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Sargrnlo Mayor de artillería ligera.

Linea de Fortificación, Julio 10 de 1S4-1.

Siendo la uniformidad la base de todo 
orden en la milicia, y no existiendo ningún 
reglamento paia el servicio y manejo de la 
Artillería Ligera y de Plaza, me he anima
do á poner en manos de V. E. el adjunto 
cuaderno titnlado:—Instrucción práctica de 
Artillcria.—Fruto de mi corta esperiencia 
militar y de mis estudios, es la ofrenda hu
milde que presento á esta patria en la glo
riosa lucha que sostiene.

Esta Instrucción, escrita toda ella con 
presencia de nuestro material y circunstan
cias, fue calculada para poder 6ervir á la 
Academia de Oficiales del Escuadrón de 
Artillería Ligera, que tuve el honor de pre



Cuartel General, Agosto 10 de 1844.

Lina Comisión compuesta de los SS. 
Coroneles D. Francisco Fonrmantin, D. Ju
lián Martínez, D. José María Piran y del 
Tcnicnto Coronel D. Martin Arenas, exami

sidir. Creyendo que ella podría llenar pro
visoriamente el vacío que se hace sentir en 
nuestro Ejército de un breve Manual de 
Artillería, la propongo á V. E. para que si 
considerándola de alguna ntilidad la hace 
examinar por una Comisión y merece su 
aprobación, pneda servir para el uso de loa 
SS. Oficiales de Artillería del Ejército de 
la Capital, á quienes la dedico, 6Ín tener la 
pretensión de enseñarles nada. Si así su
cede, mis tareas habrán recibido la mas al
ta recompensa á que puedo aspirar.

Con este motivo 6alndo á Y. E. con mi 
íuas alta consideración.—

Bartolomé Mitre.

Exmo. Señor Ministro de Guerra y Marina, 
Comandante General de las Armas, 
Coronel D. Melchor Pacheco y Obes.



nará esto trabajo y dará cuenta inmediata
mente á la mayor brevedad posible, presi
diendo la Comisión el primero de estos ge- 
íes, á quien 6e ¡jasará á sus efectos.

(Rúbrica de S. E.)

Rodríguez.
Secretario.

Los gcfc6 abajo firmados, eu cumpli
miento del superior decreto de 10 del cor
riente, lian procedido con la brevedad po
sible á examinar la Instrucción práctica de 
Artillería que presenta el Sargento Mayor 
D. Bartolomé Mitre, y después de observa
ciones detenidas la consideran suficiente y 
bastante al mejor servicio de nuestra Arti
llería actual. Para su adopción, lian tenido 
en vista la circunstancia de bailarse el Es
cuadrón de Artillería Ligera instruido por 
lo que enseña aquella obra, y también la 
mayor parte de las Baterías de la Línea. 
Sin embargo de esto, y tan luego como se 
baya restablecido la paz de la República,



el Superior Gobierno dispondrá, si lo tiene 
á bien, se revea la citada obra, como tam
bién el valioso tratado de Urrutia y la Ins
trucción del Sr. General Iriarte, sacando de 
todo, lo mas útil y adoptable para nuestro 
servicio de campana y plaza, mandando su 
observancia en el Ejército Nacional.

La Comisión al aconsejar la adopción 
provisoria de la obra enunciada, con las 
modificaciones que se le lian hecho conocer 
al autor, se hace un deber en manifestar á 
V. E. que, el Mayor de Artillería D. Bar
tolomé Mitre presta con este nuevo trabajo, 
un servicio especial á nuestros jóvenes Ofi
ciales y á la organización y mejor desempe
ño de la Línea de Fortificación.

Línea á 15 de Agosto de 1844.

Exmo. Señor—

Francisco Fourmantin.—Julián 
Martínez.—José María Pi
ran.—Martin Arenas.

Cuartel General, Agosto 28 de 1844.

Visto el informe que precede, se aprue
ba la Instrucción Práctica de Artillería



presentada por el Sargento Mayor D.-Bar
tolomé Mitre, debiendo hacer uso de ella el 
Ejército provisoriamente, como lo aconseja 
el precitado informe.

Comuniqúese á quienes corresponde; 
hágase saber en la orden general del Ejér
cito, recomendando á su aprecio el celo pa
triótico que revela en el Sargento Mayor 
Mitre este trabajo, é imprímase por cuenta 
del erario Nacional.

Pacheco y Obes.

Rodrigues.
Secretario.



PRIMERA LECCION.

Definiciones Generales.

Artillería es el arte de construir, con
servar y hacer uso de las máquinas de guer
ra, jeneralmente hablando. Está ligada 
con un gran número de ciencias, cuyo cono
cimiento forma al oficial facultativo; se pue
de prescindir de ellas hasta cierto punto, y 
en e6te caso se puede ser un artillero prác
tico; entonces sn instrucción 6e reduce al 
conocimiento de los términos mas usuales, 
á la nomenclatura, ejercicios de toda clase
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de piezas, maniobras, punterías y elección de 
posiciones. La Artillería se divide en Ligera 
ú de Campaña, que se arrastra con caballos, 
y de Plaza ó Petada, que 6e conserva en po
sición ó se hace conducir con este objeto. (1)

La Pólvora es el ájente de la Artille
ría. Desde la ópoca de su invención, la 
guerra y todo lo que tiene relación con ella, 
ha variado enteramente. Se compone de 
76 partes de azufre, 13 de carbón, y 11 de 
salitre: el primero le da la rápida conbus- 
tion en que consiste gran parte de su fuerza: 
el segundo es necesario para producir una 
gran cantidad de gas, y unirse al salitre 
que, modificado por él, es en quien reside 
la potencia de la Pólvora.

Inflamación de la pólvora, el acto en 
que se descompone ó csplota: es sucesiva; 
no se desarrolla sino en cierto grado de ca
lor, y se efectúa en glovo.

Potencia de la Pólvora, es la que im
pulsa los proyectiles. Es producida por la 
modificación de los ingredientes que la com
ponen, que al inflamarse se convierten en

(1) Esta definición puede considerarse como el progra
ma de este trabajo.
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un gran número de fluidos elásticos que 
obran en todas direcciones, ó impulsan los 
obstáculos que ofrecen menor resistencia, 
como por ejemplo, las balas en un cañón, 
las tierras de una mina, &a.

Velocidad inicial de un proyeetil, es 
aquella en que no contando casi con la re
sistencia del aire, es decir, cuando sale de la 
boca de la pieza, se aprecia por medio de 
varios instrumentos (generalmente por un 
péndulo) calculando cuantos pies andaría 
en un segundo, si el proyectil continuase 
moviéndose con la misma velocidad.

Resistencia del aire, se llama la acción 
que este fluido opone á la marcha del pro
yectil hacia adelante. La resistencia del 
aire está en relación de los volúmenes y no 
de las masas; asi es que, la que esperimenta 
una bala de á 12, no es doble á la que en
cuentra una de á 6. La espericncia demues
tra que los alcances reales de los proyecti
les, no guardan proporción ninguna con los 
que tendrían sino encontrasen la resistencia 
del aire.

Batería, nombre jenérico con que se 
designa el sitio en que se colocan las piezas 
de Artillería, cuando está fortificado de al-
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gnn modo, ó varias piezas situadas con el 
objeto de batir al enemigo. Las hay de 
Plaza, de Sitio, de Costa, de Campaña, y 
do Marina, quo tienen los objetos quo bus 
nombres indican. De sur, situaciones y fi
guras derivan distintas denominaciones, co
mo las de Baterías Cruzadas, Directas, de 
Revés, de Enfilada ó Rebote, de Reversa, 
de Redientes, Enterradas, á Barbeta, do 
Tronera <&a., que como dicen sus nombres, 
dirijen sus proyectiles en aquel sentido, res
pecto de la posición del enemigo, ó e6lan 
construidas según ciertos principios.

Pieza de Artillería, nombre jenórico 
bajo el cual se designan todas las armas de 
fuego que no son portátiles. Se dividen en 
piezas de Campaña, de Montaña, de Pla
za, y Sitios, ó de Batir, y de Marina. Las 
hay de distintas clases que tienen sus usos 
especiales, las principales son: Cañones, 
Obuses, largos y cortos, Morteros, Pedieras, 
Carroñadas, Ganadas dea. Las dos prime
ras, cuando son de menor ralibre, se usan 
¡tara seguir lo6 ejércitos, los de mayor cali
bre, y los dos que siguen, se usan para la 
defensa y ataque de las Plazas, los dos últi
mos pertenecen eselusivamente á la Mari
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na. También se llama loca de fuego & una 
pieza de artillería.

Montages, nombre jenérico bajo el cual 
se designan todas las cureñas en general y 
algunas otras máquinas destinadas al servi
cio de las piezas. Los hay de distintas cla
ses, como son distintos los objetos á queso 
destinan, y así se llaman de Campaña, Pla
za, Sitio, Costa, Marina, dea.

Proyectiles, nombre jenérico que seda 
á todos los cuerpos graves que se arrojan en 
el espacio, por la acción de la pólvora, ó al
gún otro motor, á saber: Balas de todas 
clases, Bombas, Granadas, Metralla, Pa
lanquetas ó balas enramadas, Cohetes á la 
Congreve, Bombas incendiarias, dea. Se 
dividen en sólidos, huecos, é incendiarios. 
Los primeros tienen por objeto destruir ó 
herir con su choque, los segundos cargados 
de pólvora por su esplosion; á estos pertene
cen las bombas y granadas, los terceros se 
destinan á incendiar, y á ellos pertenece 
también la bala roja.

Calibre de una pieza ó de un proyectil, 
se dice del diámetro de una pieza ó do la 
bala esférica, ó indistintamente de su peso, 
v así se llama del calibre de á 12,18, ó 24,

2
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las piezas que arrojan balas de igual núme
ro de libras de peso.

Viento de un proyectil, es la diferencia 
que hay entre su diámetro y el calibre de 
la pieza. En los cañones de bronce no debe 
esceder de una línea, y en los de fierro de 
do6.

La Carga, propiamente dicha, 6e llama 
la pólvora y el proyectil ó proyectiles y ta
cos que se introducen en las piezas. En los 
gruesos calibres la carga está separada; en 
los cortos ó de campaña, está toda unida. 
El peso de la carga de pólvora es constante
mente el del tercio de la bala, porque es el 
que llena todas las exij encías apetecibles, 
esceptuando en algunos casos en que se au
menta como para abrir brechas y dar á las 
balas mayor velocidad inicial, ó se disminu
ye como cuando se tira con bala roja ó 60- 
bre un buque, porque de este modo se em
botan mejor las balas y producen mas asti
llas, ó cuando se usa del tiro de rebote en el 
ataque de las plazas, porque cuanta menor 
velocidad lleve (hasta cierto punto) mas nu
merosos serán sus saltos.

Material de Artilteria, es el comple
mento de todas las máquinas, pertrechos,
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municiones, &a., destinadas para el servicio 
de las piezas.

Atalajes^ se llaman todos los arreos que 
sirven para el tiro de las piezas. Los nues
tros difieren esencialmente de los de Euro
pa. Allí la bestia hace fuerza con el en
cuentro, y aqui aunque entra algo de e6ta 
fuerza en el tiro, la mayor parte se hace en 
la cincha ó en el lomillejo.

Retroceso, llámase el movimiento Inicia 
atrás que hace un cañón cuando se dispara 
el tiro, está probado que no altera la direc
ción de éste, pues empieza á moverse cuan
do la bola está afuera, pero su causa es uu 
problema que todavía nadie ha podido re
solver bien, aunque hay distintas teorías 
que lo esplican. Unos opinan que luego 
que el proyectil ha sido lanzado por la fuer
za espansiva de la pólvora, y que ésta ha 
operado el vacío en el ánima, el aire atmos
férico entra á ocuparla y produce el retroce
so : algunos establecen teorías mas compli
cadas aun; y otros piensan que es efecto de 
la potencia de la pólvora inflamada que 
obra en todos sentidos, y es la opinión mas 
generalmente admida, aunque la esplican de 
distintos modos.



Cono de proyección, es la figura cónica 
que forman las balas de la metralla, cuando 
se desparraman, lo que se efectúa á cierta 
distancia de la boca déla pieza. La mejor 
metralla es aquella cuyo cono de proyección 
suficientemente abierto, pone el mayor nú
mero de balas en el blanco, con fuerza su
ficiente para herir; la metralla cuyo cono 
de proyección, se forma casi al salir de la 
boca de la pieza, es mala; porque tiene cor
tos alcances, y la mayor parte de las balas 
íc desparraman sin llegar al blanco.

Tenacidad y Dureza^ son las dos cali
dades esenciales á los metales con que se 
fabrican toda clase de armas, y muy espe
cialmente las piezas de artillería. El fier
ro fundido tiene mucha dureza y poca te
nacidad, y el forjado por el contrario. El 
cobre y el estaño no tienen por sí solos te
nacidad ni dureza, pero combinados uno con 
otro, el segundo de ellos comunica al pri
mero, una gran tenacidad para resistir á la 
fuerza espansiva de la pólvora inflamada, 
aunque no la suficiente dureza para que no 
lo degrade el choque de los proyectiles. 
La liga generalmente usada es de cien par
tes de cobre de roseta y once de estaño.



Tiro, en su acepción mag general, es la 
acción de herir á un enemigo por medio de 
un proyectil impulsado por un motor cual
quiera. La Artillería no es sino la ciencia 
¿) el arte del tiro: todo se subordina á el. 
Resistencia de maderas, de metales, de ma
nipostería, de tierras, las cargas, alcances, 
velocidades, fuerzas, todas son causas y 
efectos que deben contarse por algo en el 
tiro, y necesita para su perfecta ejecución 
del auxilio de las Matemáticas, la Química, 
la Metalurgia, la Física, la Geología &a., 
y del conocimiento práctico y teórico de to
das las demas armas. Como hemos dicho 
antes, puede prescindirse hasta cierto pun
to de estas ciencias y llegará ser un buen 
Oficial práctico, sin conocer la liga de los 
metales, la resistencia de los cuerpos ni las 
leyes del movimiento; pero el que quiera 
poder llamarse artillero, en toda la estension 
de !a palabra, debe consagrar con ardor su 
vida al estudio de esta arma, que si llega 
á merecer cete nombre, será un hombre 
distinguido en casi todos I03 ramos del sa. 
bcr humano.

Q



El cañon es una pieza de metal fun
dido que tiene ceteriormente la figura de 
un cono truncado, con algunos resaltes que 
sirven para su mejor manejo, con un tala
dro en su centro, cuyo eje coincide con el 
del cono, y dos brazos salientes que lo pro
median y sirven para colocarlo en su cure 
fía. Se divide en tres partes que se deno
minan, Primero, Segunde y Tercer cuerpo, 
que se cuentan desde la culata á la boca. 
Los nombres de sus distintas partes son los 
siguientes:

Culata—La parte posterior del callón, 
desde donde arranca el primer cuerpo. Se 
divide en cascabel con su cuello y anillo y 
el culo de lámpara.

Faja alta—La moldura que tiene esta 
figura y rodea la culata uniéndola con el 
primer cuerpo, tiene su cordon y filete y á 
veces media caña. Unos de los puntos de 
mira es la parte mas elevada de ella, por 
la cual y el punto mas alto del brocal, se 
dirije la visual para apuntar.



Fogon—El taladro pequeño, casi per
pendicular al eje de la pieza, y por el cual 
se comunica el fuego & la carga.

Cordon del fogon—La moldura que si
gne: tiene 6U filete.

Faja del segundo cuerpo ó segundo re
fuerzo—La moldura de esta figura que une 
el segundo cuerpo al primero con su respec
tivo cordon.

Muñones—Los dos brazos salientes que 
lo promedian y por medio de los cuales se 
sostiene el cañón en la cureña.

Contra-Muñones—Resaltes de los mu
ñones en su unión con el cuerpo de la pieza, 
que sirven para reforzarlos y encastraslos. 
exactamente en la cureña.

Faja, del tercer cuerpo ó tercer refuerzo 
—La que con su respectivo cordon une el 
segundo cuerpo al tercero.

Caña—La parte del tercer cuerpo, 
comprendida entre la faja y el collarín.

Asir agalo ó collarín—Cordon con 6us 
filetes que une la caña al brocal.

Brocal—La parte mas sólida de metal 
que tiene el cañón al rededor de su boca. 
Tiene varias molduras. El punto mas alto



es el do mira que coincide con el de la faja 
alta.

Plano la boca—El corte vertical que
termina la boca.

Boca—El principio del áni na.
Anima—El taladro cilindrico que tiene 

el cañón en su centro y en el cual se depo
sita la carga.

Fondo del Anima—El plano que lo 
termina por la culata.

Recámara—El lugar que ocupa la 
carga.

Observado u os.

Siendo nuestro material tan irregular, 
pueden encontrarse en ciertas piezas algu
nas partes mas y en otras algunas menos; 
diferencias muy efímeras que en ningún 
modo alteran la forma esencial del cañón.

El instructor, antes de entrar al ejerci
cio del cañón y después de concluido el de 
marchas y giros, deberá enseñar al recluta 
la nomenclatura del canon, pero tomando 
sus partes en globo, pues no es necesario 
para la inteligencia el que conozca sus di
visiones.
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TERCERA LECCION.

Nombre* de lees partes ele una Cureña 
de Plaza,

Cureña es el montage en que se coloca 
el cañón en disposición de hacer fuego, las 
partes que la componen son las siguientes:

Gualderas—Dos gruesos tablones uni
dos por varios pernos y teleras; que coloca
das diagonalmente forman con el suelo un 
ángulo de 20 grados, poco mas ó menos, y 
sirven para encastrar en ellas la pieza por 
sus muflones.

Chapas de Gualderas— Son las que 
las guarnecen por sus cantos aseguradas con 
varios pernos turcos, pasantes y de gota de 
sebo.

Muñoneras—Son los rebajos que que
dan en la cara superior de las gualderas, y 
sirven para encastrar los muñones: se guar
necen con la chapa de las gualderas y se 
aseguran en esa parte con cuatro pernos ca
puchinos que atraviesan toda lagualdera, y 
van á parar á la cara inferior donde se ator
nillan con tuercas.

Sobre-Muñemcras—Dos planchas de 
forma scmi-circular en su centro y planas á



bus entremos, que colocadas sobre las mufio- 
ncras forman un vacío circular que ocupan 
los muñones. Los pasadores con que se 
aseguran en los ojos de los purnos capuchi
nos, se llaman chavetas de sobrc-inufioneras.

Sota braga—Chapa que retiene el eje 
en sus encastres respectivos, practicadas en 
la cara inferior de la gualdera,y que se ase
gura por medio de los pernos capuchinos y 
los pasantes que están en su misma direc
ción.

Teleron de contera—Es lo que forma la 
cola de la cureña. La telera que uno las 
gualderas por el estremo que tocan cu el 
suelo. Toda la parte que abraza, se llama 
Contera.

Morterete—Agujero de forma cónica, 
practicado en el centro del teleron de con
tera para unir la cureña al avantrén. Se re
fuerza con dos chapas de íierro*

Argollas de palanca—Las que se colo
can en el centro de cada lado de la contera, 
para introducir una palanca y levantar la 
pieza.

Pernos de contera—Los que aseguran 
el teleron de contera y lo mantienen unido



á las gualdcras, atornillándose á partes 
opuestas.

Teleron de puntería ó de descanso—La 
telera que une las gualdcras por 6U centro 
y queda bajo la culata del cañón. Se ase
gura con dos pernos iguales á los de con
tera.

Teleron de testera—Es ma6 chico y une 
las gualderas por su parte anterior: se ase
gura con un perno igual á los otros.

Eje—Barra de herró que 6e asegura 
como queda dicho por la cara inferior de las 
gualderas. Se divide en tres partes: la cua
drada so denomina cuerpo del eje, sus ex
tremidades que son redondas 6e llaman 
mangas, y las partes que sobresalen del cu
bo Je la rueda pesones del eje, y sirven para 
asegurar en ellos, los sotrozos ó chavetas 
que impiden que caigan las rueda6.

Caja del eje—Pieza de madera en que 
ec embute el eje por las cara6 anterior, pos
terior y sui>erior del eje y se asegura por 
medio de do6 grampas. Sirve para impe
dir que 6c corran las gualderas.

Volanderas interiores—Dos arandelas 
de herró que entrando por las nMngas del 
eje se interponen eutre la caja de este y el
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cubo de la rueda, y sirven para impedir el 
rozamiento.

Volanderas de gancho—Lo mismo que 
las anteriores, con la diferencia que tienen 
un gancho. Se interponen entre el cubo y 
los sotrozos, y á mas de evitar el rozamiento, 
tienen por objeto el prender tirantes de sus 
gandíos para mover la pieza.

I&tedas—Dos de los tres puntos de 
apoyo déla cureña que se unen á la6gnal- 
deras por las mangas del eje. Se llama cu
lo de la rueda el madero cilindrico que tie
ne en su centro, y en el que se encuentran: 
el taladro por donde entra el eje, guarne
cido en sus bocas por lujes ó tubos cilin
dricos que forman una especie de forro in
terior; los sunchos qne lo refuerzan por sus 
bordes y las mortajas, que son doce aguge- 
ros rectangulares abiertos al rededor del 
centro del cubo y de donde arrancan otros 
tantos rayos asegurados por sus espigas (pie 
van á parar á seis pinas,, que son otros tan
tos arcos de círculo, los cuales forman un 
círculo mayor concéntrico al del cubo y se 
aseguran por medio de espigas que se lla
man toritos. La parte esteriorde la rueda, 
está revestida de una chapa de fierro que
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se llama llanta, asegurada con pernos que 
se atornillan con tuercas por la parte in
terior.

Almohadón—Prisma de madera que 
tiene por cuatro caras la figura de un tra
pecio, y en la anterior y posterior, la de un 
cuadrado ó un rectángulo menor uno que 
otro. Se coloca sobre el teleron de punte
ría y sobre Ó4 descansa la culata del caño:;.

Cañas de puntería—Prismas menores 
que sirven para elevar la culata y hacer la 
puntería.

Avantrén—Es el juego delantero de 
la cureña que sirve para transportarla, tie
ne dos ruedas menores que ella, un eje de 
fierro, lama, vara de guardia y tijeras, y 
sobre estas y aquel, se coloca un cabezal que 
se asegura al eje por medio de tres fuertes 
grampas. De su centro 6ale una espiga de 
fierro que se llama clavija y en donde entra 
el morterete de la enroña. (1.)

(1.) Esta nomenclatura está calculada para poder 
servir igualmente á las piezus ligeras que tenemos monta
das con arreglo al sistema antiguo ó á la Griboauval. La 
nomenclatura que acabamos de esplicar no es el de las cu
reñas que hoy se llaman de plaza en Europa, pues 6on 
muy distintas de estas, sino las del antiguo sistema espa
ñol que nosotros conservamos aun, en que Tas cuieñas de 
plaza .-on iguales á las de sitio. Es indudable que la cu-



Nombres de las partes de un cañón de 
Campaña, de bronce.

Cañón—Se diferencia del de plaza en 
que es de bronce y de menor calibro. Tie
ne las mismas partes que él, con corta dife
rencia, y ademas otras (¡lio no tiene el di' 
plaza, y son las siguientes:

Mortaja del alza—Agujero rectangular 
practicado en la culata para colocar en él 
la alza, cuya descrieion daremos mas ade
lante.

Encastre de la rosca—Rebajo abierto 
por la parte inferior del cascabel, con el 
objeto de asegurar en él la cabeza de la 
rosca, que forma en esta parte una arandela 
achatada, y 6e coloca en él por un eje de

reña de pinza adoptada en Europa presenta ni ayo res 
tujas para su ih fen.-’a, pero no puede negarse que las que 
ofrecen las nuestras son inapreci íbles como lo hemos pal
pado en el presente sitio, pitea h nías de poder servir in
distintamente para uno ú otro objeto, cu un caso de n**ce- 
sitiad, pue de movilizarse el número de piezas de grueso 
calibre que se precise y posesionarlas para auxiliar los mo
vimientos de las tropas, obrando á mayor distancia y con 
mas eficacia sobre las defensas y tropas del enemigo, aña
diendo que el número de piezas de que se puede disponer 
para una salida, se multiplica con este montage.



bronce, que Be asegura á un cstremo, por 
una tuerca de cobre y en que jira libremen
te, acomodándose á las diversas elevaciones 
del cañón.

Grano—Rosca de cobre que se intro
duce en el espesor de metales, para abrir 
cu ella el fogon, dándole de este modo ma
yor duración.

Asas—Partes salientes del cañón que 
vienen á quedar en el segundo cuerpo enci
ma de los muñones, y tienen la figura de 
dos semi-eireídos. Sirven para levantar el 
cañón.

Recámara—Suele tener distintas for
mas de las que tienen las pieza3 de plaza. 
Unas veces es un resalte que termina en un 
cono ó en una semi-esfera ú otra cualquier, 
figura que reúna en sí la línea enrba; otras 
veces el fondo de la recámara so termina 
insensiblemente en una de estas figuras. 
Es indudable que ellas favorecen el alcance, 
pues reconcentran la acción de la pólvora 
sobre un punto dado, y reúne la mayor ca
pacidad en la menor superficie, que es la 
propiedad de los recipientes en que entra 
por algo la línea enrba.
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QUINTA LECCION.

Cureñas de campaña.

Difieren notablemente de las de plaza, 
aunque sus variaciones no son esenciales. 
Las partes de que se compone una cureña 
de campaña, son las siguientes:

Gualderas—Dos tablones que tienen el 
mismo objeto que las de plaza, pero mucho 
mas cortos, y cuyos estreñios no descansan 
en el suelo, sino se ensamblan en la cabeza 
del—

Mástil—Que es un madero que forma 
la cola de la cureña y se divide en contera, 
que es la parte que está tocando en el suelo, 
cabeza el estremo opuesto, y cuerpo la parte 
intermedia.

Mañaneras—Dos chapas de fierro que 
ocupan la parte superior de las gualderas, 
acomodándose en sus rebajos para recibir 
los muñones, pasando sus estreñios anterio
res por cima de la testera á asegurarse por 
sus caras interiores, por medio de dos per
nos capuchinos y dos de dientes que atra
vesando las gualderas, abrazan igualmente 
las—•



Sota-bragas de Gualderas—Las que 
sujetan las gualderas al eje.

Sota-braga del Mástil—La que afirma 
el eje al mástil por su centro, y cuyo estre- 
mo anterior forma el gancho del cubo sobro 
la cabeza.

Argolla de contera—Anillo robusto do 
hierro con dos gruesos ramales, que 6e adap
tan por medio de pernos á la cara inferior y 
superior del mástil.

Argolla de visagra—forma semb 
circular, cuya base está unida á una visagra 
que tiene una espiga, la cual entra en el es
pesor del mástil, Sirvo para pasar por ella 
un cstremo de la palanca de dirección.

Puente de seguridad—Plancha de fier
ro de forma scmi-circular en su centro. 
Tiene un taladro en su cima por el que se 
introduce una clavija que está pendiente do 
una cadenilla y asegura la palanca, por cu
yo medio puede hacerse rodar la pieza, sin 
tener necesidad de sacarla.

Rozaderas del mástil—Dos chapas de 
fierro que se colocan en uno y otro lado del 
mástil en los puntos en que se rozan con las 
ruedas.

Ganchos—Son varios. Los del esco



billón son dos: uno tiene la forma de un cua
dro; se sujeta á la gualdera derecha por me
dio de una visagra que lo deja girar libre
mente, y el otro en forma de una escuadra, 
uno de cuyos estremos se clava en el mástil 
y se cierra por la parto superior con una 
llave. Los de taca-trapo* son idénticos y 
se colocan al costado izquierdo.

Rastra—Plancha de fierro que sirve 
para calzar las ruedas en las bajadas rápi
das. Tiene la figura de un arco de circulo 
y se divide eu varias partes: piso la parte 
sobre que asienta la rueda, orejas los bordes 
que impiden que salgan las ruedas, refuerzo 
lo que está en contacto con el suelo, cola la 
parte en que hay un agugero para colgarla, 
y el cuello que es lo mas angosto en que 6e 
sugeta por una cadena de rastra.

Rosca de puntería—Es de bronce y se 
asegura como queda dicho al calcabel del 
cañón. Tiene cuatro manivelas para su 
manejo hácia la estremidad inferior, y la 
opuesta vá encastrada en él.

Cepo ó hembra de la rosca—Embutida 
en la cara superior del mástil, al que se su
jetan por medio de sus orejas con dos per
nos.



Rueda*—Lo misino que las de plaza.
Eje—Idem ídem.
Caja del eje—Idem ídem.
Volandera* interioren—Idem idein.
Volanderas de gancho—Idem idem.

Armón—Juego delantero de la curefia 
V tiene el mismo objeto que el avan trén.

Ruedas— Lo interno que las de la cu
reña.

Eje—Idem idem.
Caja del eje—Tiene tres mortajas en 

que se encuentran los brancalcs y la—
Vigueta de enganche—Que es un ma

dero que se divide en dos brazos por su 
parte anterior, y lo que 6e llama cuerpo por 
la posterior. Se coloca perpend icularmente 
á la caja del eje y en su centro.

Rrancales—Maderos de las mismas di
mensiones de la vigueta de enganche, que 
descansan sobre la caja del eje.

Vara de guardia—Pieza de madera 
de igual longitud á la del eje y paralelo á 
ól, en cuyos estreñios tiene dos anillos en 
donde se enganchan los tirantes, contras ó 
balancines según el modo se atale.

Lanza—Vara de madera fuerte que se 
sitíia entre los brazos anteriores de la vigue



ta de enganche, se fija por medio de un tor
nillo que se llama de lanza y el jpwente de 
la lanza que abraza por 9us costados la mis
ma vigueta. El herraje de la lanza se com
pone de cosquillo con su pasador y anillos.

Cajón de municiones—Descansa sobre 
los brancalcs y vigueta de enganche donde 
se asegura por medio de tornillos de una. 
Es de forma rectangular, tieno á su frente 
una tabla de pi-so, y por ambos lados otra 
de la misma longitud, que se colocan incli
nadas sobre aquella (por medio de dos cu
fias que tienen el nombre de palomillas) y 
se llaman conchas.

Perno pinzote— El gancho en que en
tra el argollon de contera. En su arranque 
tiene cuatro ramales, dolos que los laterales 
se llaman orejas, todos ellos se aseguran á 
las cuatro caras del cuerpo de la vigueta de 
enganche, de dendo toma óste 6U nombre.

Carro de municiones—Como lo indica 
6u nombre tiene por objoto conducir las per
tenecientes á cada pieza. Se divide en ar
món y juego tracero.

JLnwon—Igual al de la cureña.
Puedas—Idem ídem.
Pje—Idem idem.



Cuja del eje—Idem idcm.
ddaet'd ó flecha—Viga perpendicular á

la caja del eje en que se embute. En su 
estremo anterior tiene un argollon de contera 
menor que el de la cureña, y se asegura al 
mástil por dos ramales; por este punto es 
donde se une con el armón, por el estremo 
opuesto tiene una espiga que se llama y?or- 
ta-rueda de respeto.

Braneóles—Lo mismo que los del ar 
inon: son mucho menores que el mástil.

Cajones—Tienen la misma figura que 
el del armón. Descansando 6obre los bran- 
cales y mástil, asegurados del mismo modo.

Sota braga—Asegura el eje con su caja 
al mástil, á quien fortifica en toda la esten- 
sion que ocupan los cajones.

Rozaderas del mástil—Igueles á las de 
la cureña.

Ruedas—Lo mismo que las del armón.
Rastra—Lo mismo que la de la cu

reña.
Puente (de la lanza de respete—Grampa 

que se coloca por la parte inferior del mas- 
til y sirve para acomodar la lanza de res
peto. (1)

(1) A pesar de que la mayor parte de nuestras pie
zas de campaña están montadas á la Gribeauval y que sen



Juego de armas se denomina la colee- 
cion de útiles destinados al servicio de una 
pieza.

Escobillan—Se compone de una asta, 
un tercio mas largo que el cafion, en uno do 
cuyos estremos se coloca un cepillo do cer
da ó cuero de carnero que sirve para lim
piar el ánima y refrescarla.

Atacador—Asta de la misma dimen
sión, que tiene en uno de sus .estremos un 
zoquete cilindrico de igual diámetro que el 
calibre para que se destina. Sirve para 
atacar la carga.

Saca-trapos—Dos espirales de fierro en 
forma de un tirabuzón y se terminan en dos

muy pocas las que tenemos del montaje que se acaba de 
explicar, he preferido usar solo de esta nomenclatura para 
las piezas de batalla, pues por la9 ventajas que ofrece no 
debe tardarse en proscribir el otro, respeoto de cuya no
menclatura nos referimos enteramente á lo que dejanuw 
dicho de las cureñas de plaza, con las difer ncias de tener 
las de campada rosca j teleron fíe puntería movible.



cargar, pues en las demas estando cargada 
con bala, el retroceso la saca de bateria.

5‘.
Tapen el fogon y pasen el Escobillón.

En cuatro tiempos.
Uno—El cabo de pieza ó artillero nú

mero S de la izquierda, gira un poco á su 
izquierda, dá un paso al frente y se cuadra; 
saca con la mano dorecha del cinturón el 
punzón punta de diamante, lo introduce en 
el oido para reconocerlo, y en seguida tapa 
el fogon. El número 1. ° de la derecha da 
un paso al frente, hecha la visual hacia el 
fogon para ver si está tapado, deja caer el 
escobillón á su costado izquierdo, lo recibe 
con esta mano, uílas hacia arriba, y pone
la otra en igual posición y lo presenta á la 
boca del ánima.'

Dos—Ayudado del número 1 ? de la 
izquierda, lo introduce hasta el fondo del 
ánima y dan vueltas las manos, ufias ahajo,

Tres—Escobillan fuertemente el ánima 
á derecha é izquierda y vuelven las manos 
á su antigua posición.

Cuatro—Sacan el escobillen entera
mente y el número 1 ? de la derecha, lo 
coloca recostado sobre el incrlon ó barbeta



y toma el atacador que coloca cu la misma 
posición que el escobillón.

Observaciones.

El escobillón solo se moja cada 6eis ti 
ocho tiros para refrescar la pieza. Es ne
cesario tener mucho cuidado en que el esco
billón entre suficientemente ajustado y que 
sea bastante poblado en la cabeza, para que 
limpie bien el fondo del ánima. El instruc
tor debe sentar como regla del ejerció, que 
el que tapa el oido no bg distraiga un solo 
instante ni mire para otro lado, y qne antes 
de introducir el escobillón el número 1 ? 
de la derecha, heche la visual al fogon para 
ver si está tapado.

6a*

Cartucho al Cañón.
En un tiempo.

Uno—El número 5 de la izquierda sa
ca el cartucho de la bolsa y lo entrega al 
número 1 ? de la izquierda, que lo coloca 
en la boca del cañón con el culote hacia el 
fondo; el número 1 ? de la derecha vuelve 
el atacador del mismo modo que el escobi
llón y acompaña el cartucho hasta el fondo 
con una mano, uñas hacia arriba.
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Observaciones.

El artillero número 5 debe tener un 
especial cuidado en la manipulación de la 
pólvora y mantener siempre la bolsa per
fectamente cerrada, de modo que no pueda 
introducirse alguna chispa. Si es para de
jar cargada la pieza, se pone un taco sobre 
el cartucho, con el objeto de impedir que 
la bala oprima la pólvora.

7a.
Ataquen.

En dos tiempos.
Uno—El primer artillero de la dere

cha dá un golpe recio sobre el cartucho.
Dos—Saca el atacador enteramente y 

lo mantiene horizontal frente á la boca de 
la pieza.

Observaciones.

Debe tenerse presente que la pólvora 
muy atacada disminuye los alcances des
haciéndose, y que golpes demasiado recios, 
pueden hacer adherir el culote del cartucho 
al fondo del ánima, por la compresión del 
aire, lo que mantendría fuego y haría vo
lar un artillero.

4



8B-

Bala y taco al Cañón.

En un tiempo.

Uñó—El número 5 de la izquierda al
canza una bala y un taco al número 1 ® 
de la izquierda, el que los coloca en la bo
ca de la pieza; el número 1 ? de la derecha 
lo acompaña basta el fondo y se mantiene 
pronto á atacar.

Observaciones.

Luego que el 5 ? artillero de la iz
quierda baya alcanzado la bala, marchará 
al arcon á buscar otro cartucho, y á su 
vuelta ocupará el puesto del de la derecha, 
mientras éste lo reemplaza en el suyo, y 
así sucesivamente. De ese modo la pieza 
está siempre provista de municiones y los 
artilleros no corren tanto peligro con un 
solo cartucho en la bolsa. Si se cargase 
con mas de un proyectil, el taco se pondrá 
sobre el último, aunque no debe usarse si
no en los tiros por depresión y con bala 
roja.



9*-

Ataquen.
En dos tiempos.

Uno—Lo mismo que en el primer 
tiempo de la 7a. voz.

Dos—Saca el atacador enteramente y 
vuelven á sus puestos los números unos; 
el de la derecha deja el atacador sobre el 
merlon ó barbeta y toma el escobillón que 
mantiene, como queda dicho, en la posi
ción de afamen lanzas.

10‘.
Punzen y ceben.
En un tiempo.

Uno—El cabo de pieza ó número 3 ? 
de la izquierda retira el dedo del fogón, 
vuelve la mano é introduce el punzón;,luego 
que está seguro que el cartucho queda pun
zado, coloca con la mano izquierda un es
topín que habrá sacado ya de la estopíne- 
ra, dá en seguida media vuelta á la dere
cha y vuelve á ocupar su puesto.

Observaciones.

Todos estos movimientos deben hacer-





visual por los puntos mas altos de la culata 
y brocal; los números 2 y 4 giran á derecha 
ó izquierda dando el frente al enemigo, los 
números 2 embarran en el centro del pri
mer cuerpo del cañón, y 1o6 4 bajo las gual- 
deras poco mas adelante del teleron de con
tera; el cabo de pieza manda ronzar á de
recha é izquierda golpeando con la mano 
la gualdera de cuyo lado quiere que ee ha
ga la fuerza, y ordena levantar la enlata 
del cañón, le dá la elevación correspondiente 
y la examina con atención.

Dos—El cabo de pieza pasa á retaguar
dia del teleron de contera á rectificar su 
puntería: si nota algún defecto lo enmienda.

Tres—Todos ocupan sus puestos. 

Observaciones.

El punto á que se debe tirar ó la cla9c 
de tiro que se debe usar, debe siempre ser 
ordenado por el oficial.

13\
Fuego.

En un tiempo.
Uno—El artillero número 3 ® de la de-









Ejercicio dd canon de Campaña, con 
tiempos.

Para 6crvir una pieza de eampafia se 
necesitan diez artilleros. Se numeran y se 
denominan del mismo modo que en el ejer
cicio de plaza, con la diferencia de que los 
números 5 deben quedar en el centro de ca
da fila para recibir de un lado y otro las 
riendas de los caballos. El instructor colo
ca los artilleros en dos filas á retaguardia 
de la pieza, y manda:

A ocupar sus puestos.

A cuya voz el cabo de pieza manda: 
Pelotón—pié d tierra—suponiéndose que 
están á caballo, y sin mas orden, corren rá
pidamente á ocupar sus puestos en cl_órden











Ja misma, y la colocara en la boca del amina.
Cinco—El número 1 ? dé la derecha 

introducirá el atacador ha9ta la mano.
Seis—Correrá la mano hasta cerca del 

escobillón.
Siete— Empujará la carga hacia el 

fondo.
Observaciones.

Luego que el número 2 de la izquierda 
haya entregado la carga al número 1 ? de 
la misma, marchará al armón á proveerse 
de nuevo, y ocupará su puesto el número 4 
de la izquierda, á quien él reemplazará á su 
vez, y así sucesivamente.

En siete tiompos.
Uno—El número 1 ? de la derecha sa

cará el atacador hasta la mitad, con el bra
zo tendido.

Dob—Dará un golpe sobre el carincho.
Tres—Sacará el atacador hasta la mi

tad.
Cuatro—Correrá la mano derecha por 

el asta, tomándola por su medianía.





está punzando, cuya inecha doblará lucia 
el costado derecho.

En un tiempo.
Uno—El número 3 de la izquierda to

mará la manibela de la rosca de puntería 
con la mano derecha y apuntará la pieza, 
dirijiendo la visual por los dos puntos du 
mira, indicando con un golpe sobre el más
til el lado quo quiere que se ronze y volverá 
á su antigua posición frente á la contera: lo 
mismo ejecutará el número 3 do la derecha.

V'.
Fuego,

En un tiempo.
Uno—El número 9 de la derecha hará 

lo prevenido en este movimiento para el 
♦ejercicio de plaza teniendo muy presentes 

las observaciones que so han hecho á este 
respecto. Los números unos: doblará uno 
la rodilla izquierda y el otro la derecha dan
do un paso lateral, inclinando un poco la 
cabeza hácia estos costados, por cuyo me-

Uno—El número 9 de la derecha hará 
lo prevenido en e9tc movimiento para el 

♦ejercicio de plaza teniendo muy presentes 
las observaciones que so han hecho á este 
respecto. Los números unos: doblará uno 
la rodilla izquierda y el otro la derecha dan
do un paso lateral, inclinando un poco la 
cabeza hácia estos costados, por cuyo me-



dio estarán preservados de los efectos del 
rebujo del cañón. (1)

Luego que los artilleros estén bien ins
truidos en el ejercicio con tiempos, pasan á 
ejecutarlo sin tiempos.

(1) Este ejercicio con algunas correcciones que le 
he hecho y que han merecido la aprobación de algunos 
Oficiales de Artillería ú quienes he consultado, es el que 
últimamente se ha adoptado en toda la Europa para la 
Artillería Ligera» Las obras que he consultado enseñan 
individualmente los puestos, pero la práctica me ha ins
truido, de que el método que ahora presento ofrece mayo
res ventajas, observando que luego que los artilleros es
tén posesionados de sus obligaciones, se les haga cambiar 
de puestos hasta que los recorran todos. No puede de
cirse que este ejercicio sea perfecto: pero es de todos los 
)ue hemos practicado, el que nos ha dado mejores resul
tados; y estando por otra parte la tropa bieD instruida en 
él, no hemos querido hacerle variaciones esenciales que 
no diesen resultados inmediatos, pues debe tenerse pre
sente el carácter provisional de este trabajo. El primero 
que introdujo este ejercicio en nuestra artillería fué el Si*. 
Coronel D. Martiniano Chilavcrt.



ca, se proveen de cartuchos y se mantienen 
lirmes.

2*.
Carguen.

Tapan el fcgon, pasan el escobillón, in
troducen la carga, atacan, punzan, ceban, 
apuntan y ocupan sus puestos.

3\
Fuego.

Se hará como queda esplicado.
4a.

Alto el fuego.
Se entiende que la pausa es momentá

nea y á no serlo el instructor mandará á ca
ballo, en cuyo caso los artilleros cortan el 
lanza-fuego, acomodan los juegos de armas 
en la curefla y marchan rápidamente á obe
decer la orden del instructor.

Observaciones.

Luego que estén bien instruidos en este 
ejercicio pasarán á ejecutar lacarga á discre
ción, en el que el instructor usará délas vo
ces siguientes:





PARTE TERCERA.
Principios Elementales de Táctica y 

Maniodras de Fuerza.

Nociones preliminares.

La artillería líjera ee usa siempre ei 
Jos campos de batalla, en combinación coi 
las demás armas. Para ejecutar esto coi 
alguna regularidad, deja de considerarse e 
cañón aisladamente como una arma arroja 
diza, y se organiza en masas independien 
tes, compuestas de pequeñas secciones, la: 
cuales son entre sí como las subdivisiones 
de un escuadrón ó batallón. Entonces es 
tan sujetos á una táctica en sus fuegos 3 
movimientos, y estos son tanto mejores 
cuanto menos se diferencien de los de lai 
otra? armas.



La unidad lineal en la táctica de arti
llería, se llama batería, que corresponde á 
la compañía en un batallón cuando manio
bran varias juntas, y al batallón, respecto 
de un rejimicnto, cuando maniobra una so
la, que es lo mas frecuente.

Una batería se compone jeneral mente 
de 6CÍ8 piezas,seguidas de sus correspondien
tes carros, que forman con sus respectivas 
piezas un solo Bistema, y cuyas huellas 
sigue en casi todos los movimientos.

Una batería se compone de tres seccio
nes, y cada sección de dos piezas, que ma
niobran unidas como lo hacen las mitades 
ó las cuartas de una compañía.

La6 piezas se numerarán de derecha á 
izquierda, desde uno baste 6cis. (1)

La Batería 6e plega en columnas, se 
desarrolla en línea en todas direcciones, eje
cuta cambios de frente y contra-marchas 
•orno las dema6 armas, y sus guias están á

(1) En La táctica de artillería últimamente adoptada 
‘ti Europa, no Iny numeración de derecha á izquierda, y 
ior consiguiente las piezas, no tienen colocación rigorosa 
ó hay ¡nversiones, pero aunque esto ofrezca grandes ven- 
hjas, como no está suficientemente generalizada entre no- 
otros, hemos basado estos principios en su mavor parte 
obie la del cuerpo de Artillería de la República’Argemi- 
ia, traducida por el Sr. General D. Tomas Iriarte.



la izquierda cuando la dcreena esta en cabe
za y vice-versa.

Hay dos órdenes de columna, la pri
mera es la columna por pieza, en que éstas 
y los carros forman una sola hilera: se usa 
solo en marcha ó para pasar desfiladeros. 
La segunda es la columna por sección, en 
que aquella presenta dos piezas de frente, 
quedando la batería formada en dos hileras, 
de las cuales, una se compone de piezas im
pares á la derecha, y otra de pares á la iz
quierda. Esta columna es la que se usa 
constantemente para maniobrar.

Hay también dos órdenes lineales: el 
de batalla y el de batería. El primero es 
cuando las cabezas de los caballos de las 
piezas miran al enemigo; y el segundo cuan
do las bocas de las piezas se vuelven á él. 
En uno y otro caso, los caballos de los carros 
miran constantemente al enemigo. Para 
maniobrar, la batería está siempre formada 
en batalla.

Hay también orden de batalla y do 
parada, pero esto es de puro lucimiento.

Hay dos especies de movimientos: de 
frente y en retirada. En el primer caso la



pieza precede á su carro, y en el segundo el 
carro á la pieza.

La derecha de la batería es constante
mente la misma, la del hombre haciendo 
frente al enemigo, pero en los giros y ali
neaciones se entiende por la derecha ó iz
quierda de los hombro montados en los ca
ballos de las piezas.

En la artillería de á pié el pelotón mar
cha en dos hileras á los costados de la pieza 
en los puestos que les 6efiala el ejercicio, y 
en la de á caballo un paso á retaguardia de 
la boca de la pieza, formado el pelotón en 
batalla.

Todas las Tácticas de Arlillería pres
criben la inedia vuelta á la izquierda, pero 
en nuestro modo de atalar deben ejecutarse 
á la derecha para cargar el caballo montado 
sobre el ladero. Las medias vueltas por sec
ciones son muy lentas y difíciles, y por esto 
no se usan.

Cuando la prolonga une el armón á la 
pieza del modo que queda esplicado, 6e dice 
que una pieza está ó maniobra á la prolonga. 
Al frente del enemigo se usa siempre  
este modo y constantemente en los movi
mientos en retirada y fuegos de flanco.
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SEGUNDA. UECC1ON.

Evoluciones de Batería.
Supongamos la batería pareada, es de

cir, con el armón unido á la cureña y for
mada en batalla ó en batería, conservando 
entre sí el intérvalo de 27 pasos, que es igual 
al largo de una pieza á la prolonga, y los 
carros 54 pasos á retaguardia en el primer 
oaso, y 27 en el segundo.

En esta disposición la Batería tiene 
cuatro pliegues principales en columna por 
pieza ó por secciones,á saber: al frente, á re
taguardia, á la derecha y a la izquierda, ya 
sea en orden inverso ó natural. Ademas 
puede mandarse formar la columna por la 
derecha para marchar á la izquierda, ó por 
la izquierda para marchar á la derecha; pe
ro estos no sen sino ligeras modificaciones 
del pliegue principal bochas con el objeto 
de ahorrar tiempo, por la cual nos ocupare
mos también de ellas.

Estando la batería en batalla, como he
mos dicho, para formar la columna por pie
za al frente, sc.manda: Atención—Por pie
za al frente en columna—Marchen. (1) La

(1) En adelante solo pondremos la voz de mando, 
pues Jas domos SQU siempre las mismas.



primera pieza marcha de frente seguida de 
su carro, los dcma6 oblicúan á la derecha 
y marchan hasta entrar en las mismas hue
llas de la primera pieza, quedando a6Í en 
una 6ola hilera.

Para formar la colunma á la derecha ó 
á la izquierda, las piezas dan un cuarto de 
conversión al costado que se indique, y 
abalizando los carros de frente, ejecutan el 
mismo movimiento, luego que han llegado 
á la altura de sus piezas, quedando así em
bebidos en la columna.

Para formar la columna á retaguardia 
se manda: Sobre laprimerapieza, columna 
a retaguardia. Los carros y piezas dan 
media vuelta, y estas últimas pasaran por 
los intervalos de los carros, dejándolos á la 
derecha, y se pondrán frente do ellas, ejecu 
tando lo demás del mismo modo que la co
lumna al frente; lo mismo se hará por la 
6 * pieza.

Si se quisiera que la columna fuese por 
secciones, se hará del mismo modo, previ
niéndolo en la voz de mando, pero con la 
diferencia que en este caso cada sección ha
rá unida lo que antes cada pieza por sepa



rado, pero por ahora consideramos que la 
columna va marchando por pieza.

Si del orden de columna por pieza se 
quisiese pasar al de secciones, se mandará: 
Secciones en línea, á cuya voz las piezas im
pares siguen marchando en la misma direc
ción, y las pares oblicuaran á la izquierda, 
marchando á situarse en línea con las impa
res, á 27 pasos unas de otras.

En esta disposición la columna tiene 
cuatro despliegues principales á los cuatro 
costados indicados, ya sea en batalla ó en 
batería.

Para formar al frente en batalla se 
manda: Al frente en batalla. La primera 
sección sigue de frente y se coloca en el si
tio marcado por los guias: todas las demas 
secciones oblicúan á la izquierda y se colo
can en la misma línea de la primera. Para 
formar en batería no hay sino hacer dar una 
media vuelta á las piezas. Cuando solo se 
quiera formar en batalla para seguir la 
marcha, se manda: Batería en línea. La 
primera sección acorta el paso, y las otras lo 
aceleran hasta estar en una misma alinea
ción.

Para formar á la izquierda en batalla ó



en batería, 60 manda: A la izquierda en 
batalla ó en batería. Todas las secciones 
conversan á la izquierda seguidas de sus 
carros, y se alinean por la primera que debe 
situarse en el punto marcado por los guias. 
Esto es en el caso de que se tenga sobre la 
izquierda un gran terreno de que disponer 
para el despliegue, pues de lo contrario se 
mandará jirar parcialmente los carros á la 
derecha, de modo que formen tres colum
nas paralelas, marcharan de frente, despe
jando el de las secciones, liaran cabezas de 
columna á la izquierda, y cuando hayan for
mado una sola hilera y enfrentado á su res
pectiva pieza, jirarsn á la izquierda. Para 
formar en batería daran media vuelta las 
piezas.

Para desplegar á la derecha con la de
recha en cabeza, se manda: A la derecha 
en batalla ó en batería. La primera sec
ción conversa á la derecha y se sitúa en los 
puntos marcados por los guías sobre este 
flanco: la primera sección de carros jira 
parcialmente á la izquierda, y marcha de 
frente hasta dejar desembarazado el inter
valo de la sección que le sigue, entonces va
ria á la derecha, y cuando ha llegado á la



altura de lab piezas, jira sobro el misino 
costado; la segunda sección sigue de frente 
acompañada de su3 carros, y luego que ha
ya rebasado la primera, conversan las pie
zas á la derecha, alineándose por ella, y los 
carros jiran á la izquierda, marchan de 
frente hasta llegar á la altura de la primera 
sección de carros ya en sn puesto, varían á 
la derecha, entrando en la prolongación de 
la nueva línea de carros, y cuando llegan á 
retaguardia de 6U pieza, jiran á la derecha, 
y así sucesivamente. Siendo esta maniobra 
muy lenta y cxijiendo una grande estension 
de terreno, se preferirá siempre ejecutarla 
por inversión, lo que se ejecuta lo mismo 
que á la izquierda, valiéndose de movimien
tos inversos.

Para desplegar á retaguardia en orden 
natural, se manda: A retaguardia en bata
lla ó en batería. Las piezas impares acele
ran su marcha, y las pares la retardan has
ta que quedando aisladas la 1 ? y la 6 ?, 
las pares vienen á quedar en líneas con las 
impares, es decir, la 2* con la 3? y la 
4 ? con la 5 *, y del mismo modo los car
ros. A la voz de ejecución, la primera pie
za se sitúa por el guia derecho, dando el
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frente á retaguardia, ya sea en batalla ó en 
batería: el carro corta la línea de batalla, 
dejando su pieza á la derecha, y se sitúa á 
retaguardia á la distancia competente. To
das las demas piezas oblicúan á la derecha, 
seguidas de sus carros, ejecutando en lo de
más un movimiento igual al de la primera, 
dejando esta á su derecha, observando por 
regla jeneral, que toda pieza par debe pa
sar por retaguardia del carro de la pieza 
impar que la precede, dejándolo á la iz
quierda.

En esta disposición, si se quiere con
tramarchar se manda: Contramarcha, Gi
ran á la izquierda y los carros á la derecha, 
hacen cabeza de columna á la izquierda do6 
veces, de modo que los carros entren en la 
línea que ocupaban las piezas, y las piezas 
en la de lo6 carros, y cuando cada uno do 
estos ha enfrentado su pieza gira á la iz
quierda y se coloca á retaguardia de ella. 
Siendo esta operación lenta y peligrosísima 
al frente del enemigo, debe ejecutarse siem
pre la contramarcha por inversión, quo con
siste en que las piezas pasen por el intervalo 
de los carros y se coloquen á su frente.

Con una batería do artillería colocada



en batería ó en batalla; pueden ejecutarse 
seis cambios de frente, á saber: Cambio de 
frente abalizando el ala izquierda ó la de
recha, retirando el ala izquierda ó la dere
cha, abanzando el ala izquierda y retirando 
la derecha y avanzando la derecha y reti
rando la izquierda.

Si se quisiera cambiar de frente reti
rando el ala izquierda, por ejemplo, estando 
en batería, 6e manda: Cambio de frente so
bre tal pieza retirando el ala izquierda. 
Los carros dan media vuelta: el primer car
ro y la primera pieza giran á la izquierda 
y 6e colocan sobre la nueva linea que de
be establecerse, y en seguida hacen todos lo 
mismo, alineándose por ella y dando media 
vuelta los carros. Se vé que este cámbio 
de frente, no es sino una simple conversión 
a la que sirve de eje la primera pieza.

Si en vez de cambiar el frente retiran
do el ala izquierda, se deseára hacerlo avan
zándola, se mandará: Cambio de frente so
bre tal pieza, avanzando el ala izquierda. 
Se ejecuta por movimientos inversos á los 
del anterior, dando las piezas media vuelta 
y marchando los carros como lo hicieron 
las piezas anteriormente, es igualmente una



simple con versión á la que sirve de eje la 
misma pieza. Del mismo modo, pero usan
do de movimientos opuestos, se ejecutan los 
cambios de frente avanzando ó retirando el 
ala derecha.

Los cambios de frente centrales se eje
cutan por medio de los dos anteriores mo
vimientos combinados, y por esta razón son 
mas difíciles. Si 6e quiere cambiar de fren
te avanzando el ala izquierda y retirando 
la derecha, se mandará: Cambio de frente 
sobre tal pieza ó sobre la sección del centro, 
avanzando el ala izquierda y retirando la 
derecha. Se sitúa de antemano la pieza ó 
sección que debe servir de eje en la prolon
gación de la nueva linca, los carros de la 
derecha y las piezas de la izquierda dan 
media vuelta y marchan á ocupar 6us pues
tos en la nueva línea por medio de dos con
versiones sobre la derecha: cuando han lle
gado á la altura correspondiente, los mis
mos carros de la derecha y piezas de la iz
quierda dan media vuelta y ocupan sus 
puestos de batería. Por medios inversos se 
ejecuta el cambio de frente retirando el ala 
izquierda y avanzando la derecha.

Para formar la columna para marchar



ú la izquierda, estando la bateria en batalla 
se manda: Columna por la derecha para 
marchar á la izquierda. La primera pieza 
marcha de frente, cuando ha avanzado 30 
pasos varía á la izquierda, y cuando las rue
das traseras déla pieza han llegado frente 
ó la cabeza de los caballos de la 2 ~, ésta 
se pone en marcha, y lo que llega á la altu
ra de la prolongación de la línea de la 1 ? 
varía igualmente á la izquierda, formando 
así una columna paralela á la linca estable
cida, y así sucesivamente hasta la última. 
Lo mismo se ejecuta por secciones,

La doble columna corresponde á la co
lumna de ataque en la infantería, y es la 
que se usa j eneral mente al frente del ene
migo para hacerle despliegues rápidos y 
romper el fuego con velocidad.

Si estando en batalla, por ejemplo, se 
quisiese formar la doble columna, se man
dará: Sobre la sección del centro, á formar



la doble columna. Las piezas y carros de 
la derecha jiran á la izquierda, y los de la 
izquierda á la derecha. La sección del cen
tro marcha de frente, las piezas y carros 
marchan en la nueva dirección que han to
mado, cada pieza en línea con su carro, y 
lo que han llegado al frente quo ocupaba la 
sección del centro, la pieza de la izquierda 
jira á este costado, seguida de su carro, y la 
de la derecha á la derecha, y así sucesiva
mente hasta formar la columna. Esta ma
niobra se ejecuta del modo que queda indi
cado para pasar un desfiladero que se tenga 
y que no de lugar á ejecutar á las piezas do
los estreñios oblicuos que, siendo los mas cor
tos, permiten formar la columna con mayor 
velocidad. Las piezas formadas por seccio
nes quedan en el orden siguiente: 3 * , 4 5 , 
1 ? , 5 .*, 2^,6*

Para desplegar esta columna en bate
ría para romper el fuego sobre el enemigo, 
se manda: Sobre la segunda sección al fren
te en batería. La sección de !a cabeza da 
media vuelta y presenta las bocas al enemi
go: las piezas de derecha é izquierda con 
pus carros jiran á sus respectivos costados, y 
marchan á tomar á un mismo tiempo sus

6



puestos sobre la línea, por medio de una 
marcha oblicua. En esta disposición se 
puede romper el fuego sobre el enemigo, de 
distintos modos, ya sea por pieza, por sec
ción, por medias baterías, &a., ó lo que es 
mas jeneral y conveniente, á discreción, 
que como lo dijimos antes, es el fuego que 
casi siempre se usa en la guerra: en cuanto 
á su ejecución nos referimos á lo que dire
mos mas adelante en los Principios Gene- 
rales, ocupándonos por ahora, de las distin
tas maniobras quo son necesarias para la eje
cución de ciertos fuegos.

Estando en hatería, si se quiere romper 
el fuego por uno de los flancos, poniéndose 
en retirada, se manda: Fuego de flanco á la 
derecha. Se desplegan todas las prolongas, 
la 1 f5 de la segunda sección, y la quinta pie
za se ponen en retirada, la 6 ? pieza jira á la 
derecha y hace fuego, luego que la 5 * pie
za ha pasado los caballos delanteros de la 
6 *, hace el mismo movimiento que ella y 
sÍgue el fuego, y así sucesivamente. Del 
mismo modo se ejecuta sobre la izquierda. 
Puede practicarse al mismo tiempo sobre los 
dos costados por la 1 * y 3 * sección mien
tras la 2 í® lo hace al frente.



Para hacer fuego en retirada por me
dias baterías, 6e manda: Fuego en retirada 
por medias baterías. La media batería de 
la derecha, por ejemplo, rompe el fuego, 
mientras la de la izquierda se pone en reti
rada; así que ha rebasado los carros y colo- 
cádose en posición, rompe igualmente el 
fuego, entonces la derecha se pone en reti
rada, toma posición á retaguardia y vuelve 
á romper el fuego, y así sucesivamente. De 
igual modo se hará el fuego avanzando por 
inedias baterías. Para ejecutar el fuego por 
secciones, ya 6ea avanzando ó en retirada, 
se observaran las mismas reglas.

Para el fuego alternado por piezas en 
retirada, se mandará: Fuego en retirada 
alternando por piezas. Las piezas impares 
rompen el fuego, las pares se ponen en reti
rada, y luego que han tomado posición ha
cen fuego por los claros que han dejado, y 
así sucesivamente. Iguales reglas 6e obser
varan si quiere hacerse avanzando, pero por 
movimientos inversos.

Para hacer fuego á retaguardia, se 
mandará: Fuego á retaguardia. La bate
ría ejecutará la contra-mareha por inver-



feion, que liemos csplicadoeu la anterior lec
ción y romperá el fuego.

CUARTA ¡LECCION.

Maniobras de fuerza.

Adcma3 de la.9 maniobras de fuerza 
que 6C ejecutan con la cabria; hay en la 
práctica de la artillería una porción do ca
sos imprevistos en quo es necesario que el 
oiicial se desenvuelva por sí solo, valiéndose 
de los instrumentos mas análogos qne en
cuentre á mano. Con el objeto de estable
cer algunas reglas jencralos, vamos á ocu
parnos de las principales maniobras do 
tuerza, que pueden ofrecerse on la práctica 
diaria.

Para ejecutai las maniobras de que va
mos á hablar, se necesitan espeques, rode
tes, palancas, tirantillos, y algunas otras 
cnerdas.

1\
Desmontar una pieza á lo largo de las 

gualderas.
Para esta maniobra se precisan un ti-

Para cata maniobra se precisan un ti-



rail te, tres e6pequc6, tres ó cuatro rodetes y 
dos polines.

Se baja la boca del cafion, y se coloca 
un rodete bajo la culata; se reparten algu
nos rodetes á lo largo de las gualdcras, y se 
asegura un tirante de las asas ó cascabel; se 
introduce nn espeque por la boca y se hace 
fuerza en él hasta desencastrar los muñones, 
se tira entonces del tirante, la pieza baja 
suavemente por los rodetes, y es recibida 
por los polines en el suelo.

Cuando la pieza es liviana, basta elevar 
la cureña por la contera, hasta que la boca 
del cañón toque en tierra, y entonces dejar
la caer con precaución sobre dos polines.

O»•
Subir una elevación escabrosa.

Se necesitan dos prolongas y algunas 
poleas.

Se atraviesa una palanca en el estremo 
de la lanza, del cual toman dos hombres, se 
asegura de él el . estremo de una prolonga, 
mientras el otro se hace pasar por una ó mas 
poleas, aseguradas en piquetes y colocadas 
en el camino por que se quiere hacer subil
la pieza; en el estremo que pasa por la po

Se necesita» <lcs prolongas y algunas 
poleas.

Se atraviesa una palanca en el estremo 
de la lanza, del cual toman dos hombres, se 
asegura de él el . estremo de una prolonga, 
mientras el otro se hace pasar por una ó mas 
poleas, aseguradas en piquetes y colocadas 
en el camino por que se quiere hacer subil
la pieza; en el estremo que pasa por la po-



lea se prenden los caballos necesarios y se 
hace fuerza, á falta de caballos se aumenta 
el número de poleas, lo que aumentando la 
fuerza motora hace mas sencilla la opera
ción. Esta maniobra puede practicarse en 
caminos en zig-zag, colocando una polca á 
cada vuelta del camiuo.

3\
Desmontar una pieza por medio de tas 

ruedas.

Se necesitan una palanca y tres tiran- 
tillos.

Se ata una palanca al cascabel, de mo
do que sus estreinos vayan á tocar las rue
das en las que se aseguran por dos tirantes; 
se hacen dar vueltas las ruedas hácia ade
lante y la pieza desciende naturalmente.

4a’
Montar una pieza sirviendo las gualderas 

de palanca.

Se necesitan dos viguetas, cinco tiran
tes, cuatro espeques, un pollin y algunas 
otras cuerdas.

be necesitan una palanca y tres tiran- 
tillos-

Se ata una palanca al cascabel, de mo
do que sus estreinos vayan á tocar las rue
das en las que se aseguran por dos tirantes; 
se hacen dar vueltas las ruedas hacia ade
lante y la pieza desciende naturalmente.

Se necesitan dos viguetas, cinco tiran
tes, cuatro espeques, un pollin y algunas 
otras cuerdas.



So coloca la pieza con la culata levan
tada Inicia la testera de la cureña, se asegu
ra en ella un polín, y en el cascabel de la 
pieza ó sobre la parte mas alta de la culata 
una vigueta, cuyos estreñios se atan á las 
ruedas; se alzan las ruedas de modo que no 
toquen en el suelo, se levantan las gnalde- 
ras. y detras de ellas se coloca otra vigueta, 
cuyos estreñios van igualmente asegurados 
á las ruedas; en esta disposición 6e hacen 
bajar las gualderas á su natural posición, y 
obrando 6obre la segunda vigueta, hacen 
dar vueltas las ruedas que, jirando en un 
mismo punto, llevan el cañón á su coloca
ción; luego se introduce un espeque por la 
boca para suspenderlo y quitar el polín.

Montar una pieza sirviendo los cubos de 

molinetes.

A todas las partes déla cureña pueden 
hacerse jugar las funciones de las distintas 
máquinas que se emplean para remover la 
Artillería, como lo prueba la anterior ma
niobra y esta de quo vamos á ocuparnos.

A todap las partes déla cureña pueden 
hacerse jugar las funciones de las distintas 
máquinas que se emplean para remover la 
Artillería, como lo prueba la anterior ma
niobra y esta de que vamos á ocuparnos.



Se necesitan dos puntales, do6 fuertes 
piquetes, una vigueta, dos maromas y vario* 
cordeles para ligaduras.

Se eleva la testera de la enrona por me
dio de dos puntales qne se colocan bajo el 
eje de modo que las ruedas no toquen en el 
suelo, se lijan por el interior de la contera 
dos piquetes, se coloca la pieza por esta 
parte de la cureña, con la boca suficiente
mente elevada para rebasar el teleron, se 
ponen varios rodetes á lo largo de la cureña, 
se asegura una vigueta promediada en el 
cascabel, se atan de sus estreñios tíos maro
mas, se hacen pasar por los cubos de las 
ruedas por una vuelta y se atan á los rayos: 
dando vuelta las ruedas, la pieza vá á colo
carse naturalmente á su lugar. Puede ha
cerse esta maniobra sin puntales ni piquetes, 
sin atar los cstremos de las maromas á R>s 
rayos, tirando de ellos hacia adelante, pero 
exige mayor fuerza aunque es mas sencilla*

Ga
Levantar una pieza, por medio de las rueda*.

Se coloca la pieza por la parto de la 
testera de la cureña, con la culata vuelta 
hácia ella; se asegura al cascabel una pa-

Levantar una pieza por medio de la# rueda?.
Se coloca la pieza por la parto de la 

testera de la cureña, con la culata vuelta 
hacia ella; se asegura al cascabel una pa-



Janea ó vigueta, se atan sus estreñios á las 
ruedas v en este mismo punto dos maromas, 
de las cuales tirando, se hace dar vuelta las 
ruedas arrastrando consigo la pieza. (1)

PRIMERA LECCION.

Definiciones.

Puntería—Es la operación de dirigir 
una pieza, dándole la elevación y dirección 
conveniente, de modo que el proyectil cho
que el objeto á que se desea herir, llay tres 
clases de puntería, por depresión, de panto 
en blanco y por elevación.

Eje de la pieza—Es una línea imagi
naria que 6e supone pasar por el centro del 
ánima.

(1) fíe lian «ñutido algunas maniobras de fuerza, co
mo por ejemplo, pasar una pieza de una curcila ú otra, 
montar ó desmontar por el plano inclinado, 7 alguna 
ot«w pw considerarla» ¡nútilea y peligrosa».



Linea de tiro—Es la continuación del 
eje de la pieza, prolongándose indefinida
mente y que sería la que seguiría el centro 
de la bala sin la propensión natural de los 
cuerpos graves que esplicaremos mas ade
lante.

Linea de mira—La que pasa por los 
puntos mas altos de la culata y el brocal. 
Siendo de mayor diámetro el circulo de cu
lata que el del brocal, la lineado mira corta 
naturalmente el eje de la pieza á algunos 
pasos de la boca. La línea de mira en los 
cánones, forma con el eje de la pieza un án
gulo de un grado de abertura, el cual oe lla
ma Angulo de mira.

Trayectoria—Es la línea que describe 
el centro de una bala lanzada en el espacio- 
Todos habrán podido observar la curvasen, 
sible al ojo que forma todo cuerpo grave 
arrojado con un poco de fuerza, y que es 
tanto menor cuanto mayor es la violencia 
con que se arroja. Del mismo modo suce
de con la bala: impulsada al principio por 
la fuerza de la pólvora sale de la boca del 
cañón en la dirección del eje de la pieza, y 
por con ¿guíente se eleva sobre la línea de 
mira, pero como en virtud de las leyes de



la gravedad todos los cuerpos graves son 
atraídos al centro de la tierra, ella vá de
clinando insensiblemente, hasta que vuelve 
á cortar por segunda vez la línea de mira, y 
por último desciende á tierra.

Punto en blanco, natural ó primitivo 
—Cuando la pieza está colocada horizontal
mente, el punto en que la trayectoria corta 
por segunda vez la línea de mira.

Alcance de una pieza—La amplitud de 
su trayectoria que es una línea que se su
pone retirada desde la boca de 11 pieza, ar
rancando de donde termina el eje y empieza 
la linea de tiro, al punto on que la bala toca 
por primera vez en tierra.

Anyulo de proyección—Es el que for
ma la amplitud de la trayectoria con la lí
nea de tiro.

I*unto en blanco artificial—Es cuando 
dando mayor elevación á la pieza para ba
tir un objeto mas lejano, se corta la línea de 
mira en un punto mas retirado del que de
biera cortarse, si estuvisse horizontalmente 
colocada.

Tiro por depresión—Es aquel en que 
la línea de mira se dirige á un punto que 
está dentro de la distancia de punto en 
blanco.



Tiro ele punto en blanco—Es el que se 
dirijo á batir poco mas ó menos el punto en 
que la trayectoria corta por segunda vez la 
linea de mira.

Tiro por elevación—Es todo aquel qno 
se aleja de la horizontal. La mayor eleva
ción porque sea útil tirar las piezas de cam
paña, es por 6e¡s grados.

Tiro de rebote—Es aquel que cuenta 
con los 6altos que dá la bala, después de to
car por primera vez en tierra, para chocar 
el objeto que se quiere.

Alza—Regla de bronce incrustada en 
la culata del cañón y dividida en 18 líneas, 
que se alza ó se baja por medio de un tor
nillo. Sirve para hacer la puntería cuando 
se tira fuera de la distancia de punto en 
blanco, graduando al mismo tiempo la ele
vación de la pieza. Hay también alzas mo
vibles qnc se llevan consigo y se aplican á 
la culata del cañón para servirse do ellas 
cuando las ruedas están desniveladas y tie
nen una plomada en su centro que dá su 
desnivel.



La metralla alcanza la mitad menos 
quo la bala, y las palanquetas el tercio.

2 ? —Para chocar un objeto que esto 
fuera de la distancia de punto en blanco, 
se bajará la culata y elevará la boca de 
modo que la visual vaya á parar á ól, se

(1) Algunos cañones de á 24 lian arrojado su bala 
basta cerca de una legua de distancia: este calibre es el 
que dá los mayores alcances conocidos. Algunas piezas 
de á 12 hau puesto las balas basta 4,000 varas.

1 ? —Para chocar un objeto que está á 
distancia de punto en blanco, se dirijirá la 
línea de mira de modo que la visual vaya á 
parar á él. Las distancias de punto en 
blanco, estando la pieza orizontal y cargada 
con el tercio del peso de la bala, son apro* 
rimadamente las siguientes:

Puuto en blauoo—Por 6 grados—Mayor alcance. 
Caflondeá24.......... 900 varas 2,400 .... 4,500 (1)

— 18........... 800 — 2,l«í0 .... 4,060
— 12........... 640 — 1,800 .... 3,740
— 8........... 520 — 1,600 .... 8,320
— 6........... 600 — 1,300 .... 3,200
— 4........... 460 — 1,200 .... 3,0 0



hace del modo siguiente. Conocida la dis
tancia (pie cscede el objeto á la de punto en 
blanco, 6e dá el número de «alza correspon
diente y se apunta como 6Í estuviese á pun
to en blanco. Por cada veinte y cinco va
ras que el objeto se aleje de la distancia de 
punto en blanco, deben darse dos lincas de 
alza, y á falta de alza puede hacer uso de 
la escuadra con un arco de círculo graduado, 
por medio de la cual se le dá la elevación 
equivalente á dos líneas de alza.

3. —Para chocar un objeto que esté 
dentro de la distancia de punto en blanco, 
la linca de mira debe pasar por debajo de 
61, pues de otro modo pasará por encima sin 
tocarlo.

4. —Cuando las ruedas están desnivela
das, es necesario prescindir de los puntos de 
mira señalados en el cañón, y buscar otros 
nuevos que son, como queda dicho, los dos 
mas altos de la culata y brocal, en cuyo caso 
para tirar por elevación se hace uso del alza 
movible.

5. —Cuando el terreno 6e eleva delante 
de la pieza, es necesario elevar la línea de 
inira, para lo cual se eleva el alza, y por el 
contrario si el terreno está en declive.



0.—Aunque el p^iner tiro no hiera el 
objeto, no debe cambiarse la puntería, pues 
puede depender de cansas fortuitas, pero sí 
por último se conociese en que consiste el 
error, 6e rectificará: esto es cuando se tireá 
distancias considerables.

7. —Para tirar de rebote se apunta siem
pre muy al pié del objeto que se quiere ba
tir.

8. —Cuando se desconoce la distancia 
que hay al blanco, se hace un tiro de prue
ba, pero para poder corregir el error en el 
segundo, es necesario apuntar constante
mente á su pié.

9. —Estando probado que el viento re
cio hace sufrir á la bala algunas desviacio
nes, debe, cuando señóte esto, apuntar á 
derecha ó izquierda del lado que sople, pero 
es necesario asegurarse que es el viento el 
que las aleja de su dirección, porque hay 
otras muchas causas, y las mas de ellas in
comprensibles, que producen los mismos 
efectos. Debe tenerse presente que relati
vamente á su peso cnanto menor es un pro
yectil, tanta mayor resistencia esperimen- 
ta en el aire, y por consiguiente es menor 
la que opone al viento, pues la resistencia



está en razón del volumen v no de la gra
vedad. (1)

Observado uee.

De nada servirán las reglas para apun
tar sin una constante práctica ayudada de 
la observación de lo6 tiros y sus efectos: cm 
el único medio para poder llegar á tirar 
bien, y por esto, de propósito hemos sido 
breves, contentándonos con establecer algu
nos preceptos generales, dejando á la esne- 
riencia que enseñe lo demas.

(1) Para apuntar el fusil deben tenerse presente las 
mismas reglas que para el cañón, pues siendo idéntica 1» 
figura de toda arma de fuego, menos la del obús y morte
ro, se distinguen en ellas las líneas de tiro, eje de la pieza, 
trayectoria y línea de mira. Los alcances del fusil con la 
carga ordinaria de guerra, son los siguientes:

Punto en blanco. Mayor alcance.
Fusil de una onza.... ISO varas.... 1,000

Para apuntar con bayoneta armada es necesario tener 
presente otras reglas. Como en este caso el diámetro de 
la boca es igual al de la culata, resulta que no hay punto 
en blanoo, pues la línea de tiro es paralela á la de mira, y 
la trayectoria siempre queda bajo de ésta, por lo que en 
todo caso debe apuntarse mas arriba del objeto que se de
sea herir. En un terreno horizontal, para herir á un 
hombre, deberá apuntarse:—

Do la menor distancia á 100 varas al pecho.
á 140 “ á los hombros,
á 180 u á la cabeza,
á 200 “ á la gorra.

Pasada esta distancia loe tiros do fusil son inciertos y 
poco temibles.



r
1 ® —Los efectos do la artillería cuan

do tira sobre tropas, no son sensibles, sino 
de mil á mil y doscientas varas para abajo, 
pues pasada esta distancia los tiros son in
ciertos, y el ojo mas ejercitado no puede

(1) Para la formación de estos Principios Genera
les, como de las Definiciones y otros varios puntos, así teó
ricos como prácticos, he tenido presente varias obras, tan
to antiguas como modernas, cuyas citas se han omitido en 
favor de la brevedad; las principales son:

Aide do Memojre a l’Usage 
des Oficiéis d’Artillerie, 
par Gassendi.

Aide de Memoire par une 
Societé d’Artilleurs, etc.

Art * et Histoire Militaire 
par Ronquancourt.

Cours des Fortification Pas- 
sagere, par Duhouset. 

Ejercicios facultativos de
Urrutia.

Hutton, Nouvelles Expe- 
riences d’Artillerie, trad- 
mites par Villantrois.

Instrucción pora el servicio 
y manejo de la Artillería 
Lijera del Jeneral Iriarte.

Enciclopedie Nouvelle par 
Leroux et Raynal.

Enciclopedie Moderne, par 
M. Courtin, etc.

Reglamento sobre las ar
mas en Francia.

Traité d’Artillerie, par Le- 
blond.

Tratado de Artillería, de 
Moría.

Ecole du Cannonier Fran
jáis.

Instruction sur le Cannona- 
ge aux Bord des Vais- 
seaux.

Regles sur le Pointage, par 
Montgeri.

Rovira, Tratado de Artille
ría de Marina.

Memoires de Napoleón á 
Saint Héléne.

Revista Miiflar, por San Mi
guel.

Elémens de Tactique, par 
Leblond.

7
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apreciar los cfe^s. Para abrir brecha, 
arruinar defensas o tirar de rebote, es nece
sario tirar á menor distancia ann, para que 
se consigan resultados satisfactorios.

2— Diez y seis piezas de campaña, se
gún Napoleón, deben matar, herir, ó dis. 
persar una columna de cinco mil hombres 
de infantería que empieze su movimiento á 
1,200 varas de distancia de la batería.

3— Diez ó doce piezas bien situadas en 
tierra firme, equivalen a las triples baterías 
de un navio de línea.

4— Se ha calculado que en los tiros de 
uno á dos grados de elevación, un blanco de 
seis pies de altura, será herido por la terce
ra parte de las balas que se arrojen contra 
el, y cuanto menores sean las elevaciones
The Penny Enciclopaedie, 

etc.
Instrucción del Artillero. 
Física Natural, por Arnott. 
Service d’Artillerie, par M.

Hulot.
Manuel de l’Artificier, du 

Poudreur ct du Salpe- 
tricr, par Vergnaud.

Reglamento de Maniobras 
para el cuerpo de Arti
llería de la República 
Aijentina, traducido po»* 
el General Iriarte.

Biot, Física Experimental. 
Memoirea de Montecuculli. 
Discurso sobre los autorea 

de Artillería Españoles, 
por D. Vicente de loa
Ríos.
Magassin Universelle. 
Manuel de l’Artilleur et 
de riogeuieur.



del blanco, lo serán lag probabilidades de 
herirlo; pero se aumentaran en razón de su 
altura, esto es, en la suposición que sea cono
cida la distancia.

5— Los tiros directos deben emplearse 
para batir las líneas y baterías enemigas.

6— El tiro de rebote en campaña, debe 
usarse para batir las columnas profundas. 
Cuando 6e tengan granadas deben tirarse 
casi siempre de e6te modo, pues producen 
el mismo efecto que la bala, ademas del de 
su esplosion. Los alcances de las piezas de 
campaña sobre un terreno horizontal, apun
tando á la distancia de punto en blanco, 
contando con los rebotes, es de 1,400 á 
1,600 varas. La superficie del agua, los 
terrenos duros y empedrados, favorecen 
considerablemente el rebote. En los ata
ques de plazas, el tiro de rebote se usa to
mando la prolongación de los parapetos y 
haciendo rebotar las balas en toda la esten
sion de su cresta, para herir ó amedrentar 
á sus defensores. Fue inventado por Vau- 
ban, y es hoy el ájente por qpcelencia del 
ataque de las plazas.

7— Una granada cuando esplota, dis



persa sus cáseos á mas de 400 varas en cir- 
cunsferencia,

8— El paso regular es de dos pies de 
largo; y haciendo uso de ól, el infante recor
re en un minuto ciento einouenta y dos pies 
en setenta y seis pasos.

9— Al paso de camino,, un infante re
corre en un minuto ciento setenta pies de 
terreno en ochenta y cinco pasos.

10. —Al paso redoblado, un infante re
corre en el mismo tiempo doscientos pies en 
cien pasos.

11. —Al paso de trote,recorre dosciontos 
cuarenta pies en ciento veinte pasos, también 
en un minuto,

12. —Un caballo al paso, reoorre cuatro
cientas varas de terreno en cuatro minutos 
y medio, al trote en dos minutos y al galope 
en uno.

13. —-Un canon de campaña, servido 
por artilleros diestros y robustos, haciendo 
ejercicio sin apuntar, tirará por minuto de 
nueve á doce tiros y á veces hasta catorce y 
diez y seis: generalmente se oalculan cuatro 
segundos paTa cada tiro,

14. —Las grandes elevaciones son des
ventajosas para situar la artillería, porque



sus tiros son fijantes y se.pierden los rebotes. 
La elevación mas conveniente para la6 pie
zas de campaña, es la de una ha6ta cinco 
varas sobre cien, y el máximun no debe ex
ceder de siete. Para que una posición sea 
buena es necesario batir sus laderas; por es
to 6uele ser mas ventajoso el colocar las 
piezas en ella6 que en las crestas.

15.—No conviene U6ar la bala sobre el 
enemigo pasada la distancia de punto en 
blanco, á no ser que pueda tomársele por 
el flanco, pues de lo contrario e6 mas ven
tajoso el tiro de metralla, cuando ésta es 
buena, pero para arrojarla á esa distancia 
es necesario dar doce ó quince líneas de al
za ó 6u equivalente en la escuadra gradua
da, y disminuir esta elevación á medida que 
se acerque. Cuando el enemigo se halle 
muy inmediato á la batería, conviene vol
ver á usar de la bala, pues que entonces su 
efecto es idéntico ó mayor que el de la me
tralla, porque las balas de que ésta se com
pone, no han tenido lugar de esparcirse; 
pero antes de llegar á este qaso es inmen
so el número de hombres que la metralla 
habrá puesto fuera de combate, calculando 
según espericncias últimamente hechas en



Prnsia, que con balas de metralla do á una 
onza, á la distancia de 200 pasos, cada tiro 
pondrá 35 balas en el blanco, á los 300 
pondrá 26, y 19 á los 400: con bala de 3 y 
6 onzas podrá empezarse á poner tres balas 
en el blanco á la distancia de 900 pasos, 
que se aumentarán progresivamente hasta 
ocho á la de 500 pasos.

16. —Debe siempre tratarse de hacer 
recorrer á los proyectiles la mayor estension 
de una tropa: esto se consigue tomándola 
por el flanco ó través cuando está en bata
lla, y de frento cuando está en columna.

17. —Deben economizarse siempre las 
municiones tirando poco á grandes distan
cias, con mas velocidad á medida que se 
conoce que los efectos son mas decisivos y 
6obre todo> atacar vigorosamente los des
pliegues.

18. —Debe tratarse siempre de cruzar 
los fuegos sobre el frente del enemigo, de 
este modo ellos se reconcentran en los pun
tos decisivos, las baterías se protegen mú- 
tuamente, y el enemigo sufre mas, porque 
los proyectiles abrazan la mayor estension 
de tropa. Este es el principio fundamental 
para la elección de las posiciones para la ar



tillería en una batalla: la reconcentración 
do los fuegos está allí donde se cruzan las 
balas, y no donde están las piezas; pero 
debe entenderse que cada batería por si se 
halle en estado de producir un efecto deci
sivo sobre el enemigo.

19. —Nunca 6e sitúa la artillería al 
frente de una linea de tropas á la que es- 
torvaria en sus movimientos, sino entre sus 
intervalos, y un poco avanzada de ella.

20. —No debe comprometerse un com
bate entre artillería contra artillería, á no 
ser que la enemiga esté al descubierto y 
la nuestra pueda sufrir muy poco.

21. —Cuando se trave un combate entre 
artillería, contra artillería, debe tratarse 
siempre de tomar la enemiga por el flanco. 
Todos los fuegos de una batería deben re
concentrarse sobre una sola pieza del ene
migo, y no pasar adelante hasta desmon
tarla.

22. —Cuando el enemigo tiene mayo
res calibres, 6e neutralizan aproximando 
nuestras piezas á una distancia en que de
saparezca la ventaja del alcance.

23. —Cuando avanza una batería debe 
ejecutarlo por escalones para no dar alivio
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al enemigo: en las retiradas se observa igual 
regla.

24. —Para producir efectos decisivos 
no deben manifestarse al enemigo las bate
rías, sino desenmascararlas inopinadamente 
después de estar empefiada la batalla: de 
este modo, á mas del dallo real que se le 
hace, debe contarse con el efecto moral que 
produce el ser buscamente atacado por don
de no se espera, iguales resultados dan los 
cambios rápidos de posición. En tales ca
sos la reconcentración ,de artillería en un 
punto solo es ventajosa, por la unidad de 
acción que produce: tal ha sido el modo co
mo generalmente la han usado los grandes 
maestros de la guerra.

25. —Cuando se tira sobre fortificacio
nes de tierra, deben arrojarse granadas de 
modo que esploten sobre ellas, ó por lo me
nos muy cerca, porque su esplosion hace 
desparramar las tierras, y en caso de tirar 
balas hacerlo de modo que razen las crestas, 
porque así 6e conmueven y derrumban mas 
fácilmente.

26. —Cuando la disposición de la bata
lla es defensiva, debe formarse con las ba
terías, si es posible, un ángulo entrante; y en



caso de ser ofensiva, colocar muchas en to
da la estension de la línea, de modo que no 
puedan atender á todas ellas y cruzar sus 
fuegos sobre el frente enemigo.

27. —Una bala de á 12 encandecida 
hasta el grado rojo, color cereza, se dilata 
nueve puntos, y una de á 24 hasta once.

28. —Una pieza de á 24 de fierro pesa 
aproximadamente 5,600 libras; una de á 18 
pesa 4,200; una de á 12 de bronce 3,200; una 
de á 8, 1,200; una de á 6, 800; y una 
de á 4, 600.

29. —Para encontrar el número de ba
las de una pila, se multiplica el doble de un 
costado de la base por el mismo, mas la uni
dad: el producto se vuelve á multiplicar 
por el costado: este último resultado se di
vide entre seis, y el cuociente es el número 
de balas de la pila. Para encontrar el de 
una pila triangular, se multiplica uno délos 
co6tado6 de la base por el mismo, mas la 
unidad: 6e vuelve á multiplicar su producto 
por el número en cuestión, mas dos unida
des, y 6e toma la sesta parte de este resulta
do que es el número de bala6 de la pila.

30. —A la distancia de 40 varas, 6egnn 
las espericncias hechas en Metz, una bala



de á 24 penetra 11 piés en un parapeto de 
tierra consolidada, 3 en la masonería, j 15 
en las tierras lijeras. A la distancia do 
1,240 varas, la misma bala penetra un pié 
en las tierras consolidadas, y tres pulgadas 
en la masonería. Una bala de á 12 á dis
tancia de 500 varas, penetra seis pies y tres 
pulgadas en las tierras, un pié y tres pulga
das en la masonería, y en la madera un pié 
y seis pulgadas.

31. —Una cuerda de cáñamo de una lí
nea de grueso, según las esperiencias de 
Musschembroek, resiste 27 libras de peso, 
una de ocho 190 libras, una de doce 540 li
bras, una de diez y seis 1,030 libras, una de 
veinte y cuatro 3,000, y una de treinta y 
seis 7,900.

32. —Una viga cuadrada, según las ex
periencias de Buffon, de madera de encina 
de 8 pies de largo y cinco y media pulgadas 
de cuadratura, sostiene 11,525 libras de pe
so; una de diez y 6cis pies de largo y de la 
misma cuadratura 5,100 libras; una igual 
pero que tenga doble largo, soporta solo 
1,775 libras. Otra viga de nueve y media 
pulgadas de cuadratura y ocho pies de lar



gó, carga 48,100 libras, pero si tuviese do
ble longitud cargaría solo 19,775 libras.

33. —Una bala disparada por un cañón 
apuntado por la horizontal y colocado sobre 
un plano igualmente horizontal, tocará en 
tierra, al misino tiempo que otra bala deja
da caer naturalmente de la mano de un 
hombre desde la boca del cañón, pues la 
impulsión hacia adelante en nada altera las 
leyes de la gravedad. Esto dá una idea de 
la fuerza de la pólvora y la velocidad del 
proyectil.

34. —En el ataque y defensa de una 
plaza, en un combate naval, en las grandes 
operaciones de una campana, como pasaje 
de un rio al frente del enemigo, defensa de 
un paso, en una batalla ó en una retirada, 
siempre la posición del oficial de artillería 
es una de las mas brillantes. En el ataque 
de una plaza él es quien desde la primera 
paralela hasta dominar el camino cubierto, 
sostiene I09 esfuerzos de las demás tropas, 
les abre la brecha por que deben entrar, y 
ahuyenta con las minas y proyectiles á los 
defensores del muro: en una defensa, su rol 
es mas importante todavía; por sí solo im
pide los progresos del sitiador, contrabato



sus baterías, interrumpe el trabajo de sus 
trincheras, defiende hasta la última cstremi- 
dad el muro y el asalto á la brecha, y aun 
en ella misma suele presentarse para hacer
lo retroceder; en un combate naval, mien
tra los costados no 6c tocan, él es el único 
que trabaja, y el que casi siempre decide 
del éxito; en una batalla puede hacerse in
mortal: al mando de una batería bien situa
da y hábilmente dirijida, puede decidir la 
victoria, ya rompiendo columnas formida
bles, echando al enemigo de posiciones im
portantes, sosteniéndolas con firmeza, ó des
trozando la mayor parte del ejército enemi
go por un fuego imprevisto y activo, inicia
do por una valiente maniobra. Las histo
rias están llenas de hechos semejantes. Si 
la batalla 6e pierde y el enemigo carga, 
eu misión e6 contenerlo ó sacrificarse por 
la salud del ejército; las piezas no deben 
abandonarse sino en el último caso, cuan
do el enemigo esté ya entre ellas. Las 
últimas descargas son siempre las mas mor
tíferas y como lo ha dicho un artillero, 
ellas salvan algunas veces la vida, y ha
cen en todo caso la gloria del oficial que 
las ordena como la del soldado que las eje
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cuta. Ac¡ui es dondo brilla en todo su 
esplendor aquel valor sereno, aquella gran
deza do alma, quo sin apelar á la cólera, in
funden al hombre el deseo de hacer algo 
mas que su deber; entonces, haciendo usp 
de la espresion de un escritor, ¡cuanta ac
ción heroica envuelta entre el humo de una 
batería! Cuando la salud del ejercito ó la 
orden del gefe exijan la conservación de las 
piezas, tendrá que ponerse en retirada bajo 
las bayonetas enemigas, protejido por las 
demas armas, pero aun en este caso á él es 
á quien toca protejer la marcha de sus com
pañeros, oponiendo en cada cuadra de ter
reno una resistencia generosa que lo ciña 
de lauros aun después de la derrota, tenien
do siempre presente que es mas útil y hon
roso perder sus cañones haciendo buen uso 
hasta el último momento, qüe salvarlos ma
nifestándose débil ante el enemigo. Cuan
do á sus ataques se opone la tenacidad, la 
sangre tria y la intención inteligente y de
cidida, su ardor se entibia y se detiene; asi 
la presencia de ánimo de un oficial de ar
tillería puede salvar todo un ejército del 
mismo modo que decidir de una victoria. 
En el artillero todos los actos, desde las fae-



ñas ma6 frecuentes hasta los cálculos mas 
complicados, y aun el mismo valor, todo 
lieva el sello de la inteligencia; ya alze un 
cañón del suelo, detienda y sostenga un ata
que: su objeto es siempre oponer la fuerza 
inteligente á la fuerza bruta: en la guerra 
su acción es directa, en la paz es negativa, 
pero no es menos eficaz.—Núcleo de los 
Ejércitos Americanos, con el tiempo la arti
llería está destinada para introducir en ellos 
los hombres de saber y de principios, que 
comprendiendo lo sagrado de sus deberes, 
sean el apoyo del orden y la civilización, la 
garantía de las libertades públicas, la sal
vaguardia de la independencia nacional, y 
pongan á raya los avances de los anárquicos 
caudillos. Los jóvenes oficiales de artille
ría deben gravar en su memoria las ante
riores máximas, que son el fruto del saber y 
la esperiencia, y en su corazón estas últi
mas, que lo son del patriotismo y del honor.
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