GIUOCHI E PASSATEMPI. 
Le sassaiuole della Prima Luna - Il giuoco della cima - La stagione dell'aquilonc - La leggenda dell’aquilone - Il nyut - I giuochi di carie - I domino - Gli scacchi - Il ui-ki. 

In certi periodi dell' anno sono di prammatica speciali divertimenti. Così nei primi quindici giorni della 1a Luna, che in generale sono quindici giorni di festa continua, durante i quali tutti gli uffici e le scuole sono chiusi, fanno furore alla capitale le sassaiuole. 

Questi spettacoli, ai quali accorrono migliaia e migliaia di spettatori, hanno generalmente luogo presso la Gran Porta di Levante, in un vasto terreno libero che vi si trova, od in altro terreno situato fuori Porta di Ponente in prossimità della strada di Yong-whan-cin. Due squadre di giovanotti armati di stecche di legno e sotto la condotta, ognuna, di un capo mezzo mascherato da antico guerriero, si trovano l'una contro l'altra e si sfidano a battaglia. La lotta incomincia sempre con un tiro ben nutrito di sassi da entrambe le parti. Appena una delle squadre accenna a perder terreno, l'altra si precipita avanti coi bastoni per la vittoria finale, ma il più delle volte non si tratta che di una finta ritirata e non sì tosto gli avversari si sono slanciati in avanti che la sassaiola ricomincia fittissima e li obbliga a retrocedere. Questo spettacolo dura spesso più ore e non sono rari, naturalmente, i casi in cui parecchi dei combattenti escano malconci e qualcuno rimanga sul terreno passato a miglior vita. Nè per gli spettatori stessi la cosa è sempre molto sicura, chè non di rado accade che qualche sasso lanciato malamente da un combattente inesperto venga a cadere in mezzo ad essi e ne conci qualcuno per le feste. Io ricordo a questo proposito un incidente occorso ad una di coteste sassaiole mentre ero a Seul. Un americano venuto dalle miniere di Un-san per passare qualche giorno alla capitale, stava appunto assistendo ad uno di questi spettacoli, ai quali, colla penuria di distrazioni che offre la vita di Seul, gli Europei accorrono sempre, quando alcuni sassi vennero a cadere presso di lui. Fosse paura di esser personalmente fatto segno all'ostilità dei combattenti, o fosse mera spavalderia, o cos'altro fosse io non saprei dire, fatto sta che quel signore, tirata fuori una rivoltella, si dette a sparar colpi contro la folla. Ed un disgraziato rimase ucciso. I Coreani erano parecchie migliaia, e non più di mezza dozzina gli Europei presenti. Il primo pensiero che ricorse alla mente di tutti fu che la folla inferocita si sarebbe slanciata contro di essi per farne strage. E davvero, se mai una simile cosa può esser giustificata, quella sarebbe stata la volta. Fortunatamente, i Coreani ebbero quel buon senso ch'era mancato all'americano: vi furono delle grida, delle proteste, delle minacce, ma nulla più. L'americano fu sen· z'altro chiuso nelle prigioni della Legazione degli Stati Uniti e, dopo regolare giudizio e condanna, spedito in America. 

Un tempo le sassaiole solevano avvenire indifferentemente per tutte le strade della capitale, ma ora, provvidamente, il Governo le ha confinate nelle due località sopradette. 

L'origine di questo barbaro spettacolo si vuole risalga ad una specie di finto combattimento che ai tempi della dinastia di Ko-ryu solevasi tenere nel Palazzo del Re per sua particolare distrazione, ma l'interesse destato da quei combattimenti fu tanto che ben presto essi cominciarono ad esser imitati anche fuori del reale recinto ed in breve il loro uso si diffuse per tutta la penisola. 

Ora essi non sono più in voga che a Seul. Nelle provincie il loro posto l'ha preso quel giuoco gli che Inglesi chiamano tug-of-war e che fra i marinai delle nostre navi da guerra è molto in voga sotto il nome di “giuoco della cima.” Alle due estremità di una corda, un ugual numero di contendenti si attaccano e, cercando ognuna delle due parti di trarre a sè gli avversari, la vittoria resta a quel partito che sia riuscito a trascinare la corda 'al di là di un certo segno precedentemente stabilito. 

Nelle grandi città della provincia è più spesso gente appositamente scelta nei vari quartieri della città che prende parte a questa contesa, ma nelle campagne le sfide di solito vengon lanciate da un villaggio all'altro. Prima della data stabilita, in entrambi i villaggi hanno luogo grandi festeggiamenti, con banchetti e discorsi, e intanto vengon scelti i campioni d'ogni villaggio. Poi, sonata l'ora della lotta, nella località prescelta vien recato un gran cavo d'erba di circa venti centimetri di diametro, alle cui estremità è impiombato un certo numero di stroppali più piccoli, cui si attaccano i contendenti. Gente di tutte le età e di tutte le condizioni prendon parte alla contesa ; accanto al misero coolie cencioso trovate l'azzimato yang-ban nei serici paludamenti immacolati, vecchi letterati accanto a piccoli monelli, nè, fatto ben strano in Corea, mancano le donne che per sostenere l'onore del proprio villaggio accorrano a dare una mano. Al segnale dato da uno degli anziani, un grand'urlo si leva dalla folla, i muscoli si tendono e tutti tirano. Alle volte la lotta si protrae per oltre un'ora, senza che per molto tempo si possa osservare nella cima un movimento qualsiasi, tanto la forza dei due partiti si equilibra. Una volta che una delle due parti è riuscita a tirarsi dietro gli avversari fin oltre il punto stabilito, questi si dichiarano vinti e sono obbligati di offrire a quelli, nel loro villaggio, cibo e bevande, ricevendone in cambio un fuoco ben serrato di frizzi e sarcasmi. 

Durante la prima e la seconda Luna è la stagione dell'aquilone. Se ne vedono centinaia dondolarsi sopra la città, alti, alti, che appena l'occhio li può scorgere. L'abilità dei Coreani nel lanciar gli aquiloni è veramente notevole e forse, solo superata da quella dei Cinesi, maestri dell'arte. Tutti prendon parte al divertimento, vecchi e ragazzi, ed attorno ad ognuno che stia manovrando un aquilone vi è sempre ressa di curiosi che con grande interesse ne seguono tutti i movimenti. Anche l'origine dell'aquilone ha in Corea la sua leggenda, anzi, le sue leggende. Narra una di queste che al tempo della dinastia di Ko-ryu, quando l'isola di Quelpart formava ancora un regno a parte sotto il nome di Tam-na, sul conto del quale e delle amazzoni che ne reggevano il governo correvano storie paurose, il re di Ko-ryu, deciso di muover guerra al regno insulare, non trovasse alcun bastimento che osasse sfidare i mille pericoli che presentava il roccioso atterraggio di quell' isola terribile e portarvi la dichiarazione di guerra. In questo frangente, ecco taluno costruire un aquilone, oggetto fin'allora sconosciuto, e, legato ad esso il cartello di sfida, dalla costa coreana lanciarlo sull'isola di Quelpart. E servigi non minori dovea poi rendere l'aquilone durante la guerra di conquista così iniziata. Le amazzoni che avevano in mano il governo dell'isola, per difenderla dagli attacchi esterni vi avevano costruita tutto attorno una palizzata di pali acuminati, ad uno dei quali poco mancò non rimanesse infilzato il generale che per ordine del re di Ko-ryu dirigeva le operazioni di attacco. Dopo aver subite disfatte sopra disfatte, alla fine questi pensò di avvalersi di un aquilone, come unico mezzo per poter penetrare nell'isola. Scelto un punto della costa nel quale, dietro la palizzata, appariva un albero sporgente, lanciò il suo aquilone e lo manovrò in modo che il suo filo avesse ad impigliarsi e far buona presa nei rami dell'albero. Piano, piano, quindi, aiutandosi colle mani e coi piedi, si arrampicò lungo il filo, finchè giunse sulla sommità dell'albero, piombò inaspettato in mezzo a un gruppo di nemici, ne fece scempio, e l'isola cadde in suo potere. 

Ora, da lungo tempo, l'aquilone ha cessato di rendere ai Coreani così notevoli servigi, ma non per questo è venuta meno la sua popolarità in tutta. la penisola. Specialmente interessanti sono le sfide nelle quali ognuno cerca di tagliare, a mezzo del proprio, il filo dell'aquilone dell'avversario. A tal uopo i fili vengon cosparsi di polvere di vetro che li renda taglienti, e poi gli avversari, che possono magari esser in punti opposti della città, corrono l'un verso l'altro finchè i fili dei rispettivi aquiloni si incontrino, e questa cosa stessa non è molto facile. Incontratisi i fili, allora, con strappi bruschi, o con sapiente moto di va e vieni, per evitare i colpi dell' avversario, che non si vede e magari neppure si conosce, il singolare duello si svolge fra l'interesse sempre crescente della popolazione che forma per la strada grandi capannelli, sale sui tetti per veder meglio e, nil sub sole novi, fa le sue brave puntate in favore di questo o di quello dei combattenti. 

Poichè, è bene saperlo, il Coreano è giuocatore nell' anima. La passione del giuoco è forse la sola alla quale nessun Coreano sappia resistere e si spinge tant'oltre, che persino gli oggetti più necessari all'esistenza vengon più spesso giuocati che comprati. Così il misero coolie il quale si è guadagnato quei dieci o quindici cent che gli permetterebbero di comprarsi quel tanto che gli serve a sfamarsi, preferisce recarsi da un venditore di commestibili e giuocarsi con lui tutto il suo avere. Scelto, per esempio, una porzione di pesce secco, o una coppa di riso, o una caraffina di vino, per un valore supponiamo di cinque cent, si accordano sul modo di giuocare: se egli vince, pagherà solo un cent, se perde ne pagherà dieci. Nella classe bassa questo è il sistema di compra e vendita più in uso. I metodi di giuoco sono svariatissimi, ma il più usuale consiste dal trarre da un cilindro di bambù una o due stecche, pure cli bambù, in fondo alle quali sono impressi certi speciali caratteri cinesi, la cui combinazione serve a decidere della vincita. 

Il nyut, le carte, i domino, gli scacchi cd il uì-ki sono pure in grande onore presso tutte le classi della popolazione. 

Giuoco molto comune in tutta la penisola dal 15° giorno dell'ultima luna al 15° giorno della prima è il cosidetto nyut, il giuoco per così dire nazionale della Corea, che nelle sue linee generali rammenta lontanamente il nostro giuoco dell'oca. Sopra un foglio di carta sono disposti in tondo venti circolettì, mentre altri nove seguono la direzione di due diametri perpendicolari, i cui punti estremi hanno nel giuoco una importanza particolare. Due, tre o quattro giuocatori si dispongono in giro al foglio, avendo ognuno a propria disposizione da una a quattro pedine, mal, a seconda di quanto viene in precedenza stabilito. Queste pedine vengon dapprima situate in prossimità del punto superiore, quindi uno alla volta i giuocatori lanciano in aria quattro pezzetti di legno, nyut, semicilindrici, ed a seconda del modo in cui essi cadono a terra, se cioè con la parte piana o con quella cilindrica rivolta in alto, si stabiliscono i punti. Le parti piane sono generalmente bianche e le cilindriche nere, così si avrà: I bianco e 3 neri conta per 1 ; 2 bianchi e 2 neri, 2 ; 3 bianchi e I nero, 3; 4 bianchi, 4, e 4 neri, 5. Queste varie combinazioni hanno rispettivamente i nomi di lo, kai, kel, nyut e mo. Ad ogni gettata dei nyut il giuocatore fa percorrere ad una delle sue pedine tanti circoletti quanti ne rappresenta il numero della combinazione da. lui ottenuta. Chi ha fatto nyut oppure mo ha diritto di tirare un altro colpo. Lo scopo del giuoco è di far percorrere tutto il circolo ai propri pezzi e chi prima riesce vince. Se nel muovere un pezzo questo viene a cadere sopra un circoletto occupato da una pedina avversaria, questa è fatta prigioniera e vien retrocessa al punto di partenza; se invece cade sopra una pedina propria, le due pedine possono quindinnanzi muovere assieme. Le pedine che venissero ad occupare la posizione B, sono obbligate di ritornare in A per le linee radiali BE e EA e ricominciare da capo; quelle che cadessero in C, ugualmente debbono ritornare in A per la linea diametrale CA, e solo quelle che arrivano in D hanno diritto di continuare fino in A seguendo il circolo. 

Una variante del nyut è il così detto “giuoco dei funzionari,” ciong-kyeng-to, assai diffuso questo anche in Cina. Sopra un pezzo di carta son tracciati cento e otto rettangoli, entro ognuno dei quali è scritto un titolo di funzionario coreano, ed i giuocatorì, di solito due, lanciando in aria un piccolo prisma di legno portante sopra ogni lato un certo numero di intagli, da uno a cinque, determinano la casella nella quale debbono situare la propria pedina. In ogni casella, poi, è scritto, a seconda del numero che si ottiene dal susseguente getto del prisma, in quale casella sarà quindi da situarsi la pedina. Vince, naturalmente, chi prima arriva al grado massimo della gerarchia. 

Nelle caselle, invece dei titoli di funzionari, possono scriversi i nomi delle più celebrate località della penisola, ed allora si avrà il giuoco chiamato nam-seung-to, nel quale il numero dei rettangoli è portato a cento quarantaquatttro. 

Le carte coreane, tui-ciang, consistono in piccole striscie di grossa carta oleata lunghe circa venti centimetri e larghe uno ; il numero totale impiegato nei giuochi più usuali è di quaranta e, precisamente, quattro serie uguali di dieci carte ognuna, ma queste .serìe possono alle volte giungere fino ad otto. Le carte d'ogni serie, numerate fino a dieci, portano i seguenti nomi: il (1), i (2), san (3), ssè (4), o (5),yuk (6), cil (7), pal (8), ku (9), e ciang “generale” (10). Quest'ultima è la sola che nelle varie serie assuma forma differente. 

Il giuoco più comune, e pure il meno interessante, è quello chiamato yot-pang-mei, al quale possono prender parte da tre a nove giuocatori (hè-ki-pè). Ecco come si procede per questo giuoco: i giuocatori si dispongono tutti in terra in circolo e chi ha proposto il giuoco comincia col distribuire una carta per uno. Su questa carta ognuno fa la propria puntata., che il cartaro copre subito ponendovi accanto una somma equivalente; quindi, egli passa le carte a quello di sottomano che le mischia e glie le riporge facendogliene prender due; egli le guarda e se gli conviene rimane con quelle, altrimenti può ancora prenderne una terza. Egli riprende poi tutte le carte, ed incominciando da un giuocatore qualunque, gli dà una seconda carta; se questi vuole, può anch'egli averne una terza, e così si fa il giro di tutti i giuocatori. Alla fine chi ha meno del banco nella somma dei punti delle proprie carte, paga, e chi ha. più, riceve. In questo giuoco li 10 conta zero ed alle cifre superiori a 10 si toglie dieci. Se chi fa carte (mal-ciù) ha la combinazione kué-mi (due carte uguali ed un asso) vince tutti, mentre se un giuocatore ha la combinazione sun (tre carte uguali) vince sul banco anche se queste tre carte non fossero che tre assi o tre due, ecc. 

Più interessante è il ci-kú tengi. In mezzo ai gìuocatori vien posta una coppa nella quale chi è di mano mette una puntata, seguito da tutti gli altri giuocatori che vi mettono una puntata uguale. Il cartaro distribuisce quindi cinque carte per ciascuno. Restano in giuoco solo coloro che di queste cinque carte possono scartarne tre (ci-kú), la cui somma rappresenti esattamente una o più decine (10, 20 o 30). Chi nelle altre due carte si trova ad aver maggior somma di punti vince il piattino, a meno che qualcuno abbia una coppia di carte uguali (teng-i), nel qual caso questi è il vincitore. Se due giuocatori si trovano ad esser pari, nessuno dei due prende il piattino, ma la partita passa alla mano seguente, rimettendo ognuno nel piattino una puntata simile alla precedente, ad eccezione dei due giuocatori in discorso. 

Il giuoco dei domino segue le stesse regole del giuoco di carte yot-pang-mei, già ricordato, ed il valore dei singoli pezzi vien determinato dal numero dei puntini rossi o neri che vi si trovano. Una variante è data dal cyo-teng-i, che si giuoca in quattro, togliendo dal mucchio dodici pezzi. Ogni giuocatore riceve dal mal-ciú, cinque pezzi coperti, quindi ne scopre uno dei propri; se questo è un 4 o un 8, passa il suo mucchio al vicino di destra, questi a quell'altro, e così di seguito; se invece è un 2 o un 10, si fa lo stesso, ma a sinistra, se è un 1 o un 7 i mucchi si scambiano in croce e se un 5 o un 9 ognuno si tiene il proprio. Quindi il giuoco prosegue presso a poco come per quello di carte ci-kú teng-i. 

Più nobile di questi giuochi, e specialmente favorito fra i giovani della classe media, è il giuoco degli scacchi, ciang-ki, una variante degli scacchi cinesi. Molto controversa è la questione relativa alla parentela fra gli scacchi cinesi e quelli occidentali ; certo se vi è qualche somiglianza le differenze sono molte pronunziate, ma è questo un punto che è più prudente lasciar da parte, limitandoci a poche parole sull' andamento generale del giuoco. La scacchiera coreana, come quella cinese, si compone di sessantaquattro caselle di ugual colore delimitate da linee parallele trasversali e longitudinali; trentadue caselle superiori e trentadue inferiori separate le une dalle altre da un ordine di otto caselle che formano ciò che si chiama. il fiume. I pezzi in uso sono i seguenti: Ciang (generale) corrispondente al nostro Re; Cia (carro) corrispondente alla Torre; Po (cannone) pezzo che non ha riscontro nei nostri scacchi; Pyeng (soldato) corrispondente alla Pedina; Sa (consigliere] corrispondente alla Regina; Sant (elefante) corrispondente ali' Alfiere, e Ma (cavallo). La disposizione dei pezzi in ogni campo della scacchiera è la seguente: Carro (a1 e a9), Elefante [a2 e a8), Cavallo (a3 e a7), Consigliere (a4 e a6), Soldato (d1, d3 , d5, d7 e d9), Cannone (c2 e c5), Generale (b5), notando che essi non vengono posti, come da noi nel mezzo delle caselle, bensì, come si vede dalla figura, nelle intersezioni delle linee longitudinali e trasversali. I pezzi non sono scolpiti, ma consistono in piccoli dischi di legno ottagonali, sui lati dei quali in rosso ed in verde il rispettivo nome è inciso in caratteri cinesi di differenti forme. 

Lo scopo del gìuoco è uguale a quello degli scacchi europei e consiste nel dare scacco matto (cent-so) al Generale, ma i mezzi per ottener ciò sono molto diversi; così non si può, per esempio, dar scacco da una parte all'altra della scacchiera, ma occorre attraversare il fiume colle proprie forze e dar scacco nel campo avversario. Si fa eccezione per lo scacco matto dato col Generale, il quale può ritenersi raggiunto quando fra il proprio Generale e quello avversario non si interponga alcun pezzo; ma è questo un vantaggio, approfittando del quale, si viene a riconoscere la propria inferiorità. 

Il Generale ed i suoi due Consiglieri debbono limitare le proprie mosse entro i limiti del Quartier Generale stabilito nelle quattro caselle centrali d'ogni campo. Essi possono però percorrere anche le linee diagonali che vi sono segnate, così che, in totale, le posizioni che questi pezzi possono prendere non sono che nove, ed ancora essi non possono muover più d'un passo alla volta. 

I Carri hanno le medesime facoltà delle nostre Torri, coll'aggiunta che essi possono anche percorrere le diagonali segnate nei Quartieri Generali dei due campi. 
I Cavalli muovono, anch'essi, all'incirca come i corrispondenti pezzi delle nostre scacchiere, ma debbono cominciare il loro salto sempre con un passo avanti, o laterale, e quindi uno diagonale, nè possono saltare un pezzo che si trovi sul loro cammino. Il matto col cavallo diventa in tal maniera assai più facile a difendersi. 

Gli Elefanti muovono anzitutto un passo avanti, o laterale, e quindi due in diagonale. Al principio del giuoco il giuocatore che lo desideri può arroccare il cavallo con l'elefante, sia da uno che da entrambi i lati, ed in tal caso è consigliabile all'avversario di fare lo stesso (vedi nella figura il cavallo in a8 e l'elefante in a7). 

I Soldati possono muovere così in avanti che lateralmente di un passo alla volta, ma non mai ritornare indietro o seguire una diagonale che non sia una di quelle tracciate nei Quartieri Generali. 

I Cannoni sono i pezzi più disgraziati: possono muoversi come le nostre torri sia trasversalmente che longitudinalmente, ma solo quando fra essi ed il pezzo che voglion prendere interceda uno schermo costituito da un terzo pezzo che non sia alla sua volta un cannone. 

Spiegate così sommariamente le mosse dei vari peni, occorre por mente alle due regole fondamentali del giuoco di scacchi coreani, e cioè che ogni pezzo movendosi deve mangiarne un altro e che nei limiti delle proprie facoltà, ogni pezzo può muovere lungo ognuna delle linee tracciate sulla scacchiera. Così un carro in a4, può trasportarsi tanto al centro del Quartiere, quanto ali' angolo opposto c6. poichè questi punti sono uniti da una linea tracciata sulla scacchiera; ugualmente un cannone nello stesso punto a4, se il centro b5 è occupato, può recarsi in c6 e mangiarvi il pezzo che vi si trova. (Chi desiderasse maggiori notizie sul giuoco degli scacchi in Corea, può ricorrere all'articolo Korean Chess pubblicato da W. H. Wilkinson nel Korean Repository, Marzo, 1895, dal quale ho riassunto questi brevi ragguagli e dov’ è anche l'esempio annotato d'una partita coreana.) 

Evidentemente gli scacchi coreani, per quanto superiori ai cinesi, non offrono le medesime difficoltà, nè il medesimo campo che i nostri, per isfoggiare la propria ahi· lità, pure nell'insieme non possono dirsi privi di un discreto interesse, nè il giuoca.rli con avvedutezza è così semplice come a tutta prima potrebbe sembrare. 

Tuttavia, a differenza di quanto accade in Cina, è difficile di veder in Corea riuniti attorno alla scacchiera i gravi letterati dai grandi occhiali affumicati od i superbi yang-ban dalle vesti seriche. Essi ritengono questo giuoco troppo frivolo ed il solo che attiri la loro considerazione, e eh' essi riguardino come del tutto degno di esser giuocato dai pari loro, è il nobile uì-ki o pa-duk : il giuoco più noioso ed interminabile ch'io abbia mai incontrato. 

Esso vien giuocato sopra una scacchiera contenente 324 caselle, tracciate sopra una specie di cassa armonica entro la quale è una molla libera che manda un lieve suono di campana lontana ogni qualvolta un pezzo vien posato su di essa. I pezzi coi quali si giuoca sono circa 300 dischi d'osso, bianchi e neri, i quali vengono situati uno ad uno sulle intersezioni delle linee della scacchiera, onde le posizioni che essi possono assumere sono 361. I due giuocatori mettono alternativamente uno dei dischi sulla scacchiera ed il giuoco consiste nel cercare di circondare con pezzi propri il maggior numero di pezzi dell'avversario. I pezzi circondati vengono tolti e gli spazi, in tal modo rimasti liberi, diventano proprietà di chi è riuscito a circoscriverli con pezzi propri. Esaurita tutta la provvista di pedine, chi ha più spazi liberi al proprio attivo è il vincitore. Detta così, la cosa appare molto semplice, o per lo meno non sembra che questo giuoco dia campo ad un grande sfoggio d'abilità, eppure non dev'esser così, poichè, tanto in Cina, chè il giuoco è anch'esso di origine cinese, quanto in Giappone ed in Corea, esistono dei professori di uì-ki, tenuti in gran conto, davanti ai quali i dilettanti si recano a passare degli esami e ne ottengono un diploma di una delle nove classi in cui, a seconda dell'abilità, vengon divisi gli amatori di questo gìuoco. Secondo il prof. Charnberlain, una delle persone più autorevoli per tutto ciò che si riferisce all'Estremo Oriente in generale ed al Giappone in particolare, un solo europeo, a sua conoscenza, sarebbe riuscito ad ottenere un diploma di giuocatore di uì-ki. Ed io, mentre ammiro quel signore, capisco perfettamente come lo studio di un giuoco così superlativamente noioso, non sia riuscito a tentarne alcun altro. 

Mr, Yang, fra le altre abilità aveva anche quella di esser professore di uì-ki, od almeno possedeva il diploma di un grado molto elevato, ed io ricorderò sempre il sorriso di compassione che egli spontaneamente, senza volerlo, m'indirizzò, allorquando ebbi l'ingenuità di chiedergli di insegnarmi quel gluoco. Povero Mr. Yang! egli era sicuro che io non ero all'altezza, pure ci si prestò di buon grado. Ben presto però si dovette smettere. Aveva ragione lui: il uì-ki non era pane per i miei denti. 

