Eso del mus es como el póker ¿no?

Introducción  al mus para no iniciados

Como introducción a este texto, lo primero que quiero decir es que esto no es ni pretende ser un manual exhaustivo de mus, sino unas bases para que la gente que no lo conozca pueda introducirse en este juego y entretenerse con él. Éste es el propósito con el que escribo este texto. Pido también aquí disculpas por los errores que puedan aparecer, tanto aquí como en el programa, alegando en mí favor que tengo pocas oportunidades de jugar y recordar los detalles de su reglamento.

Un resumen muy resumido.

La forma más sencilla que encuentro de describir el mus es decir que en cada mano cada jugador recibe cuatro cartas, y que con esas cuatro cartas se hacen cuatro apuestas: la grande, la pequeña, los pares y el juego. En el mus en vez de hablar de apostar se habla de “envidar” 

La forma más común de jugar al mus es hacerlo con cuatro jugadores que forman dos parejas y es la que se usa en éste juego.

Por dar un poco más de información general, diré  que en el envite (la apuesta) de grande, ganan las cartas más grandes (lógico ¿no?. Se va mirando carta por carta, de manera que un rey y tres ases, gana a cuatro caballos.

En el envite de la pequeña, ganan las cartas más pequeñas. Un as y tres reyes ganan a cuatro cuatros.

En la jugada de los pares lo que más vale es tener dos parejas (a esto se le llama tener dúplex) y no se tiene en cuenta si las dos parejas son iguales. Por lo demás se valoran igual que en la jugada de grande: Dos ca caballos y dos sotas ganan a cuatro sietes. Lo siguiente más valorado es tener tres cartas iguales (tener “medias”) y por último tener dos cartas iguales (tener par o pares).

Por último en el envite del juego se envida sobre la suma del valor de las cartas. Lo que más vale es tener una suma de 31, después 32, después 40, después 39 y bajando hasta 33 que es lo que menos vale.

Si ninguno de los cuatro jugadores tiene cartas que sumen 31 o más, se juega el envite al punto. En este caso la jugada más valiosa es tener 30, después 29 y bajando hasta los 4 puntos 

Las cartas

En el mus se utiliza una baraja española sin ochos nueves o dieces. Además, en este juego y siempre que yo he jugado se hace que los doses sean ases y que los treses sean reyes a todos los efectos.

El valor de las cartas para el envite a juego es el siguiente: reyes, 10 puntos; caballos, 9 puntos; sotas, 8 puntos; y las demás cartas el número escrito en ellas. (como se acaba de decir, los treses son reyes y valen 10 puntos, y los doses son ases y valen un punto)

La secuencia del juego.

Durante el juego siempre hay un jugador que es “mano”: el situado a la derecha de el que ha dado las cartas.  Éste será el que tenga que dar las cartas la vez siguiente, de forma que la “mano” vaya pasando por todos los jugadores. 

Una vez cada jugador ha recibido cuatro cartas, el jugador que es mano, debe decir si quiere mus. Si dice que sí , el situado a su derecha dirá si quiere o no quiere mus, y así  sucesivamente.

Si los cuatro jugadores quieren mus, entonces, y en el mismo orden de antes irán tirando las cartas que no les gusten y se les darán cartas nuevas de forma que vuelvan a tener cuatro cartas.

Una vez que todos los  jugadores han recibido sus cartas  se vuelve  a decir, empezando por el jugador que es mano si se quiere mus o no.

En el momento que uno de los jugadores dice que no quiere mus, (“corta el mus” se pasa a la jugada de la grande. 

No hay un límite al número de veces que se puede dar mus, y cuando se acaban las cartas del mazo, se usan las que han desechado los jugadores.

El envite a grande

