs une fois entrer dans cette zone est divisé par deux (arrondir au supérieur). De plus, toute tentative de mettre le paquet nécessite un 3+. 
La zone volcanique : 

La chaleur qui règne dans cette salle est étouffante. Pour chaque joueur débutant son tour dans cette zone, effectuer un jet de dé. Sur un 1, le joueur est sonné. Si le joueur portait la balle, effectuer un jet de dispersion au dé six à partir de la case où il est sonné. Sur un 2+, il pourra effectué une action normalement. Ce jet doit être fait au début du tour du coach et est dissocié de l’action qu’effectuera le joueur.
La zone de végétation luxuriante :

Il est très difficile de se déplacer dans cette zone de par sa perpétuelle activité. En effet, des plantes et arbres poussent sans arrêt dans cette zone. Pour représenter ceci, tout joueur débutant son tour dans cette zone doit effectuer un jet de dé. Sur un 1, il reste dans sa case est ne peut pas se déplacer au début de son tour. Il pourra toutefois effectuer des actions ne nécessitant pas de déplacement comme les passes si son action était annoncée. De plus, une séparation supplémentaire sera posée par le gardien des Catacombes dans cette zone tous les trois tours de jeu.
La zone rocheuse :

Malheur à celui qui est plaqué dans cette zone. Le sol y est tellement dur et coupant que les armures des joueurs, qui y sont plaqués ou qui y chute suite à un gfi raté, perde un point. Un longue barbe nain aura donc une armure de 8 s’il est plaqué dans cette zone.
Les joueurs
Chaque équipe sélectionne huit joueurs qui la représenteront dans les Catacombes. Le nombre de positionnels autorisés est divisé par deux (ex: 2 coureurs maximums chez les humains). Les big guys sont bien sûr autorisés avec les mêmes restrictions.
Au début de la rencontre, quatre joueurs sont envoyés dans les Catacombes. Les autres pourront rentrer par la suite. Pour faire entrer un autre joueur, le coach devra lancer un dé six au début de son tour. Sur un 2+, le joueur choisi apparaitra à partir de l’un des 6 téléporteurs selon les mêmes règles que dans le paragraphe des téléporteurs. Sur un 1, le joueur restera dans sa fosse. 
Le Gardien des Catacombes
Une star du championnat de Lutèce est invitée comme 7ème joueur. Il démarre dans la zone centrale    et est libre d’effectuer n’importe quelle action pendant son tour mais joue toujours en dernier. Il exercera toujours une zone de tacle et n’apportera jamais de soutien. Pour faire face aux autres joueurs,  le gardien des Catacombes aura en plus de ses compétences, la compétence « Pro ».
Les coffres
Six coffres placés par les joueurs au début du match avec comme restriction de ne placer qu’un seul coffre par zone. Cinq coffres sont piégés et un seul contient le ballon. Si un joueur ouvre un coffre piégé, il est plaqué dans sa case. Il y a alors turnover pour l’équipe active. Effectuer un jet d’armure. Sur un 4+, les joueurs adjacents sont plaqués également et doivent faire également un jet d’armure. Les coffres ne sont pas considérés comme des obstacles. Les joueurs peuvent donc emprunter la case où un coffre se trouve sans l’ouvrir. Par contre, si un joueur est repoussé dans la case occupée par un coffre. Le coffre explosera sous le choc.
Les séparations et obstacles
Les séparations et obstacles sont des cases occupées et ne peuvent donc pas être empruntées par les joueurs. De plus, elles ne peuvent pas être enjambées par les joueurs ayant la compétence « saut ».
Plaquer un joueur contre un mur, une séparation ou un pilier
Un joueur ne peut être repoussé contre un mur que s’il n’y a pas de case libre. Si un joueur est repoussé contre un mur mais non plaqué, effectuer un jet d’armure avec un bonus de +1. Si l’armure est pénétrée, le joueur est mis au sol dans sa case, effectuer un jet de blessure. Si le joueur est plaqué contre le mur, effectué un jet d’armure +2, si l’armure est passée, effectué un jet de blessure. La compétence châtaigne s’applique normalement. On ne peut pas poursuivre un joueur repoussé contre un mur, celui-ci reste dans la case qu’il occupait après avoir rebondi contre le mur. Les murs de la zone rocheuse n’augmentent pas ce bonus au jet d’armure.
Turnover

Les règles normales s’appliquent. Sauf, cas précisés dans les règles des Catacombes.
Soutenir un blocage
Un joueur de l’équipe adverse a la possibilité de soutenir un adversaire lorsqu’il effectue un blocage. Le blocage doit être annoncé par l’équipe active. Puis chaque coach qui possède un joueur pouvant influer sur le résultat du blocage en commençant par celui à la gauche de l’équipe active, annonce qui il soutient. Le blocage est résolu normalement.
Réaliser une esquive
Les règles normales d’esquive s’appliquent. Tous les joueurs exercent leur zone de tacle.
Effectuer une passe
La balle ne peut être lancée à travers une séparation ou à travers tout élément du décor. Placer la règle de passe pour savoir si la passe est possible. Si elle passe au dessus d’un élément ou si elle ne peut pas être placé comme décrite dans les règles du Blood Bowl classique, la passe n’est pas possible.
Les rebonds

En raison de la surface, le ballon rebondit toujours deux fois. Un ballon percutant un mur, rebondira contre celui-ci et s’arrêtera dans la case indiquée par le gabarit de renvoi. 
Soutenir une agression
Les règles normales de soutien s’appliquent. Les joueurs des équipes adverses peuvent également apporter leur soutien. Voir soutenir un blocage.

Les téléporteurs
Les Catacombes comportent 6 téléporteurs. Lorsqu’un joueur pénètre dans une case de téléportation, il peut se téléporter dans la case d’un des 5 autres téléporteurs ou rester sur sa case. Lancer un dé 6 pour connaître la case du téléporteur où le joueur est téléporter. Le joueur choisi la case dans laquelle il réapparaît et peut ensuite poursuivre son mouvement normalement. Un joueur ne peut emprunter qu’un seul téléporteur par tour de joueur.
Ko et blessés
Si un joueur est Ko ou blessé au cours du match, il est téléporter directement hors des Catacombes par les magiciens. Le coach pourra toutefois décider de soigner son joueur blessé à l’aide de son apothicaire. Les joueurs qui ont la compétence régénération pourront également l’utiliser mais ne pourront plus participer aux Catacombes.
Fin de la rencontre
Le match se termine lorsqu’une équipe inscrit un touchdown dans le téléporteur de fosse opposé à celui où il a commencé la partie.
Récompenses
Le joueur qui inscrit le premier touchdown est sacré roi des Catacombes et possède désormais la compétence artéfact magique. L’équipe, quand à elle, remporte le trophée et 100.000 PO.
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