INSTRUCTION
POUR L’ESCRIME pt o BAYONNETTE.

1) Principes générauz.

Afin de rendre la fantassin apte aux combats, il faut,
avant toutes choses, lui apprendre a s¢ servir de ses ar-
mes, savoir: par le tir et par la baionnetle. Le fusil
avec sa baionnette, est une machine de guerre formidable ,
trés propre a Pattaque comme A la défense, et cela pour
le soldat isolé¢ ainsi que pour linfanterie en rangs serrés,
soit contre un adversaire 2 pied ou a cheval; elle est
terrible entre les mains de gens robustes, qui veulent en
faire Pinstrument de leurs succes. Llescrime de cette arme
est aussi bien soumise A des régles, que celle avec le
sabre, I’espadon et épée.

L’expérience de tous les tems démontre, que la ‘vic-
toire couronne ordinairement les efforls d’une troupe ré-
solue 3 combattre son adversaire corps a corps, et quij
par son courage et son énergie, ne craint jamais d’abor-
der Pennemi pour décider une affaire par un choc vigou=
reux. A cet effet, il s’agit de familiariser le soldat avec
Pusage de Parme-blanche et de lui donner cette confiance
en sa force, avant-coureur du succés; ce sera le moyen
le plus efficace de 1e préparer aux véritables manccuvrer
de guerre.

Cette escrime comprend les différents genres de com=
bat ci-aprés; savoir:

a) - La luite d’un fantassin contre un homme 3 pied
armé d'un fusil.
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b) La lutte d’un fantassin contre un homme 3 pied
armé d’un sabre ou d’une épée.

¢) La lutte d’un fantassin contre un cavalier
d’un sabre ou d’un espadon.

d) La lutte d’un fantassin contre un cavalier armé de
la lance.

’
arme

¢) Le combat de Pinfanterie i rangs serrés, et en
position défensive, contre une troupe a pied.

J) Le combat d’un peloton ou d’une colonne d'in-
fanterie,, pour Pattaque d’une ligne d’infanterie,

8) Le combat de Iinfanterie contre les charges de la
cavalerie.

h)  Lattaque et la défense des retranchements avee
Parmé blanche.

Mais avant d’enseigner au soldat la maniére de com-
battre, il s'agit de lui donner Utnstruction du maniement
de son arme, de fortifier ses merfs par Péxercice, de don-
ner a tout son corps l'aplomb nécessaire, de lui appren-
dre a courrir au pas de charge, & sauter, a adopter ces
mouvements vifs, ce port militaire, ce coup d’ceuil et cette
assurance qui distinguent le véritable guerrier.,

La posttion primulive de combat; pour croiser la baione
nette, est comme suii: Phomme fait a droite et porte le
Pied gauche a environ dix pouces en avant du talon droit;
Ie genou gauche un peu ployé, le jaret droit tendu; le
corps effacé sans gene, Pépaule droite bien d’aplomb ; e
bras droit ployé, la main droite appuyée sur la hanche
tenant Parme croisée 4 deux pouces au dessous du chien %
et Ia ‘main gauche la soutenant un peu en avant de la pre=
miére capucine; les Jeux se fixent sur Padyersaire et la
pointe de la baionnette vient 4 hauteur de Peeil; tout le

Ppoids du corps répose également sur les deux jambes.

Pour- avancer au pas d’escrime, on porte vivement le
pied gauche i douze pouces en avant, et on fait suiyre
Ie pied droit sans glisser; cette marche continue, jusqu’an
commandement de halte.

Pour se retirer, on romp la semelle & Popposé du pas
on avant, en continuant ce mouvement jusquau eomman-
dement de halte,

our se fendre, on avance lestement le pied gauche
de seize-pouces environ s> en ligne droite €t en tendant Je
jaret droit; le pied droit doit rester fermey et tout Je corps
@aplomb sur la hanche droite; Pépaule droite s’efface en
arriere et le brag droit porte I’arme en avant, pour lan=
¢er un coup d'estoc; le bras gauche suil ce mouvement
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et sc tend fortement ; le genou gauche doit élre perpen-
diculaire sur le talnn.

Pour se remettre, on ploye vivement le genou droit
et on retire la jambe gauche dans la position primitive;
en méme tems on retire Parme avec les deux mains pour
la tenir croisée.

Pour la volte, on tourne lestement sur le talon gau-
che et on fait suivre le pied droit-dans la méme direc-
tion, afin de faire face de tous cotés; on peut également
tourner sur le pied droit, lorsque la maniére dont le com-
bat est engagé y invite.

2) Eaxercices d’escrime.

Pour apprendre & donner le coup d’estoc avec la baion-
nette, on exercera d’abord ’homme a lancer vivement son
arme droit en avant avec les deux mains, et a viser
juste contre un objet quelconque avec la pointe; en la
retirant, la crosse sera portée plus en arriére que dans
la position, afin d’en augmenter 'impulsion. Ensuite on
se fendra en lancant de méme son arme et en portant les
mains en avant avec force et aplomb.

Le coup d'estoc peut se donner de gquatre maniéres,
savoir:

a) Sans se fendre, en allongecant vivement les deux
bras, pour pointer de pied ferme.

b) En se fendant et allongeant les bras pour pointer.

¢) En se fendant et en laissant glisser la main gauche
vers la droite, pour allonger la ])otte

d) En se fendant et lnchaut en méme tems la main
gauche; le bras droit s'allonge de toute son étendue pour
Iancer le coup de baionnette et Ja main gauche reprend
ses fonctions au moment de se reléver.

Cette maniére de lancer le coup d’estoc porte la pointe
de la bajonnette de douze jusqu'a quatorze pieds de dis-
tance, et peut s'employer avec avantage pnncnpalemcnt

contre la cavalerie, puisqu’on n’g abandonne pas la main

gaucho au coup de sabre; il s’agit donc d’y acquerir de
Ja_dextérite, a quel effet il faut observer: de se fendre
droit devant soi et bien d'aplomb , afin de pouvoir se
reléver aisément; de laisser le pied droit ferme en place pour
avoir un point d’appuy qui empéche de faire un faux
mouvement ou de s'abandonner trop en avant.

Les parades se font par Paction d’abattre P'arme de
Padyersaire ou dc Pécarter en fmpp'ml du fort au faible,
soitadroite ou a gauche, pour se couvrir la téte et la poi-
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trine et de pouvoir an méme instant, riposter par un coup
d’estoc lance drojt €n avant. Contre I3 cavalerie il faug
parer par une impulsion, qui jette en Iair [e sabre ou Ia
lance de Padversaire ot lui porter un coup de riposte,
avant quil ait le tems de venir lui méme 3 |a parade.

L’escrime de 1a baionnette connait “huit parades;
savoir :

a) Prime, 1a pointe élevée, droit devant Je
contre la cavalerie,

b) Seconde, crosse en
reléver son arme en parant,

¢) Tierce, en frappant avec I'arme de droite &
droit devant Je corps.

d)  Quarte, en frappant de gauche
Yant le corps ayee |

visage,

air contre le lancier, afin de

gauche,

a . 3
a droite , drojt de-
a main gauche.

e) Tierce haute; en frappant de Prime a gaunche.
J) OQuarte haute, en frappant de prime a droite.
8)  Tierce basse, en abattant Parme de drojge
h)  Quarte basse, en abattant Parme
droite, Pour terrasser celle de Padversaire.,
Pour attaquer, on se sert de Uimpulsion ,
jeter Parme de Padversaire hors de s
coup scc et on se fend sur lui avec 14 promptitude de
Féclair, aussitot qu’il est & décnuvert; oubien ’on essaye

((11’65 Jintes, Pour tromper sa parade et 1y; lancer un coup
estoc,

:
a‘gauche.
de gauche a

afin’ de re-
a direction par un

Pour le levier, on engage la douille de |
dans celles de Padversaire , pour lui enleyer
on le terrasse d’un coup de crosse
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an cavalier armé d’un sabre de bois ou d’ane lancé émous-
$ée, pour lui faire voir comment il doit combattre adver-
saire a cheval.

Par ces travaux le soldat s’accoutumera a un genre
d’escrime qui, au moral et au physique, le rendra propre
a toutes les actions de guerre et lui donnera la conviction
intime que la baionnetie est le principal mobile d’une
bonne infanterie.

3) Lutte de deux fantassins.

Lorsqu’an fantassin aura A combatire un adversaire
armé comme lui d’un fusil avec sa baionnette, il prendra
une position moins génce et moins roide, que celle pres—
crite pour Pecole et calculée pour le soldat placée dans
les rangs, afin de pouvoir manier son arme plus a laise
et d’avoir le regard plus libre.

Pour la lutle d’un homme isolé, la parade et la ri-
poste, sonl plus avantageuses que Pattaque , parcequ’on
reste plus- maiire de tous ses mouvements et qu’ou est
moins-sujet 4 s’abandonner. Lorsqu’un adversaire *vient
fondre sur nous “sans modérer ses mouvements, on lui
oppose du sangfroid pour parer sa premiére botte et on
recule de quelques pas §'il le faut, pour saisir le moment
de lui lancer un coup d’estoc, soit dans le visage ou dans
le bas ventre. Mais si Yadversaire ne donne pas de prise
et sait également manier sa baionnette , il faudra essayer
les fintes et Pimpulsion. Pour marquer la finte simple (un,
deuz’) on - fait ‘un appel ou demi-appel du pied gauche,
et on avanee la pointe de la baionnette en regardant fixé-
ment son adversaire, comme pour se fendre pour un coup
droit, en -dehors ou en dedans des armes; —= mais lors~
que celui-ci fait un mouyement pour venir.a-la parade,
on dég:\gc vivement et on lance la botte du ¢6té ou il se
sera découvert.  Si cela mne réusit pas, on essayera la
finte double (un, deux, trois) en trompant unc secoude
fois sa parade.

Pour parer cette botte et les fintes , .on employera
tierce ou -quartey en ripostant vivement aussitét que par
an coup du fort au faible on aura foreé Parme de l'ad-
versaire hors de sa direction; - oubien on. prendra la pos
sition-de seconde pour ramasser au demi-cercle Varme qui
veut nous frapper. Lorsque Padversaire lance sa balonnette
d’une’seale main, on parera de préférence tierce ou quarte
basse , pour terrasser son arme par un coup sec qui sou-
vént le ddésarmera et nous donnera la-facilité de Iui porter
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pieds de distance, ct cela avec une véhémence propre a
forcer toutes les parades. Ensuite il est & remarquer, qu'un
cavalier attaqué sur son coté gauche est déja a demi vain=
cu. Le fantassin, maitre de tous ses mouvementis, plus
leste A volter, et & faire face de tous cétés que le cavalier
le micux monté, ne doit pas craindre de combattre celui-ci
4 Parme blanche, ear il a un avantage décidé sur lui.

La position du soldat d’infanterie pour recevoir un ca=
valier qui le charge, sera sans géne, d’apres la confor-
mation de homme, et modifiée de la position primitive.
S’il peut faire usage de son feu, il tirera de pied ferme a
la distance de vingt-cinq a trente pas, sinon ou §'il a
manqué son coup de fusil, la baionnette lui resie ; alors
il taichera de gagner, par des voltes et des mouvements
trés-vifs, le flanc gauche du cheval et de lui porter quel-
que coup de baionnette, soit dans le nez, soit dans le
flanc.

Mais enfin, si le terrain ou d’autres circonstances em=-
péchent le fantassin de se mouvoir, il attendra le cava-
lier qui charge sur lui 4 la parade prime, tierce haute ou
quarte haute, ramassera ses coups de sabre avec la douille
de la baionnette, et ripostera avec la promptitude de
Péclair, pour mettre 'homme ou le cheval hors de com-
bat. Oubien, on employe les finies pour tromper les pa-
rades du sabre, dont les mouvements beaucoup plus lar-
ges que ceux de la baionnette , découvriront le cavalier
et laisseront jour & lui porter un coup mortel ; le fantas-
sin ‘comservera son avantage en ne jamais s'approchant de
trop prés, afin de pouvoir atteinde sans risquer d’étre
atteint lui méme, et en se fendantil n’abandonnera jamais
ni la téte, nile haut du corps.

Lorsqu'un cavalier bien monté , aunlicu de se lancer
contre le fantassin ; ‘tourne autour en caracolant , celui-ci
doit suivre par des voltes multipliées tous les mouvement
de son adversaire, tenir son arme préte et lni faire front
de tous cdtés, pour se fendre lestement, aussitot que
Phomme & cheval s’approchera A distance convenable; ou-
bien il reculera en demi-cercle, pour gagner la croupe
du cheval et lancer un coup d’estoc a decouvert.

Lorsque deux cavaliers viennent & la fois assaillir un
seul fantassin, celui-ci devra ne pas se déconcerter, les
attendre & distance convenable et prendre Tinitiative pour
gagner le flanc gauche du cavalier ‘qui sera le plus proche
de lui, Pattaquer, lui porter un coup mortel et t_oml)cr
efisuife par une volte sur son camerade ;3 mais si celui
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dit son arme, il faut saisir le coup de tems, la ramasser
et tacher de riposter par une botte bien ajustée, conire
Thomme ou contre son cheval. Par la mesure des deux
arimes, le fantassin peut, en face et sur le flanc gauche,
toucher de la baionnette son adversaire monté, sans que
celui-ci puisse Patteindre & la méme distance ; mais sur la
droite la lance a une plus longue portée et le fantassin
doit sappliquer a parer il ne veut étre touché le pre-
mier. En général le soldat a pied, doit attaquer le cava=
lier armé d’un sabre, mais se tenir sur la défensive contre
un lancier ; son coup de bajonnette sera toujours décisif,
n’importe qu'il atteigne ’homme ou le cheval.

7) - Combat de Vinfanierie 4 rangs serrés, sur la
défensive.

Une ligne d’infanterie sur la défensive , fail d’abord
usage de son feu; mais si Pinfanterie ennemie s’avance a
Pattaque, elle ne doit pas attendre le choc de pied fer-
me , mais cesser le feu, croiser la baionnette, lui épargner
une partie du chemin et fondre sur: elle 4 une trentaine
de pas au moins.

Si l'assaillant ne soutient pas notire charge, on le pour-
suit & distance convenable, et sans se désunier ; si par-
contre il résiste, alors Paction du combat a la baionnetic
commence. Les hommes du premier rang lancent des
coups de baionnette, pour metire hors de combat le plus
grand nombre d’ennemis possible et si ceux~ci savent éga=
lement se¢ servir de leurs armes, ils s’appliqueront a pa-
rer leurs coups, tandisque les hommes du second rang se
fendront par les intervalles; quelques hommes déterminés
peuvent ramasser par les douilles trois et méme jusqu’a
cing baionnettes ennemies, renverser et dérouter par ce
moyen tout un peloton. Le second rang doit essentielle-
ment soutenir le premier et lancer des coups d’estoc tan-
disque tout sera en action ; si ennemi est trés opiniatre
Ja mélée aura lieu, -dans-laquelle nous devons nous appli-

que A conserver, autant que possible, de Vordre et de
Tensemble. Si malgre tous nos efforts nous sommes obli-
gés de batire en retraite, ce mouvement devra gexéculer a
pas mesures jusqu’a ce que la téserve nous ait joint. Si
Ton a éu soin de placer quelques tirailleurs derriére le
front, ceux-ci se lanceront sur Pennemi par Pextremité des
deux ailes au moment de la retraite et arrcteront la pour=
suite, par leur feu et avec ]a bailonnette.
2
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8) Altague d’une troupe dinfanterie,

Dans Pattaque d’une troupe d’infante
fanterie énnemie, c’est Padresse dans Pescrime de I baton-
nelte, Je courage et l'iulréphlilé des soldats , Pénergie dy
c¢ommandant, qui décideront de la victoire, méme contre
un- adversaire supérieur en nombre, I,'ullmpu- aura
ordinairement en colonne serrée , an pas
Parme ag bras; 3 environ Vingt pas de Ia I
on commandera - Croisez g baionnette!
de Ia téte Croisera Parme ,
€n avant,

rie contre de Pin-

lieu
de ch:u‘;v et
igne ennemije
— La subdivision
tztm“squc les aulres Serreront

Dang cet'ordre on fond sur Pennemis g celui-ci atiend
le choc on commandera: Fj, action! et on fera battre Je
Toulement; ¢; Pennemj Savance conire nous , oy
continuera Pas moins a charger , ¢
el la metire ep déroute; g%jj tache de noys envelopper pax
Ies deux flancs , Jes hommes Placés aux ailes des subdiy;-
sions de Ja colonne, Iyj feront face et Se.serviront de Joups
baionnettes jusqu’a ce que la téte se 505 fait jour, §;
Pennemj ge retire en abandonnant SON.derrain ; soit avant
la mélée, soit aprés avoir ¢ié nis en ddruuic,
les bréches que pourrait ayoip recu lg
forme Promptement les r
sant tout ce qui veut rds

n’en
afin de percer sa lione
. le | sa lig

on répare
colonne , on e
angs et on Poursuit en repyep-
ister encore,

C"cslpnrl’ordrc, Pensemble ct o
qui ne ge dément nj au
ni A Ta yhe de

. p
€ couragea toute cpreuve
milieu d’upe gréle de balles
s balonnetteg d’un adversaire égalemen
Courageuy , que s'obtiennent les avantages sur Je (:hamp de

I):rl:u”o; il faut Prévenir fous mouyements intempestifs
qui peuvent occasionner Ia désunion et 1, déroute de 7
troupe, ep recommandement davance 3 chaque soiq
Wil aura 3 fajpe,

a
at ce

Cest aux officiers quil appartient de donner Iexemple
dans une c]mrge et d’enjever leur troupe ;. armés d’un: bop,
sabre on dyp espadon, Jeg chefs de pelotons deivent se
Préeipiter, ¢4 est uécessairc, dans les Tangs eBmeémis., ep
Parant jes baionnettes avee leur ‘Jame et avee la majp
gauche. -4 cqp effet Vofficier €léve fortement Jes deux bras,
Pour ¢carteses armes de la file Vis-a-vis 5ot Pour ouvrir gy
Passage--aux braves qui Tentourrent. Pour - yn, pareille

action declat, ], force-et 1a résolution son| Plus décisiveg
q@une grande habyers d’escrime.
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ITeront

attend
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9) Combatl de Uinfanterie contre la capalerie.
Dinfanterie oppose aux charges de cavalerie son ensem—
ble inébranlable » son feu et la barriére de Jer de ses
baionnettes, Lé feu de rangs est ce qu'il y a de plus
eflicace ; le second rang tirera a eent Pas environ, Je pre-
ligne ennemie sera & Ia distance de trente

Pas; tous deux croiseront leurs armes aussitot, et lance-
ront des coups d'estocs contre la cavalerie
en carricre. Si cette cavalerie est armée
chevaux pourront - éfre blessés a la téte et an poitrail,,
sans que les soldats dans Je rang puissent étre atteints;
si parcontre ce sont des lanciers qui chargent, il sagira
de parer et d’eloigner leurs armes longues avant ‘de se
fendre. Lorsque V'infanterie sera Sur quatre de hauteur,
les deux derniers rangs, conserveront leur fen pour ‘en
faire usage a brule pour-point,
serolent aux pris
dessus leurs. téies.

mier Jm\:[:u‘ la

qui s’avance
de sabres, ses

et abatire les cavaliers qui
s avec leurs r:l:(*f?;v(iwﬁlv, en vyisant par

Au moyen de cette ‘défense active, bien supérieure 2 la
méthode de croiser Ja baionnette et de rester dans cette
position sans se fendre , une bonne infanterie devient vé-
ritablement invincible ; il est peu de troupes-a cheval qui
oserout se mesurcr avec elle, méme en rase campagne,
car les cavaliers se verront atteint sans pouvoir se venger.
Quant aux cuirassiers, ce sont les chevaux qui sont la

partie la plus vulnérable,

10) Atlague ¢t défense des relranchements,

Pour assaillir des I'a%h‘:mch(‘mcnts, Pinfanterie aifra soiu

de’ suivre les régles -données pour le combat individuel de
Pescrite & la batonnette 5 puisqu’on ne peut franchir ces obs-
tacles artificiels 3 rangs serrés: Le soldat porterason arme en
balance-dans- 1a main -droife, pour descendre le fossé ef
escalader le rempart; arrivé ¥, i s‘appértera a combatire
a la baionnette, Padyersaire quiaura le courage de Yatten-
dre , soit sur-la créte ou derricre. le parapets  Clest le
Mouvement décisif, . qui doit se faire, autant que pos=
sible, avec ensemble , pour ne Pas engager quelques bra-
ves isolés dans la lulte.

Pour défendre les retranchements, il faut utiliser Pes-
erime de la_baionnette de manicre, que lorsque Passail-
lant sc jéte dans le fossé pour s’y rassembler et gravir

ensuite le Parapet, une partie de la garnison monte sw




12—

la créte et repousse par des coups de fusils et des coups
de baionnette, ceux-qui s’efforcent d’y prendre pied. C’est
un combal corps a corps, ou le défenseur doit avoir
I'avantage s’il est soutenu convenablement.

Il est donc évident, que dans toutes les entreprises mili-
taires, I’escrime de la balonnette assure un avantage im-
mense a linfanterie, qui, dans ses exercices, en aura
adopté le mécanisme et qui s’efforcera d’en saisir le véri-
table but,

Observations reglementaires.

Pour escrime de la baionnette, il est nécessaire d’em-
ployer quelques maniements des armes qui ne sont pas
compris dons le reglement concernant lexercice de I'in-
fanterie ; savoir :

1) En avancent au pas de charge on portera 'arme
an bras jusqu'a ce que I'on soit arrivé & environ vingt pas
de Padversaire; alors on commande : croisez-la=baionnette !

Conséquemment il faut que le soldat sache abattre son
arme de la main droite en marchant, sans qu'on lui
fasse perdre du tems par des commandements inutiles
pour porter d’abord Parme et la croiser ensuite.

2) De pied ferme, pour faire few et se servir de la
baionnette alternativement, il faut que le soldat soit exer-
cé a baisser son arme de la position d’enjoue a celle de
la baionnette croisée, et I'inverse, ce qui s‘exécutera au
simple 'commandement et évitera la perte de tems qu’oc-
casionnerait le mouvement de faire porter: I'arme cha=
que fois.

3) Laction du combat, en allemand: Capiren, est
une expression qui devra étre familiére a Lofficier et au
soldat; c’est celle de la lutte corps a corps, qui devient
necessaire aussitot que le .choc au pas de charge n’aura
pas suffi pour culbuter I'adversaire.

Il faut que le commandement: En action! soit pro=
nonce d’une voix de tomnére, pour relever la comfiance
du soldat; pendant la mélée tous les tambours battront
le roulement.
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