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I Giochi di una volta:  

La Lippa 
   
 

Quando nel mese di Aprile il clima si faceva dolce e si cominciava a tra-
scorrere intere giornate all’aperto, molto praticato per ogni dove era il gioco 
della “lippa”. Da noi, a Guardia Sanframondi (BN), ma anche in vaste aree 
dell’Italia Meridionale è conosciuto col nome di “màzza e péuze”. “Péuze”  è 
uno strano termine, ereditato dalla cultura degli antichi Sanniti; infatti deriva 
dall’antico osco *pilso = bastoncino, che ha avuto la seguente evoluzione: 
*pilso > *pelso > *péuzo > “péuze”.   

Gli strumenti della lippa sono, come avete sicuramente già compreso,  
due pezzi di legno, uno più lungo (30-40 cm), la “mazza”,  l’altro più corto 
(10-15 cm) “re péuze”. L’uno e l’altro vengono ricavati dallo stesso pezzo o 
bastone di legno, ma “re pèuze”, detto in italiano “lippino”, viene appuntito ad 
entrambe le estremità, così può saltare quando viene percosso in punta con la 
mazza.  

Nell’organizzazione del gioco, prima di tutto si delinea il campo o tana, 
con la mazza se si opera su terra battuta, con un pezzetto di mattone o di gesso 
se il fondo strada è un basolato di pietra. Di solito, nel delimitare il campo, si 
delinea un quadrato o un cerchio, corrispondente alla quarta parte di una super-
ficie di un metro quadrato. Poi, attraverso il solito processo di conta, il 
“tocco”, si formano due squadre, squadra A e squadra B, ciascuna con un pro-
prio capitano, e si stabilisce, sempre col “tocco”, quale delle due debba 
“andare sotto”, sottoporsi cioè alla parata del lippino, e quale debba “andare 
sopra”, lanciare cioè il lippino e gestire il gioco. Il capitano della squadra scel-
ta dal “tocco”, che chiameremo A, poggia al centro del campo il lippino, con 
la punta diretta verso la direzione scelta.  Con forza e con la massima concen-
trazione, dà un colpo di mazza su una delle due punte, quella anteriore, fa sol-
levare il lippino  30-40 cm da terra e gli assesta un sonoro colpo di mazza, cer-
cando di spingerlo il più lontano possibile.  

Il colpo inferto può essere di due tipi: “a kòppa màne” (letteralmente “a 
mano sopra”) se si batte dall’alto, stando quasi completamente eretto; “a sòtta 
màne” (letteralmente “a mano sotto”) se si sta piegato sulle ginocchia, sferran-
do il colpo al lippino dalla parte di sotto. Il primo stile, più semplice, è proprio 
delle ragazze o dei bambini meno abili e meno forti; il secondo invece è dei più 
capaci, quelli che anche a occhi chiusi riescono a colpire il lippino in movi-
mento e a spingerlo lontano. I componenti della squadra B intanto seguono il 
lancio con molta attenzione, in quanto se riescono a percepire la direzione del 
lippino e ad afferrarlo a volo, prima che si posi a terra, sono già vincitori della 
prima manche, e la squadra intera da “sotto” “va sopra”, impossessandosi 
quindi della tana e della direzione del gioco. Ma la presa a volo è molto diffici-
le e nella maggior parte dei casi il lippino cade liberamente a terra; allora il ca-
pitano della squadra B o un suo delegato lo recupera e dal posto in cui è caduto 
lo lancia a mano libera in direzione del campo, dove al centro è stata piazzata 
ben visibile la mazza. Se il lippino colpisce la mazza o almeno si ferma nell’a-
rea del campo,  finisce la manche e la squadra B passa alla direzione del gioco, 
gestendo lei il campo e la lippa; se invece il lippino, come molto facilmente 
avviene, finisce fuori campo, il capitano della squadra A o chi per lui assesta 
tre colpi di mazza consecutivi al lippino, cercando di allontanarlo il più possi-
bile dal campo.  
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Terminata l’operazione, dà quindi uno sguardo d’insieme allo spazio che 

intercorre  tra il lippino e il campo, fa un calcolo mnemonico nella sua testa e 
propone un certo numero di mazze, che dovrebbe corrispondere alla distanza 
che intercorre tra il punto in cui è caduto il lippino e il campo stesso. Se il capo 
della squadra B accetta, perché ritiene conveniente la proposta, risponde con la 
parola “lùppa” o “ìzza” e la squadra A mette a suo conto il punteggio accetta-
to; se invece il rivale B grida  “conta”, il direttore del gioco deve sottoporre a 
verifica il numero proposto, misurando la distanza tra lippino e campo; questo 
deve essere fatto con la mazza, avanzando di mazza in mazza su una linea, la 
più perpendicolare possibile, tra i due punti. E qui viene misurata la lealtà dei 
partecipanti al gioco, perché spesso ci si trova alla presenza del furfantello, che 
cerca di fare imbrogli, deviando, durante la conta, verso direzioni oblique, e 
questo genera fra i discoletti vere e proprie baruffe.  

A conta avvenuta, se le mazze contate risultano di numero superiore ri-
spetto a quello proposto, la squadra A si assegna i punti e continua a dirigere il 
gioco nella manche successiva; se invece le mazze sono di numero inferiore, 
vince la squadra B a cui viene assegnato il punteggio, e passa anche alla dire-
zione della partita successiva. Continua così il gioco fino a che non si raggiun-
ge o si supera la meta stabilita, che di solito è 101 punti. 

Quello che tra l’altro dobbiamo notare è questo: la complessità del gioco 
e il grande numero di regole che lo governa. Un po’ tutti i giochi più antichi, lo 
constateremo anche nei prossimi articoli, contenevano moltissime regole, per-
ché dovevano non soltanto divertire, ma anche educare, formare; e le regole 
formavano veramente, perché nella vita di strada di una volta il disobbediente, 
l’imbroglione, l’illegale la pagava veramente cara. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1   “Lùppa” e “ìzza” sono due sinonimi dell’italiano “concesso”, nel senso che, come 

si è de�o, “si concedevano”, “si acce�avano”  i pun� propos�,  come  richiesta,  dalla squadra 

avversaria. Dal punto di vista e�mologico, il primo “lùppa” è chiaramente una variante di 

“lippa”, il nome del gioco, e quindi, il capitano della squadra, pronunciandolo, voleva dire 

“proceda il gioco”; il secondo “ìzza” è una forma contra�a di “aìza”  = alza (impera�vo di 

“alzare”) volendo significare  che il capitano della squadra avversaria poteva “alzare”, 

“sollevare da terra” il lippino e portarlo al campo per dare inizio ad un’altra manche.  
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