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FunnyGames 

Mlchael Haneke 

Ausrna.1997 

¿Qué ha suced1do con las imtlgenes? 

Pienso en aquella v1e¡a conv1cción de los pri­

rne¡os cineastas: 1oda1 cada plam> como un 

testimonio, como la celebrac•ón de una pre­

sencia. P1enso también en aquellas noches 

en las que. en el Interior de un iglú, Robert 

Flaherty proyectaba a los eSQUimales los pla­

nos rodados durante la jornada. ¿Qu1én cree 

en la actualidad en el poder referencial de 

las imágenes. en su capacidad de registrar 

el mundo? ¿Qu1én rueda como un acto de re­

Sistencia? Funny Games muestra los restos 

de esa descomposiCión· un mundo saturado 

de 1mt1genes. en el que se desprecia el tiem· 

po de los acontecimientos. en el que se pnvi­

legJa la prefabricación o impos1c1ón de los 

efectos sentimentales. Y en ese mundo: 

¿Qué es la violencia? ¿Cómo se representa? 

Funny Games prefiere plantear cuestio· 

nes antes que dar respuestas. O mejor di· 

cho: prefiere responder interrogando. Hane­

ke apela a nuestra memoria de espec­

tadores. pero también a todos nuestros vi· 

cios. la película nos va desprotegiendo. va 

elimmando todas las convenciones que fun­

Cionan como capas que armonizan el horror. 

En Funny Games la v1olenc1a no se contem­

pla. sino que se p1ensa. No es cuestíón de 

un efecto. n1 tampoco de una estilización. Es 

un tiempo que se d1lata. que se torna cada 

vez más espeso. Un sentimiento glacial que 

va calando a medtda que avanza cada plano. 

El horror no es la fotografía de un acto vio­

lento, s1no el ttempo que sigue a ese acto. 

Ah! está el paso del sentimentalismo al sen­

timiento. 

Toda la puesta en escena de la película 

se construye en tomo a la 1dea del aisla­

miento. En la primera apanc•ón de los dos 

criminales, los contemplamos desde el exte­

rior de unas re¡as que oprimen. entre dos ba­

rrotes. al matrimonio que les 

servirá de pnmera víct1ma. 

Más tafde,las 1ejas de la ca­

sa de campo de la familia pro­

tagonista ¡ugarán un papel 

fundamental. En ese espacto 

burgués, con lago y jard!n. los 

personajes aparecen enclaus­

trados en el interior de las ha­

bitaciones. visualizados con 

frecuencia a través de los 

marcos de las puertas. Con la 

llegada de la noche. dos ha-

ces de luz (los faros de un coche) represen· 

tarán el fracaso de la tentativa de escapato· 

ría de la mujer. ¿No es acaso ese espacio 

burgués una metáJora de un campo de con­

centración. con sus verjas y proyectores de 

luz? ¿No es el fasc1smo algo cercano. un te· 

rror que nos rodea? 

Tras unas escenas Iniciales en las que 

la pel1cula se adentra en los códigos del sus­

pense. Haneke ejecuta un distanciamiento 

con el que ridiculiza los mecanismos de re­

presentación de la violencia. Elimma los mo­

tivos de los asesinos, ironiza e impos1b1hta 

la contemplación de un happy-end. despo¡a 

de retórica las escenas. Imágenes desnu· 

das y desiertas. que muestran las cemzas 

en vez del fuego, que reconocen su propte· 

dad escenográfica y denunctan el camufla¡e 

de la dramatización. En Funny Games la tra­

gedia está en los detalles: en los huevos 

que caen al suelo. en el v1ento que mece las 

ramas. en el cuch1llo con el que Paul se pre­

para una tostada. La película acaba convir· 

tiéndose en una pieza minimal que funciona 

meJOf cuando muestra que 

cuando demuestra. Alg\.ms me­
táforas fáciles lastran el resul­

tado finaJ: el palo de golf será 

el pnmer ins11\Jmento de agre­

Sión; la saogre del mño asesinado salp1cará 

la televisión. 

La acc1ón se desarrolla en un espacio 

cerrado y claustrofób1co. la temporalidad es 

prectsa, los actos quedan bien delimttados; 

y si bien la película convoca de modo cons­

Ciente al teatro, el infierno no queda teatrali· 

zado: no es una metáfora y tampoco es un 

concepto. sino una experiencia íntima y sin­

gular, una presencia que se agita, en cons­

tante movimiento. El horror se inscribe en el 

ámbito de lo cotidiano, en un realismo inte· 

rior: en lo ·monstruoso verosímil". si recupe­

ramos a Baudelaire. 

Funny Games es una película de cho­

que. de dificil y perturbadora visión. Sus pla· 

nos no sólo revelan una profunda naturaleza 

moral, sino que reaccionan contra la banali­

zactón de las imágenes contemporáneas. 

Frente a ese caos en el que el mundo desa­

parece detrás de las imágenes. en el que el 

dtscurso se mstitucionaliza y el espectador 

queda anulado, Haneke solicita una mtrada 

libre y critica. Volver a pensar la imagen, vol­

ver a creer en ella como una manera de posi· 

clonarse frente a la realidad. Tras cada ima· 

gen. una independencia. 
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