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PRÓLOGO  

César R. Torres 
  

El desa/o de jugar la vida: la propuesta é8ca de Bernard Suits 
es un libro imprescindible que permite adentrarse y comprender 
un corpus fundamental sobre los juegos, el jugar y el jugar a 
juegos, así como examinar el papel que estos fenómenos pueden 
y deben ocupar en el buen vivir. En el ámbito académico 
angloparlante, el examen del corpus de Suits, incluyendo su 
magnum opus, The Grasshopper: Games, Life and Utopía, 
originalmente publicado en 1978, se mantuvo durante décadas 
circunscripto a la disciplina conocida como filosoda del deporte. 
De hecho, la Philosophic Society for the Study of Sport, 
actualmente llamada Interna`onal Associa`on for the 
Philosophy of Sport, y su revista Journal of the Philosophy of 
Sport, establecidas en 1972 y 1974, respec`vamente, recibieron 
con entusiasmo a Suits y a sus novedosas y heterodoxas 
inves`gaciones lúdicas. Afortunadamente, en los úl`mos años, 
su obra ha sido objeto de análisis allende la filosoda del deporte. 
Sin embargo, a pesar de su relevancia, que permite ubicar a Suits 
junto a Roger Caillois, Clifford Geertz y Johan Huizinga en el 
panteón de quienes se han dedicado a indagar la experiencia 
lúdica humana, conceptualizada ampliamente, sus contribuciones 
filosóficas permanecen mayormente desconocidas en el ámbito 
académico hispanoparlante. 

Francisco Javier López Frías se ha embarcado en una suerte de 
campaña, tan circunspecta como juguetona, en el mejor es`lo 
suitsiano, para torcer ese rumbo, visibilizando en el ámbito 
académico hispanoparlante los trabajos de Suits y demostrando 
su alcance, su crea`vidad y vigor filosófico. López Frías es la 
persona indicada para esta campaña. Ha estudiado 
exhaus`vamente al filósofo estadounidense, ha escrito sobre él, 
ha leído la bibliograda que lo analiza, ha u`lizado los marcos 
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teóricos que acuñó para desarrollar los suyos y aplicarlos al 
deporte y sus vericuetos, ha visitado en varias oportunidades el 
archivo personal de Suits en Waterloo University y la biblioteca 
de Lakehead University, ambas en Canadá, que preserva parte de 
su colección personal de libros, y ha entrevistado a su viuda. 
Asimismo, López Frías ha traducido al castellano (en 
colaboración con quien escribe) la magnum opus de Suits. Y, 
corroborando su ap`tud y compromiso, ha editado (en 
colaboración con Christopher C. Yorke) la hasta hace poco 
inescrutable secuela inédita de aquella, otra joya de Suits. Es 
decir, López Frías se ha conver`do en un baquiano de la 
voluminosa, compleja, rica y fascinante obra suitsiana. 

El esfuerzo más reciente, y cabe esperar que no sea el úl`mo, 
de López Frías por diseminar y valorar la filosoda de Suits en el 
ámbito académico hispanoparlante es El desa/o de jugar la vida: 
la propuesta é8ca de Bernard Suits. Se trata de un libro 
ambicioso por su finalidad y por lo que implica alcanzarla. El libro 
se propone abordar las tres preguntas claves de la “lógica 
cigarresca” –cuya descripción refiere a Cigarra, la protagonista 
tanto del magnum opus de Suits como de su secuela– que dan 
forma, como man`ene López Frías, al total de su legado 
filosófico. Luego de la introducción, que incluye un perfil 
biográfico de Suits, López Frías explora detenidamente la lógica 
cigarresca, el ideal de la existencia en función de dicha lógica y si 
la vida puede ser considerada un juego en que el se par`cipa 
inconscientemente. Al explicar las pretensiones y el alcance de 
las disquisiciones de Suits, el libro cumple ampliamente su 
come`do. López Frías rescata a Suits y este rescata el jugar a 
juegos como eje central del buen vivir. Uno y otro, a su manera, 
invitan a que las personas cambien sus vidas adoptando una 
ac`tud cigarresca para así “alcanzar cotas de sa`sfacción, 
autonomía y, en úl`ma instancia, bienestar nunca 
experimentadas por la humanidad”. Se agradece a ambos la 
invitación. En ese sen`do, la lectura de El desa/o de jugar la 
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vida: la propuesta é8ca de Bernard Suits conmociona, y eso 
también se agradece, ya que requiere preguntarse, con espíritu 
aristotélico, qué vida vivimos y qué es lo que verdaderamente 
importa en la vida. Especulo que Suits estaría encantando con 
este libro y que los/as lectoras también lo estarán. 

  
Batavia, Nueva York, 1 de octubre de 2023 
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INTRODUCCIÓN: BERNARD SUITS, UN PENSADOR HETERODOXO 
DEDICADO A TEMAS FILOSÓFICOS ATÍPICOS 

Bernard Herbert Suits nació el 25 de noviembre de 1925 en 
Detroit, Michigan. Después de completar los estudios de 
ins`tuto en su ciudad natal, se alistó en la Armada Marina de 
Estados Unidos y sirvió en el buque de guerra USS Olmsted entre 
1944 y 1946. Tras su paso por las fuerzas de navegación marí`ma 
de su país, se matriculó en la Universidad de Chicago para cursar 
la carrera de filosoda. Habiendo obtenido su licenciatura 
comenzó una maestría en filosoda, que completó exitosamente 
en 1950 con una tesis `tulada “Play and value in the 
philosophies of Aristotle, Schiller, and Kierkegaard” [El jugar y el 
valor en las filosodas de Aristóteles, Schiller y Kierkegaard]. 
Subsecuentemente, desempeñó múl`ples empleos no 
académicos, incluyendo trabajador de producción en cadena en 
la Chrysler Motor Corpora`on, funcionario de salud pública en 
prác`cas para el Servicio de Salud Pública de EE. UU. y empleado 
de personal para la Comisión de Servicios Civiles de Detroit.  

En 1954, regresó a la vida académica, en concreto, a la 
Universidad de Illinois, para llevar a cabo sus estudios de 
doctorado. Con tres años de experiencia en el programa de 
posgrado comenzó a impar`r clases como profesor asociado de 
filosoda. Un año más tarde, en 1959, defendió con éxito su 
disertación: “The aesthe`c object in Santayana and Dewey” [El 
objeto esté`co en Santayana y Dewey]. Seguidamente, en 1961, 
logró una plaza de profesor ayudante a doctor en la Universidad 
de Purdue en Indiana. Finalmente, en 1966, fue contratado como 
profesor `tular por la Universidad de Waterloo en Ontario, 
Canadá, donde permaneció hasta su jubilación en 1994. Murió el 
5 de febrero de 2007. Todos sus mayores logros, desde sus 
publicaciones hasta los múl`ples premios y honores que recibió, 
coincidieron con su etapa en el país de la hoja de arce 
(Ballantyne, 2019; Ballantyne, Kobiela, & López Frías, 2019). Por 
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ello, a pesar de ser natal de Estados Unidos, hay quienes le 
iden`fican como un filósofo canadiense  (Papineau, 2016).  1

Entusiasta del pensamiento clásico griego  y representante de 2

la tradición analí`ca angloamericana, su mayor contribución 
filosófica es The Grasshopper: games, life and utopía [La cigarra: 
los juegos, la vida y la utopía]. Esta obra, publicada en 1978, ha 
sido ampliamente celebrada y ha ejercido una influencia 
significa`va en muchos ámbitos filosóficos , especialmente 3

aquellos interesados en temas rela`vos a la lúdica, los juegos y el 
deporte. También, más recientemente, como ya an`ciparon los 
reseñistas Robert J. Paddick (1979) y Richard A. Watson (1991), 
este ensayo ha atravesado las paredes de los círculos filosóficos 
académicos que originalmente se hicieron eco de los 
pensamientos de Suits para alcanzar otras disciplinas, como la 
pedagogía y la teoría de juegos, y la cultura popular. Por ejemplo, 
David Epstein, autor del best-seller The Sports Gene, declaró que 
Suits influyó determinantemente sobre su visión del valor del 
deporte y la vida buena. Igualmente, Nigel Warburton, 
presentador del aclamado podcast Philosophy Bites y escritor de 
numerosos libros de filosoda popular, incluyó La cigarra en su 
lista de las cinco mejores introducciones a la filosoda, 
declarándola una obra “verdaderamente inspiradora”. Es 
importante resaltar que Suits alcanzó todos estos logros sin 

 Cabe remarcar que esta manera de iden`ficarlo no sería del todo incorrecta; 1

además de desarrollar gran parte de su labor filosófica en Canadá, Suits acabó 
nacionalizándose como ciudadano de dicho país a los diez años de vivir en 
Waterloo.

 La mayoría de sus cursos universitarios se centraban en autores clásicos 2

griegos, especialmente Aristóteles y Platón. Es más, entre los libros que su 
hacienda donó a Lakehead University hay cuatro copias dis`ntas de 
volúmenes de obras completas o selectas del Estagirita. Todos ellos con`enen 
comentarios y subrayados de Suits.

 Prueba de ello es que ha sido traducida a múl`ples idiomas, incluyendo el 3

turco, chino, japonés, portugués, polaco, castellano, esloveno y holandés. 
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renunciar al rigor y la argumentación dis`n`vos del discurrir 
filosófico. 

En el Prefacio de La cigarra, Suits especifica que el libro es 
filosófico “en un sen`do tradicional de esa palabra. Es el intento 
por descubrir y formular una definición”, a saber: la definición 
del “jugar a juegos” (“game-playing” o “gameplay”), 
iden`ficando las condiciones suficientes y necesarias para que 
cualquier ac`vidad que las posea califique como tal (Suits, 2022, 
p. 4). Escribiendo en la que posiblemente sea la época de mayor 
auge del an`definicionalismo, Suits presenta su búsqueda 
intelectual en oposición a una de las figuras fundamentales de 
esta corriente filosófica: el segundo WiPgenstein. Este filósofo 
vienés destacó por, entre otras cosas, afirmar que sólo existen 
“parecidos de familia”, no rasgos definitorios, entre las en`dades 
incluidas bajo un mismo concepto. Además, para ilustrar su 
postura, se centró en el término “juego” (“Spiel”)  en este 4

célebre pasaje de sus Inves8gaciones filosóficas: 

Considera, por ejemplo, los procesos que llamamos “juegos”. Me 
refiero a juegos de tablero, juegos de cartas, juegos de pelota, juegos 
de lucha, etcétera. ¿Qué hay común a todos ellos?— No digas: “Tiene 
que haber algo común a ellos o no los llamaríamos «juegos»”— sino 
mira si hay algo común a todos ellos.— Pues si los miras no verás por 
cierto algo que sea común a todos, sino que verás semejanzas, 
parentescos y por cierto toda una serie de ellos. Como se ha dicho: ¡no 
pienses, sino mira! Mira, por ejemplo, los juegos de tablero con sus 
variados parentescos. Pasa ahora a los juegos de cartas: aquí 
encuentras muchas correspondencias con la primera clase, pero 

 Como algunos comentaristas han afirmado, el problema de refutar a 4

WiPgenstein proporcionando una definición del jugar a juegos (gameplay) es 
que el término alemán Spiel es mucho más amplio, abarcando las ac`vidades 
que en inglés son iden`ficadas como “el jugar” (“play”), “los juegos” 
(“games”) y “jugar a juegos” (“gameplay”) (Hoyningen-Huene, 2015; Lebed, 
2021). Para una aclaración conceptual del empleo de estos términos en la 
obra de Suits y las dificultades para su posterior traducción al castellano, 
véase Torres & López Frías, 2022, n. 5.
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desaparecen muchos rasgos inmunes y se presentan otros. Si ahora 
pasamos a los juegos de pelota, con`núan manteniéndose varias cosas 
comunes pero muchas se pierden.— ¿Son todos ellos “entretenidos”? 
Compara el ajedrez con el tres en raya. ¿O hay siempre un ganar y 
perder, o una compe`ción entre los jugadores? Piensa en los solitarios. 
En los juegos de pelota hay ganar y perder; pero cuando un niño lanza 
la pelota a la pared y la recoge de nuevo, ese rasgo ha desaparecido. 
Mira qué papel juegan la habilidad y la suerte. Y cuan dis`nta es la 
habilidad en el ajedrez y la habilidad en el tenis. Piensa ahora en los 
juegos de corro: aquí hay el elemento del entretenimiento, pero 
¡cuántos de los otros rasgos caracterís`cos han desaparecido! Y 
podemos recorrer así los muchos otros grupos de juegos. Podemos ver 
como los parecidos surgen y desaparecen (WiPgenstein, 2009, p. 227, 
cursivas originales). 

Para WiPgenstein, cuando se miran a las diversas ac`vidades 
que se iden`fican como juegos, se ve que no comparten nada en 
común. A lo sumo, puede adver`rse una red de parecidos entre 
las heterogéneas ac`vidades incluidas en la familia de los juegos. 
Algunas comparten el aspecto compe``vo, otras el uso de 
pelota, otras el carácter entretenido, etcétera. Sin embargo, no 
existe un conjunto de rasgos comunes poseídos por todas. Suits 
considera que el error de WiPgenstein fue no mirar a los juegos 
con el detenimiento necesario, lo cual le llevó a buscar 
elementos comunes en los lugares equivocados, como, por 
ejemplo, las experiencias posi`vas del entretenimiento y la 
diversión (Suits, 2005).  

A pesar de enfrentarse a WiPgenstein tan frontalmente, Suits, 
en los compases iniciales de su obra magna, enfa`za que “[l]a 
indagación que sigue no es, y no debe tomarse como, un `po de 
manifiesto an`an`definicionalista, ni tampoco debe verse que su 
persuasión depende del compromiso con la fecundidad universal 
de la construcción de definiciones” (Suits, 2022, p. 5). En cambio, 
su obje`vo es mostrar que “algunas cosas son definibles y 
algunas no, y que la única manera de averiguar cuáles son cuáles 
es seguir el excelente consejo de WiPgenstein y mirar y ver” 
(Suits, 2022, p. 5). Por lo tanto, el obje`vo inicial de La cigarra 
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parece ser el de examinar minuciosamente los juegos para 
defender que la ac`vidad consistente en par`cipar en ellos es 
suscep`ble de ser definida. Suits pareció resultar exitoso en este 
intento, ya que gran parte de quienes han examinado 
detalladamente su trabajo no sólo consideran que la definición 
resulta “convincente”  sino que también afirman que refuta la 5

postura wiPgensteniana (Hurka, 2019b; Kretchmar, 2019; 
McGinn, 2012).  

En lo rela`vo al carácter de la definición formulada, Suits 
puntualiza que ésta no pretende ajustarse y respetar el lenguaje 
coloquial para iden`ficar más claramente aquellas ac`vidades 
habitualmente llamadas juegos. Al contrario, separa claramente 
la pregunta acerca de si todas las ac`vidades llamadas juegos 
`enen algo en común de la cues`ón rela`va a si todas las 
ac`vidades que son juegos comparten rasgos definitorios. 
Además, puntualiza que “algunas de las cosas llamadas juegos se 
llaman juegos de forma metafórica o descuidada o arbitraria o 
estúpida, entonces es previsible que no haya nada importante 
común a todas ellas” (Suits, 2005, p. 163). Su meta, por lo tanto, 
no es proporcionar una definición que se ciña al uso lingüís`co 
del término “juego” sino a las ac`vidades que son, desde un 
punto de vista ontológico, juegos. Con ello, asume que existe una 
naturaleza propia o esencia de esas en`dades que se iden`fican 
como juegos y que ésta puede captarse por medios cogni`vos 
(McGinn, 2012).  

Entre los beneficios proporcionados por su definición, Suits 
destaca la mejora de los estudios académicos sobre las 
ac`vidades lúdicas; un campo que, a su juicio, posee un rigor 
filosófico bajo. Por ejemplo, Suits se queja de que, tras la 
recepción del Homo ludens del historiador neerlandés Johan 
Huizinga, quienes teorizaron el jugar (play) “comenzaron a 

 Aun así, como se verá en el siguiente capítulo, hay quienes han rechazado 5

parcialmente la definición (Mitchell, 2020). 
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encontrar[lo] debajo de casi toda piedra en el ámbito social” 
(Suits, 1977, p. 117). Igualmente, en referencia a los filósofos 
alemanes de los siglos XVIII y XIX que tema`zaron esa ac`vidad, 
especialmente Immanuel Kant, Arthur Schopenhauer y Friedrich 
Schiller, afirma que “ninguno de ellos hizo una dis`nción 
importante entre el jugar [(play)] y el jugar a juegos 
[(gameplay)]” (Suits, 2022, p. 130).   

 A pesar de avanzar uno de los debates con mayor recorrido e 
importancia en la historia de la filosoda, la posibilidad de 
proporcionar definiciones, y ofrecer un intento de refutación de 
uno de sus principales protagonistas, La cigarra es, sin lugar a 
duda, una obra filosófica heterodoxa. Quizás esta peculiaridad 
sea la razón de su limitada recepción en círculos de filosoda 
general —en claro contraste con su importancia en filosodas 
aplicadas más específicas como la filosoda del deporte y de los 
juegos— (Torres & López Frías, 2022). En vez de emplear el es`lo 
ensayís`co más habitual en la filosoda actual, Suits emula a 
Platón para presentar sus ideas y argumentos a través de 
diálogos . Además, éstos están protagonizados por personajes 6

fic`cios, principalmente la cigarra y las hormigas de la epónima 
fábula de Esopo. Si bien esta forma dialógica ha sido popular en 
ciertas épocas entre quienes cul`van la filosoda, en sus análisis, 
Suits incluye herramientas discursivas inauditas en la escritura y 
el pensar filosóficos. Por ejemplo, emplea juegos de palabras, 
acer`jos y chistes para avanzar e ilustrar sus argumentos. A los 
elementos filosóficos aÑpicos ya mencionados, hay que sumarles 

 Esta prác`ca está presente en la obra de Suits desde muy temprano. En sus 6

trabajos de carrera como estudiante de filosoda ya empleó el formato 
dialógico para presentar sus ideas. Por ejemplo, escribió un diálogo entre dos 
doctores fic`cios, llamados Elección y Paciencia, examinando las diferencias 
fundamentales entre la teoría é`ca epicúrea y la estoica. Es más, uno de sus 
profesores, en su evaluación de dicho ensayo, alabó la habilidad de Suits a la 
hora de emplear diálogos para presentar ideas filosóficas complejas, pero le 
advir`ó no abusar de ellos para evitar pecar de drama`smo (Suits, 1946–
1955). 
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que Suits construye su tratado filosófico como un juego para las 
hormigas discípulas de Cigarra y, por ende, para quienes lo leen 
—que también son unos legos en la “filosoda cigarresca”—. Este 
juego, según Prudencia y Escép`ca, las dos hormigas principales, 
implica “una ac`vidad que aspira a nada menos que a una 
elucidación de la lógica de Cigarra, a un análisis de los ideales de 
Cigarra y a una interpretación de los sueños de Cigarra” (Suits, 
2022, p. 29, cursivas añadidas).  

Los términos “lógica”, “ideales” y “sueños” iden`fican las tres 
partes fundamentales de la propuesta filosófica de Suits, a saber: 
la naturaleza del jugar a juegos, el jugar a juegos como la 
ac`vidad central en el modo de vida más digno de ser vivido y la 
posibilidad de que las personas estén jugando a juegos de 
manera inconsciente. Suits establece la conexión entre estos tres 
temas, instaurando el marco teórico para su análisis del jugar a 
juegos, en los dos primeros capítulos de La cigarra, `tulados “La 
muerte de Cigarra” y “Los discípulos”. En el primero, Suits 
presenta una escena que recuerda a la Apología de Platón . Con 7

la certeza del advenimiento del invierno, Cigarra ha aceptado 
que su trágico des`no es morir de frío porque no ha trabajado 
durante la época cálida. Las hormigas, disconformes con la 
ac`tud de su maestra hacia la muerte, tratan de convencerla de 
que salve su vida beneficiándose de parte de la comida que ellas 
han guardado de manera providente. Para el pesar de los 
industriosos insectos, su maestra se niega a aceptar esa ofrenda. 
Cigarra argumenta su decisión en la “lógica cigarresca” o, si se 
quiere, “lógica lúdica”:  

mi muerte es inevitable, en cualquier caso. Ya que, si soy imprevisora 
en el verano, entonces moriré en el invierno. Y si soy previsora en el 

 A pesar de las influencias y similitudes evidentes entre los diálogos de Platón 7

y la obra de Suits, no existe trabajo académico alguno que las analice. Un 
análisis exhaus`vo de la importancia de los temas y herramientas platónicas, 
especialmente de la Apología, el Critón, el Fedón y la República, ayudaría 
enormemente a comprender mejor la obra del filósofo estadounidense. 
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verano, entonces, por definición, dejaré de ser cigarra. Pero seré o 
previsora o imprevisora en el verano; no hay una tercera alterna`va. 
Por lo tanto, o muero o dejo de ser cigarra. Pero dado que justamente 
soy cigarra, ni más ni menos, para mí morir y dejar de ser cigarra son 
una y la misma cosa. No puedo huir de esa lógica o ese des`no (Suits, 
2022, p. 20, cursivas originales).  

Cigarra defiende que los principios sobre los que se cimenta 
su vida no le permiten aceptar los frutos del trabajo de las 
hormigas. Su manera de vivir, a la que se refiere como “la única 
digna de ser vivida”, es esencialmente ociosa y, por lo tanto, 
totalmente adversa al trabajar (Suits, 2022, p. 16). Sobrevivir 
gracias a los esfuerzos laboriosos de las hormigas supondría 
traicionar sus principios existenciales, lo cual implicaría dejar de 
ser cigarra. De una manera u otra, Cigarra sabe que va a cesar de 
exis`r con la primera helada. Haciendo referencia al coraje de 
Sócrates y Jesucristo, la heroína de la historia de Suits elige ser 
consecuente con sus principios y morir por defenderlos, 
mostrando su validez frente a aquellos a la base de otras 
propuestas de vida buena, especialmente las construidas 
alrededor del trabajar (Suits, 2022, p. 27).  

Antes de que la protagonista perezca, se introduce uno de los 
obstáculos centrales del juego propuesto por el libro: un acer`jo. 
Agregando otro elemento inusual en ensayos filosóficos —pero, 
como se verá más adelante, para nada arbitrario—, Cigarra 
presenta el acer`jo narrando, al más puro es`lo de Sócrates, un 
sueño que le sobreviene habitualmente, en el cual se le revela  

que todo el mundo está, de hecho, par`cipando en jugar a juegos 
elaborados, mientras que a la misma vez creen que están dedicándose 
a sus ac`vidades diarias […] Cualquier ocupación o ac`vidad en la que 
podáis pensar es realmente un juego. Esta revelación es, por supuesto, 
asombrosa. La secuela es terrible. Ya que en el sueño luego me dedico 
a persuadir a todo aquel que me cruzo de la gran verdad que me ha 
sido revelada. Cómo soy capaz de persuadirlos, no lo sé, pero los 
persuado. Pero precisamente en el momento en que cada uno es 
persuadido —y esta es la parte espantosa— cada uno deja de exis`r 
(Suits, 2022, p. 21). 
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El sueño invita a contemplar la posibilidad de que toda 
persona sea “una cigarra encubierta […] que juega a un juego sin 
saber que estaba jugando a un juego” (Suits, 2022, p. 27). La 
afirmación sorprendente de que todo el mundo pueda estar 
jugando a juegos de manera inconsciente es el acer`jo que se 
debe desentrañar a través de, en clara referencia a Sigmund 
Freud, la interpretación del sueño de Cigarra. La conclusión 
exitosa de esta tarea convencerá a las hormigas de que “la vida 
de la cigarra es la mejor vida para vivir” (Suits, 2022, p. 9). Sin 
embargo, Prudencia y Escép`ca iden`fican dos tareas 
intelectuales a completar previamente, una de las cuales 
también es otro acer`jo.  

Este segundo acer`jo, aunque primero en orden de 
resolución, `ene que ver con el ideal de vida de Cigarra. Si bien 
éste había sido previamente iden`ficado como “ocioso”, las 
hormigas observan que Cigarra no se dedica a cualquier `po de 
ac`vidad de ocio, como “vacacionar en Florida, coleccionar 
sellos, leer una novela, jugar al ajedrez o tocar el trombón”, sino 
a una muy par`cular: el jugar a juegos (Suits, 2022, p. 25). Así 
pues, la cues`ón clave es dilucidar por qué “la vida de la cigarra 
debe de ser una vida dedicada al jugar a juegos en vez de a tocar 
el trombón” (Suits, 2022, p. 214). Para resolver este 
rompecabezas, las hormigas consideran clave la reconstrucción 
de la lógica de la teoría del jugar a juegos de Cigarra: “propongo 
reconstruir el argumento tal como evolucionó. Ya que estoy 
convencida que la solución al complicado acer`jo que Cigarra 
nos legó reside en la naturaleza de los juegos” (Suits, 2022, p. 
29). De este modo, la estructura de la obra maestra de Suits y el 
modo de abordar sus análisis principales son los siguientes. 
Inicialmente, responde a la pregunta sobre la lógica del jugar a 
juegos. Después, aclara cómo esta ac`vidad puede servir como 
ideal para el buen vivir. Por úl`mo, proporciona una 
interpretación del sueño, estableciendo si las personas están 
jugando a juegos en sus vidas co`dianas sin saberlo. En resumen, 
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estas son las preguntas clave que dan forma no sólo a La cigarra 
sino al total de su legado filosófico:  

1. ¿Qué es el jugar a juegos? 

2. ¿Por qué una vida dedicada al jugar a juegos es el mejor 
modo de vida posible? 

3. ¿Están las personas jugando a un juego en sus vidas 
ordinarias sin saberlo? —la pregunta por el sueño—. 

Cada capítulo de este monográfico toma una de estas 
preguntas para proporcionar una visión coherente, aunque no 
completamente exhaus`va, del proyecto filosófico de Suits.  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