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< LAESTAMPITA DE LA SEMANA
© San Félix de Nola, confesor y martir

Se sabe que nacioé en Nola (hoy
territorio de Italia) en el siglo Il y fue
hijo de un noble sirio. Abrazo el
servicio apostalico desde joven,
distribuyd su herencia entre los
pobres al morir su padre y luego fue
ordenado sacerdote por el Obispo de
ese entonces. Durante las
persecuciones de cristianos, fue
encarceladoy, segun la leyenda,
liberado por un angel. Tras huir de la
furia del emperador Decio, Félix se
vio nuevamente amenazado por el
emperador Valeriano, entre los afios
256y 257. Muri6 el 14 de enero, se
cree que del afio 260 y su sepulcro se
convirtié en lugar de peregrinacion.
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EL ATRACTIVO DE “SABER QUEDARSE MOSCA”

MUS: MAS QUE SANTO Y SENA

Diaric

© Pese a tomar fama en el Norte de Espafia, se especula que nacid en el Pais Vasco. Sin

embargo, otros creen que, por su nombre, proviene del Latin, que traducido quiere decir

“callado” o proviene del Sur de Francia, cuya traduccion significa “mosca”.

El Mus es un antiguo juego de car-
tas. Se realizan apuestas y se juega
de 2 a 4 personas. Tiene como obje-
tivo obtener 40 puntos. Si bien no
es obligatorio, para una mayor di-
version y una mejor experiencia es-
tratégica, se recomienda ser 4 parti-
cipantes para armar grupo de dos
y, a través de sefas, vencer al rival.
Popularizado en Espafia termind
ganando fama en silencio exten-
diéndose de manera persistente
por todo el mundo. Actualmente,
se juega en varios paises de Latino-
américa y de Europa.

El objetivo de la misma es con-
seguir 40 puntos antes que el equi-
po contrario. Al llegar a esa sumato-
ria de tantos, se ganara la partida.
Cada naipe ya tiene su valor defini-
do. Las sotas, el caballo y el rey son
las de mayor importancia, por lo
tanto valen diez puntos cada una.
Las demas cartas valen el mismo
nimero que tengan, excepto el asy
el dos, que sélo valen un punto.
Luego de que un participante mez-
clo, previo al inicio del Mus, debera

repartir cuatro cartas a cada juga-
dor y éstos deberan armar su juego
seglin su estrategia y de la mano
que disponga, ya que existen distin-
tas maneras de crear juego.

Grande: es la mas importante.
Se conoce también como Jugada
Grande, y se forma con las cuatro
cartas con mayor valor en el Mus.
Pequefia: es contraria a la Jugada
Grande, y en ésta se trata de tener
cuatro cartas con el menor valor
posible. Media: se realiza cuando se
obtienen tres cuartas iguales. Do-
ble: cuando se tienen dos parejas
iguales. Hay juego: esto pasa cuan-
do la puntuacion se ubica entre 31y
40 puntos. Ademas, en el Mus,
nunca puede haber empate.

Mientras dure la mano, los juga-
dores pueden ir realizando descar-
tes si asi les sirviera para la estrate-
gia del juego o también plantarse, si
el equipo recibi6 buenas cartas.

La diversion de este juego es la
estrategia, ya que esta es funda-
mental a la hora de vencer al rival.
Si bien tener una buena mano de

cartas es alzar, cada jugador, con su
comparfiero, deberd ingeniar un
buen plan (y ayudarse entre si) pa-
ra saber si jugaran la mano o decidi-
ran descartarse. Si el equipo elige la
segunda opcién, todos los jugado-
res deberan pedir “mus”.

Como en el Truco, en el Mus no
se pueden mostrar las cartas al
compafiero, pero si le puede indi-
car, a través de sefas, las cartas
que posee. Dos reyes: se tendra
que morder el labio inferior. Tres
reyes: el jugador debera morderse,
de manera lateral, el labio inferior.
Dos ases: el participante sacara la
lengua. Tres ases: sacara la lengua
por un lateral de la boca. Tres car-
tas iguales: el jugador tendra que
mover la boca hacia un lado. Dos
parejas: simplemente levantaran
las cejas. Con 31 puntos s6lo debera
guifiar el ojo. Mas de 31 puntos: dar
un pico al aire. Con 30 puntos: se
levantaran los hombros. Con 29:
s6lo se levantara el hombro iz-
quierdo. Sin juego: Se cerraran los
0j0s.0



