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.n•NALYSE 

v~, L:attaque frontale d.es Espa~nols 
se heurte aux sol1des pos1t1ons 

detensives autrichiennes. Dans 
le jeu, l'orientation des pi ons n'a 
pas d'importance, sauf pour Les 

unites d'artillerie. 

PIACENZA 1746 
DENTELLE OU GROSSE MAILL ? 

• 

La guerre de Succession d'Au

triche marque sans aucun doute 

l'apogee de la guerre reglee, 
telle qu'on la conc;:oit aux XVlll" siecle: 

splendeur des uniformes, courtoisie 
des echanges et batailles livrees en 
respectant Les codes et la discipline 

rigoureuse de l'epoque. Laguerre en 
dentelles est pourtant particuliere
ment rude et meurtriere, comme en 
temoigne le niveau des pertes lors de 
la bataille de Plaisance. Le jeu d'Enrico 
Acerbi permet d'ausculter cet affron
tement et d'en comprendre Les res

sorts avec une remarquable acuite. 

Tout comme les plusassidus des joueurs 

d'histoire consacresa la Seconde Guerre 

mondiale etalonnent leurs jeux a partir 

d' OCS, ceux passionnes par les conflits 

de l'epoque moderne prennent gene

ralement comme reference la serie 

BAR [Battles from the Age of Reason) 

de Clash of Arms. Hormis les choix gra

phiquesde sa carte, Piacenza 7 746d'Eu

ropa Simulazioni n·a pas beaucoup de 

points communs avec Les celebres jeux 

de l'editeurClash of Arms. L'.echelle n' est 

pas la meme, les pi ons representant des 

regiments 

plutot que 

des ba

tai llons, 

et l'es

prit des 

regles est 

Lui aussi different, nous allons le voir. 

L'.orientation des pions, sauf pour ceux 

representant l'artillerie, comme leur 

formation tactique individuelle, n'a par 

exemple pas d'importance dans le jeu de 

l' editeur italien. 

Les salves au centre dujeu 
Les regles, fournies en italien et en an

glais sont tres bien ecrites. La finesse 

de Piacenza 1746 reside principalement 

dans la gestion des combats, au travers 

des mecanismes des tirs d'infanterie 

et d'artillerie decrits dans le livret. Une 

unite d'infanterie peut engager des uni

tes ennemies adjacentes en ouvrant le 

feu sur elles. L'.artillerie a de son cote 

une portee allant de un a trois hexa

gones. Les principes de ligne de vue 

sont classiques, ceux de la gestion de 

salves de mousquets le sont mains. Les 

regiments d'infanterie et de cavalerie 
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en jeu sont tous soumis, au cours de la 

bataille, a des jets de de pourverifierleur 

discipline et leur cohesion au combat 

[TOR pour Training Die Roll). Les resul

tats doivent etre inferieurs OU egaux a 

une valeur generique fixee pour chaque 

categorie d'unites. Les regiments de 

grenadiers autrichiens et franc;:ais et les 

regiments de cavalerie autrichiens sont 

les meilleurs [valeur8]. Viennent ensuite 

les regiments d'infanterie autrichiens et 

franc;:ais, les regiments de grenadiers 

espagnols et les regiments de cavalerie 

franc;:ais et espagnols avec une valeurde 

7. Enfin les regiments d'infanterie espa

gnols sont les mains experimentes [va

leur 6). Face al' ennemi, un regiment en 

ban ordre [ni desorganise, ni en deroute] 

peut envisager d' effectuer deux salves 

par activation qui suivent des regles dif

ferentes, la seconde pouvant degenerer 

en« feu de billebaude » [c' est-a-dire en 

« feu a volonte »] si l'unite manque son 

TOR apres sa premiere salve. La puis

sance des salves depend egalement de 

la force de chaque regiment: un point de 

force permet un tir «normal», deux ou 

trois points Un tir « etendu »et quatre OU 

plus un tir «intense» materialises par 

des colonnes differentes dans la table de 

tir. Les unites d'artillerie peuvent egale

ment tirer deux fois par activation dans 

la direction de leurs deux hexagones de 

front [le pion devant etre orientevers une 

pointe d'hexagone]. Le second tirest pe

nalise par la fumee generee par le pre

mier. Les resultats prennent en compte 

la possibilite de ricochet des boulets. 

Enfin des tirs de reaction sont egalement 

possibles lorsqu 'une unite quitte la zone 

de controle d'une unite ennemie. 

Chrorne et fL .-,ee noire 
La fumee issue des tirs d'infanterie et 

d' artillerie est materialisee par des mar

queurs et influence de maniere signifi

cative le deroulement de la bataille . Le 

niveau de« chrome» du jeu est plutot 

eleve . ll prend egalement en compte 

les particularites des troupes legeres 

et des dragons ou les effets de la desor

ganisation et de la panique. La presence 

des chefs comme les prises de flanc 

decouchent sur des bonus au tir. Les 

combats en melee - charges a la ba·1·on

nette - sont possibles, meme s'ils sont 



moins frequents que les tirs. L'.infanterie 

ne peut pas engager de melee contre la 

cavalerie qui ne peut ne peut de son cote 

chargerque cont red' autres unites de ca

valerie . Les combats en me lee sont sou

vent necessaires pouremporterune for

tification, bien que le cout puisse en etre 

eleve. Les combats provoquent la perte 

de points de force, la mise en desordre 

ou la deroute des unites. En termes 

d'architecture, le jeu d'Enrico Acerbi 

repose sur un principe mixte. ll ne s'agit 

pas de tour par tour [activation de toutes 

les unites d'un joueur, puis de celles de 

l'autre joueurl. ni d'activation entreme

lee, via le tirage aleatoire de marqueurs, 

de formations issues des deux camps. 

Dans Piacenza 1746, chacune des deux 

armees est divisee en quatre « ailes » 

[gauche, centre, droite et reserve]. Lors 

de chaque tour de jeu, les joueurs selec

tionnent chacun une aile. Celui qui rem

porte l' initiative peut decider de jouer 

en premier ou de laisser son adversaire 

activer l'aile selectionnee. L'.operation 

est ensuite repetee avec les autres ailes, 

et ainsi de suite,jusqu'a ce que toutes les 

ailes de chaque armee aient pu entreren 

action. Le tourse termine par une phase 

de reorganisation commune aux deux 

adversaires. La chalne de comman

dement s'articule sur trois niveaux : le 

commandant en chef, les commandants 

d'ailes qui doivent demeurer a portee du 

commandant en chef pouretre efficaces 

et peuvent apporterdes bonus au tir, en

fin les commandants de formations qui 

sont egalement des sources de bonus au 

tir et dont le role principal est de gerer 

les reorganisations. Leurs formations, 

pour agir efficacement, doivent etre de

ployees en lignes d'unites adjacentes se 

dep~~antdeconcert. 

Un triorriphe autrichien 
Enrico Acerbi est un historien meticu

leux, specialiste de l'histoire militaire 

italienne. Le livret de douze pages, 

consacre exclusivement a l'ordre de 

bataille aux uniformes et a la biblio

graphie, en temoigne. ll est aussi un fin 

connaisseurdes armees autrichiennes. 

La bataille de Piacenza est justement 

un succes eclatant de l'Autriche des 

Habsbourg sur la France et l'Espagne 

des Bourbons. Sa grande victoire a 

L:affrontement entre Les troupes franc;:aises et autrichiennes donne lieu 
de son cote a de nombreux combats de cavalerie. 
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Plaisance lui permettra de prendre le 

controle de la Lombardie pour les cin

quante annees suivantes . La bataille 

qui se deroule sous les murs de la ville 

est pourtant plus equilibree que son 

epilogue historique pourrait le laisser 

entendre. Elle oppose en effet deux 

armees de taille sensiblement equiva

lente: 25 OOO Espagnols allies a 15 OOO 

Fran~ais cont re 45 OOO Autrichiens . 

Dans la realite, c· est le plan complique 

des Bourbons, visant un enveloppe

ment de l'aile gauche autrichienne par 

les Fran~ais tout en menant une attaque 

de fixation par les Espagnols sur l'autre 

aile qui a conduit au triomphe autri

chien . Ces derniersont bloque les Fran

~ais dans un goulet d'etranglement du 

terrain, avant de contre-attaquer face 

aux Espagnols, unefois ceux-ci affaiblis 

et desorganises par leur attaque fron

tale. Le jeu permet d'explorer d'autres 

pistes et d'autres opportunites. Apres 

s' etre familiarises avec les regles, grace 

a deux scenarios d'apprentissage [cinq 

tours seulement, chacun sur une par

tie du champ de bataillel. les joueurs 

peuvent se lancer dans le scenario 

historique complet. Dans celui-ci, les 

visees des Bourbonssont materialisees 

par quatre objectifs geographiques et 

la victoire est obtenue si au moins trois 

des quatre sont occupes a la fin de la 

partie [douze tours au maximum]. Si 

les Franco-Espagnols n'en controlent 

qu 'un, la victoire sera autrichienne. Si 

les deux joueurs possedent chacun 

deux objectifs, la bataille se termine 

par nul conditionnel departage par les 

niveaux de pertes respectifs des deux 

adversaires. La partie s'arrete a la fin 

du huitieme tour par une victoire autri

chienne automatique si les Franco-Es

pagnols ne se sont pas encore em pares 

d'au moins un objectif. Comme histori

quement, le poids de l'attaque initiale 

repose done sur le joueur en charge 

des Bourbons, mais libre a lui d'orga

niser sa manceuvre comme il l'entend. 

Le jeu, classique et fluide, ne manque 

pas de rythme une fois ma Itri sees ses 

regles moyennement complexes [elles 

sont un peu plus ardues que celles de la 

serie Lauffeld, Fontenoy, Hastenbeck, 

Corbach de VaeVictisl. Tout permettant 

de decouvrir une bataille peu connue 

et situation tactique particulierement 

stimulante, Piacenza 1746 reserve au 

joueur les plaisirs d'un face a face ela

bore, susceptible de multiples rebon

dissements. 

Frederic BEY 

PIACENZA 1746 
Qualites: le classicisme du systeme, le 
serieux historique de sa conception, le 
chrome toujours utile insuffle dans les 
mecanismes. 

Detauts: le graphisme des pions. 

Editeur : Europa Simulazioni. 

/ 11 




