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REFACIO

1,1,- PORQUE DE L& OBRA Y & QUIEN

SE DIRIGE

Aunque el mus es uno de los juegos que mas he practicado, hasta cierta edad al
menos, y uno de mis favoritos, desde luego el mas entre los juegos de naipes, nunca
habia pensado en hacer un estudio real, amplio y cientifico sobre él, ni siquiera realizar
un programa de ordenador sobre el juego, lo que puede parecer y es extrafio teniendo en
cuenta la enorme cantidad de juegos que he programado e incluso publicado, de todo
tipo y también de naipes.

De hecho programé una coleccion de juegos de cartas espafiolas con el patrocinio
de Heraclio Fournier y la revista CNR, gque contenia juegos de tute, escobas y varios
solitarios de baraja espafiola, en el cual tanto la programacién como la eleccion de los
juegos que entrarian en dicha coleccion fueron exclusivamente decididos por mi y ni
aun en ese caso me paso por la imaginacién incluir el mus jsiendo el juego de cartas al
que casi me habia dedicado en exclusiva en la “vida normal”! Ya en aquel tiempo, por
motivos de estudios, profesionales, otros juegos, etc. habia dejado de practicar los
juegos de cartas (nunca los he vuelto a retomar salvo como estudio o programacién) y
es muy probable que la no inclusion del mus fuese debido a plazos de entrega, pero
sobre todo a que si hago algo debe ser de la mayor calidad y si no hay tiempo para ello
prefiero no hacerlo.

Sea como fuere el mus quedo inédito en esa coleccién y en otras de diversos
juegos que se sucedieron, lo que en esta obra se subsanard con un estudio en
profundidad que nos revelara la verdadera esencia de este juego, para lo que he
desarrollado un completo laboratorio de Inteligencia Artificial (IA) que nos ayudara a
descubrir multitud de cuestiones relacionadas con el juego que permanecerian ocultas o
como simples opiniones sin los experimentos estadisticos reales que confirmen o
desechen hipdtesis existentes o que nos podamos plantear.

Existe literatura sobre el juego pero en puro sentido aficionado o entusiasta de
este, que realmente poco aporta al conocimiento profundo del juego; igualmente existe
algin programa de mus, estos si, enormemente simples y sin calidad alguna de juego,
que simplemente no sirven para ningun cometido en este; en realidad y debido a su baja
calidad ni siquiera se les puede utilizar como divertimento, pudiendo solo ser aplicados



a la ensefianza de la mecénica del juego a quien desee aprender este empezando desde
Cero y poco mas.

En otro orden de cosas pero muy relacionado con la escritura de nuevos libros,
debemos tener en cuenta que solo debe hacerse cuando tengamos algo novedoso o
relevante para el tema y que no se haya expuesto previamente en otras obras, ya que
escribir para exponer lo ya tratado en obras anteriores o simplemente exponer nuestras
vivencias o similar es finalmente un acto de cierta vanidad que no aporta nada al tema
que se trate, en este caso un juego. Igualmente en otro tipo de proyectos, como es la 1A
relacionada con el juego, que si no mejora lo anterior es esencialmente fatil y una
pérdida de tiempo, tanto propio como ajeno.

Ha llegado el momento de dar un paso al frente y aportar obras de calidad sobre
este juego, el mas popular del naipe espafiol. Este es uno de los motivos, no el tnico, de
la creacion de este libro y del laboratorio experimental del juego que nos servira de base
en este proyecto; ademas de gran nimero de laboratorios para el estudio del juego, este
proyecto contiene varios programas exclusivamente de mus, con varios algoritmos
distintos de IA cada uno y con una enorme cantidad de opciones, que con toda
seguridad tienen un nivel de juego tan alto como cualquier ser humano o superior, ya
que no cometeran las locuras y no tendran las lagunas mentales de que nosotros somos
capaces. Lo anterior no quiere decir que no pueda ganarse a estos programas, puede
hacerse, pero en realidad y en casi todas estas circunstancias porque simplemente hemos
tenido en nuestra mano cartas tan superiores que forzosamente ganariamos. Es lo que
tienen los juegos donde influye el azar, que no puede existir nadie invencible y que en
realidad puede ganarte un principiante que no sepa casi “ni tenerlas”, como se suele
decir, todo depende en muchas ocasiones de las “rachas” como también demostraré en
esta obra.

Una vez puestos a la obra jpara que nos vamos a quedar solo en el juego de
parejas! Por lo que también he programado el juego “mano a mano” y el juego
individual que en mi tierra (Valladolid) llamamos “Mete”, el cual no tiene entre los
jugadores el predicamento que su calidad merece, ya que el juego de parejas desplaza
casi cualquier otra alternativa en el mus.

Pero el motivo profundo de esta obra es otro: desentrafiar si en realidad el mus es
un juego de calidad, profundidad, l6gica y fundamentos suficientes para ser considerado
juego de futuro, que se pueda expandir y ocupar lugar preferente no solo en nuestro
entorno sino en cualquier lugar del orbe, con la debida promocion y apoyo, o por el
contrario solo es un juego de azar, sin fundamentos ni mérito especial que le haga salir
del lugar que ocupa, simplemente una diversién tradicional sin posibilidades de escalar
mayores cimas, condenado para siempre a ser un “juego de bar”, amigos o clubs.

Si lo dltimo sucediese deberiamos concluir que sobraria el escribir libros, incluso
este, sobre tema tan banal y que por supuesto nadie deberia tomarse muy en serio un
simple divertimento, aunque como ya comentaré, muchas personas se lo toman mas que
en serio. ¢estan en lo cierto? Las pruebas decidiran y solo por eso puede ser que



merezca la pena esta obra, ya que desvelar la importancia o futilidad de algo es un logro
en si mismo y puede resultar de gran valor para orientar la dedicacion al mismo.

Esencialmente esta obra va dirigida a todo aficionado real o amante de este juego,
a excepcion de los jugadores esporadicos o de los que solo juegan a algo porque no hay
otra cosa que hacer, pues a estos poco les importa la calidad del juego y mucho menos
centrarse en “estudiar” y perder, segun su parecer, el tiempo jno estudiaron de jovenes,
en su momento, y van a hacerlo ahora! Estas personas, de las que hay ingente multitud,
casi la mayoria, no son aptas para profundizar en ningun tema, juego o no, por lo que
simplemente hay que descartarlos.

Por tanto entre el posible publico de esta clase de libros estaran solamente y como
queda reflejado, los verdaderos jugadores a los que si importa y aman el juego lo
suficiente para dedicarle parte de su atencion y tiempo sin por ello creer que pierden
este. También interesara a cualquier verdadero amante de los juegos en general y a los
estudiosos de estos; igualmente los programadores e interesados en la I A encontraran un
cmulo de ideas y posibilidades de desarrollo de estas que sin duda les complaceran.
Asimismo el coleccionista 0 amante de la cultura en general puede recibir gratamente
este tipo de obras.

Como se deduce de lo anterior no confio en absoluto que a los jugadores de mus
“normales”, ni incluso jugadores de club, les interese este tipo de obras ni ninguna otra
jbastante tienen con jugar partida tras partida! ¢para qué van a parar de hacerlo?
Lamentablemente este es el verdadero nivel del mundo en general, no solo en juegos o
estudios, etc. y no existe modo de cambiarlo, es la naturaleza humana; la cultura y lo
profundo siempre seran un “rara avis” en la sociedad y de interés para muy pocos.

1,2,~ EL MUS COMO MODO DE VYID#&

¢Hay dos para el mus? Esta es una de las frases mas pronunciadas durante
décadas en los bares y tascas de todo pelaje en Espafa, un auténtico “modo de vida”
para muchas personas y que por tanto e ineludiblemente este juego ha constituido parte
importante en la vida de estas.



En las familias y por lo general nunca se ha jugado al mus, siempre ha sido fuera
de estas ya que su dindmica, competitividad y cierta complejidad no lo hacen apto para
reuniones familiares o similares; en familia y no digamos en Navidades, etc. era comdn
jugar a las cartas pero siempre otros juegos tan o mas antiguos pero de facil
comprension para todos, tute, brisca, julepe, cinquillo, etc. a lo sumo el chinchén y para
de contar.

Es cuando se iban cumpliendo afios pero en plena juventud cuando se salia del
“manto del hogar” y ya se entraba en el bar mas préximo, en principio acompafiado, que
se veia jugar a “los mayores” a un juego en el que no entendias nada, rapido por lo
general, pero que atraia fuertemente y que ya desde el primer momento llamada tu
atencion y deseabas “saber jugar” a él.

Con el tiempo y mucho ver jugar comenzabas a entender la mecénica del juego y
su viveza, sintiéndote cada vez mas atraido hacia él; como es 16gico no podias jugar con
“los mayores” asi que por lo general y entre varias amigos de similar edad y en las
mismas circunstancias se iban formando partidas y aprendiendo realmente el juego;
pasando el tiempo también te ibas haciendo “mayor”(jni siquiera te afeitabas todavia!) y
ya los veteranos conocian quien de los jovenzuelos destacaba entre ellos y finalmente
concedian a estos la oportunidad de empezar a jugar “en serio”. Asi se llegaba
finalmente a jugar con la “élite”.

Lo anterior podia llevar cierto tiempo y eso a los mas destacados, ya que jugar
con principiantes no se suele aceptar por los jugadores experimentados y con bastante
razon. En mi opinién y después de los desastres que puedan generar los Cuatro Jinetes
del Apocalipsis, no hay sufrimiento peor que el jugar con principiantes o personas a las
que intentes ensefiar el juego; puedes terminar desesperado, desorientado y casi
deprimido.

Asi se sucedia el tiempo e incluso los afios, con las partidas diarias aunque
después te esperase el trabajo y sin faltar los fines de semana, en lo que era tan
importante 0 méas jugarte tus partidas jaunque tuvieses que ir a buscar a la novia! Ya que
sin el mus previo te faltaba algo. Cuando llegabas al bar de turno y en la espera de la
partida de mus se podia jugar a otros juegos, escobas, domind, etc. pero siempre a la
espera de la partida de mus, sobre todo en las generaciones mas jovenes de aquel
momento, ya que entre los mas veteranos también eran muy normales otros juegos,
como el domind, en sus variantes de parejas o “porras”(individual) o el subastado,
derivacion del tute pero mucho mas complejo y de mayor calidad.

Un punto muy importante a tener en cuenta y que es fundamental para la creacion
de la adiccion a este juego es su claro aspecto competitivo, que facilmente involucra el
“amor propio” y la dedicacidn mas intensiva, incluso la busqueda de compafieros y
rivales especificos contra los que competir, lo que puede llegar a ser obsesivo.
Ironicamente este modo de afrontarlo es necesario y vital para aprender a ”jugar bien al
mus”, lo que no es posible si “no te juegas algo”, de hecho ademas de la moral debes
jugar siempre por algo, sea consumiciones, etc. que finalmente derivaran en apuestas



monetarias in crescendo y busqueda de nuevas alternativas, cada vez mas competitivas
y de aspecto pecuniario mayor en las que desarrollarte, con final imprevisible.

Por tanto la dedicacion a este juego puede convertirse en obsesiva, pudiendo
llegar a pensar que el mus es una parte “importante” de la sociedad en si o de tu propia
vida, lo que puede terminar por alienarte en parte de la realidad. Cuando esto sucede,
con cualquier juego o similar, ha llegado el momento de dejarlo y pasar un tiempo de
sanacion, en el cual no puedes volver a jugarlo, dando como resultado que en muchos
casos ya no se volvera a él, ya que en ese caso la adiccién volvera con la misma fuerza
que poseia.

A este respecto me contaba recientemente una persona que se dedica a dar clases
de mus a principiantes simplemente para quitarse “el mono del juego”, que ¢l no jugara
ni una sola partida mas al saber con certeza qué no podria contener el deseo de volver a
jugar intensivamente y sin solucién de continuidad al mus.

De hecho me coment6 que tanto €l como un grupo de jugadores comparieros de
juego habian estado largos afios con tal dedicacion que no podian dejar de jugar todos
los dias, a todas las horas (jhasta més de 24 horas seguidas!), en cualquier circunstancia
jincluso si hacian un viaje en coche llevaban una mesa plegable y sillas para hacer un
alto en cualquier lugar y ponerse a jugar al mus! Este nivel de obsesion, que influye y
regula la propia vida, no es dificil de encontrar y es uno de los peligros a los que se
expone el que idealiza el juego en demasia.

Pasemos sin mas preambulo a tratar el juego en si.
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