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Funny Games
Michael Haneke

Austria, 1997

Cualquier acercamiento a un texto obliga a un trabajo herme-
néutico por parte del observador (espectador) que debe asu-
mir: 1) los elementos de denotacion y/o connotacién presentes
en el texto, los procedimientos discursivos, y las marcas enun-
ciativas (huellas autorales), asi como sus direcciones de senti-
do, si las hubiere; 2) la actualizacion de la lectura en cursc me-
diante su propio bagaje cultural y experiencial, y 3) la cons-
truccion de una interpretacion final propia a la que no pueden
ser ajenos sus intereses y cuyo resultado es en realidad ef fexfo
(puesto que un texto es su lectura’). No hace aqui al caso desa-
rrollar esta concepcion de los textos y sus interpretaciones, pe-
ro si afirmar que todo trabajo de analisis textual requiere dos
pasos previos en aras de |la honestidad de quien lo lleva a efec-
to: desvelar desde donde se efectia la interpretacion (parame-
tros ideologicos, tedricos o socio-culturales) y con qué fines.
Nos situamos, pues, en el ambito academico, acercandonos a
un texto (el filme Funny Games) gue se encuentra muy alejado
del Modo de Representacion Institucional (M.R.1.) definide por
Néel Burch, lo que se integra a la perfeccion en nuestra con-
cepcion discursiva del medio cinematografico y sus propues-
tas de sentido; al mismo tiempo, irrumpe este texto en un impor-
tante dilema moral de los tiempos que vivimos: |a violencia
(cuestion que también nos preocupa desde la perspectiva ide-
olégica y de intervencion cultural, pugesto que reivindicamos el
concepto de resistencia en similares términos a los formulados
por Deleuze).

Funny Games conlleva la propia materialidad del titulo, sobre
la que debemos detenernos. Una traduccion inmediata nos ha-
ria fijarlo como Juegos divertidos; ahora bien, ;por qué no Ex-
trafios deportes, si pretendemos cierta ironia, o pasatiempos?,
4Por qué no insertar el elemento temporal? Efectivamente, no
seria tanto el adjetivo (extrano, gracioso, grotesco, divertido)
comao el sustantivo: juego, si, en la medida en que 1) correspon-
de a una dimension temporal y 2) se rige por normas especifi-
cas. Ental caso, el juego es también un deporte

Desde esta perspectiva, hemos secuenciado el filme, ate-
niéndonos a la estructura del juego, segun el siguiente esque-
ma:

1. Presentacion: Espacio y personajes. Se subdivide a su
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vez en otras tres partes: £/ juego institucional, que enmarca
desde un inicio la figura del juego como eje, diversificando los
modos; el entorno, que nos permite constatar el ambiente en
gue se desenvuelven |os personajes: media o alta burguesia,
grandes propiedades junto al lago, relaciones distantes; antro-
morfizacion y marcaje presencial, gue nos permite penetrar en
el interior de la casa y descubrir sus dependencias a través de
los movimientos del perro, puente entre los individuos vy la pro-
piedad, que designa a todo el conjunto como humano o para-
humano

2. Las reglas del juego: Etapa en la que se plantea la si-
tuacion (lugar para iniciar el juego), se forman los equipos (Paul
y Peter frente a la familia), se lleva a cabo una partida de prue-
ba (primera confrontacion que concluye con el golpe a Georg),
y queda establecido el tipo de ganancias y pérdidas que con-
llevaria el resullado (asesinato del perro).

3. Espectadores / Nuevos jugadores: Secuencia de
transicién que subraya el aislamiento de la familia amenazada y
su indefension, refuerza el estatus como grupo social que tie-
nen los habitantes del fugar, y permite fijar un nexo para que se
puedan producir juegos fuluros.

4. El juego: Es |2 parte fundamental de la pelicula, donde
tiene lugar lo que podriamos calificar como partida. Desde
unas posiciones de partida, que se explicitan por la acomoda-
cion de los personajes en &l salon (metafaricamente, en un jue-
go de naipes, podriamos denominarlo el reparto de las cartas,
aar), tienen lugar una serie de escaramuzas {manas) cuyo cie-
rre solo es posible en el momento en que la familia comprende
que la amenaza que se cierne sobre ellos es mortal. En conse-
cuencia, el juego quedara practicamente perdido al producirse
pérdidas irreparables (humillacion de Anna y muerte del nifig
perdida de los triunfos). El nuevo factor de transicion, con la sa-
lida de Paul y Peter de la casa y la huida de Anna, responderia
a unas expeclativas gue no podrian cumplirse habida cuenta
del uso de trampas y enganos que determinan un irremediable
final del juego.

5. Epilogo / Reinicio: | ogicamente, el final no es sino una
vuelta a empezar, (nciusa con {a excusa de la peticion de hue-
vos a los vecinos (previamente identificados en el embarcadero



de la casa de Georg). Se trata de un final abierto que
simplemente cierra un circulo donde ya no hay un prin-
cipio y un fin: hay un devenir

Si bien la estructura global responde a los mecanis-
mos de un juego. la reduccion a elementos minimos
también reproduce como isotopia este componente,
motivo central 2 nuestro entender. Asi, podemos distin-
guir entre los juegos internos, explicitos, y el externo,
que se produce entre filme y espectador (plasmado a
traves del aparato enunciativo)

Juegos internos: La secuencia inicial, que serd trans-
versaimente segmentada por los litulos de crédito
(acompanados por la ruptura brutal en la banda sonora
musical -intervencion enunciativa-), presenta inmedia-
tamente el juego entre Georg y Anna: deben adivinar €l
intérprete vocal de una grabacion musical de corte ¢la-
sico; es lo que hemos denominado el juego institucio-
nal porque coloca a los personajes en el seno de la alta
cultura (elemento que se anade al entorno, diceion, as-
pecto, vestuario, vehiculo y remolque con el velero),
siendo muy significativo el plano 9 en el que las manos
de Georg y Anna se han juntado cerca del reproductor
de CD's y su mirada enmarca la del hijo, en el asiento
de atras, de tal forma que, presentado el plano desde el para-
brisas del vehiculo, ofrece una imagen Idilica de /a familia, co-
ma institucian, Y es precisamente en ese momenta Que se pro-
duce el cambio en la banda sonora y la irrupcién tajante del
tema musical Water, absolutamente brutal. Este es ctro juego,
un juego que supone 1) la irrupcidn de lo siniestro en el entorno
familiar’ (por otra parte, su contexto esencial), y 2) el estableci-
miento de un nuevo juego, también siniestro, entre la enuncia-
cion y el espectador, cuyo pacto Se constatara en 1as escenas
siguientes

Entre Paul y Peter hay también un juego, el de la identidad,
no desvelada en ningun momento. Los nombres son un factor
aleatorio del que haran uso sistematicamente, cambiandolos;
Paul suele llamar Tom a Peter y, en alguna ocasidn, éste le res-
ponde denominandole Jerry (referencia a los carfoon sy, a tra-
ves de ellos, a los media); asimismo se identifican como Beavis
y Butt-Head. Independientemente de estas identificaciones no-
minales, Paul y Peter establecen roles (gordo y flaco, listo y ton-
to, eficiente y torpe) que escenifican ante los demas hasta el
punto que bromean sobre su actitud, generando expectativas
que satisfagan la curiosidad especlatorial pero negéandolas de
inmediato (planos 108 a 130) porque sus personajes no res-
ponden ni pueden responder a un cliché establecido social-
mente.

Para Juan Miguel Company José Javier Marzal, Peter y Paul
son "dos psicopatas asesinos en Serie cuya fria accion de ex
terminio se vincula a la pura banalidad del mal en su fruicion:
reiteran, pues, una inmovilidad; insisten en una persistencia. La
locura es una forma de permanecer en el mundo” (Company v
MagrzaL, 1999: 119). Nos permitimos discrepar de esta explica-
cion, probablemente acertada desde la perspectiva narrativa,
por cuanto deja de lado la capacidad de metaforizacion de que
el filme hace gala. Si Georg, Anna y el nifio, en el antedicho pla-

no 9, se presentan como una iconizacion de la institucién fami-
liar, traspasada por la presencia amenazadora —desconocida
en ese momento- de lo siniestro, Paul y Peter son la encarna-
cion de un monstruo generado en el entorno cotidiano (no po-
demos olvidar los acontecimientos: ascenso de los neonazis en
Austria y en Centroeuropa, multiplicacion de los juegos de rol,
con algunas muertes en su haber, fuerte presencia de la violen-
cia indiscriminada), en el fascismo de lo cotidiano: un monstruo
que Tepresenta y {re)presenta la violencia de quienes o han
generado. Paul y Peter no son ni pueden ser reales, son més
que reales, porque en la cultura del simulacro vy la virtualidad
(sobre la que ellos mismos conversan al final, en el velero) lo real
solo puede ser la muerte.

Transgrediremos, pues, el nivel narrativo para considerar
que Funny Games amplia su discurso a una vision metaférica
de la violencia en nuestra sociedad occidental, donde el cruce
ficcion-realidad ha dejado de constituir una dicotomia para
convertirse en una imbricacion. El juego entre Paul y Peter su-
prime cualquier marca que pudiera identificarles: su papel es
innombrable e irrepresentable.

El otro juego, que forma el grueso del filme, es el que Paul y
Peterimponen a Georg, Anna y el nifio; un juego ciclico cuyo fin
es la muerte y que se retroalimenta de si mismo (cada victima
es la puerta de acceso a la siguiente). Ellos imponen las nor-
mas y ejecutan los casligos; mienten, traicionan, falsean, para
pasar por las vidas de 'os ofros y destruirlas (ese permanecer
de que hablaban CoMPaNY ¥ MARZAL).

Juegos externos: Es en la relacion filme-espectador donde
se produce el juego esencial. Paul duplica su personaje para
dirigirse al contexto de la representacion y, al tiempo, a un su-
puesto publico (que somos los espectadores); identifica como
pelicula el devenir de la accion (plano 323: La ficcion es real,
¢lo ves? Es una pelicula), y ha ido puntuando a lo largo de todo
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el filme las diversas secuencias. Esta in-
tervencion enunciativa, que comienza en
el plano g con la transgresion musical, re-
sulta demoledora no solo para el M.R.I.
sino tambien, y sobre todo, para la repre-
sentacion de la violencia, hoy normaliza-
da; y aqui sl coincidimos plenamente con
Company ¥ MarzaL cuando indican gue
Haneke “define su postura mediante la
oposicion a ese sector mayoritario de la
industria del espectaculo. Y sus estrate-
gias de sentido, basadas en la interpela-
cion a la mirada (complice, cobarde) del
espectador, nos parecen en el buen y
amplio sentido de la palabra, didacticas
en extrema”, (Company ¥ MarzaL, 1999:
122).

El personaje de Paul es transfigurado
en enunciacion defegada a traves de un proceso de asuncion
paulatina de su rol. Ya hemos dicho que en el plano 9 la enun-
ciacién actua suprimiendo la banda sonora naturalizada que
proviene del reproductor de CD's; posteriormente, en el plano
36, un leve travelling —-aparentemente de correccion de encua-
dre, pero en realidad mas definitivo- fija la atencién sobre algo
anormal que sin duda va a acontecer; como podemos obsetr-
var, establece el cambio de secuencia y el comienzo del epi-
grafe que hemos denominado Las reglas del juego. Estas re-
glas no son exclusivamente aplicables al desarrollo narrativo,
con ese travelling se ha incarporado también el desvelamiento
de los codigos que el filme va a explotar para hacer manifiesta
la intervencion enunciativa y superar los enganos a que habi-
tualmente nos somete el discurso hegemonico del audiovisual,
A partir de ese momento, se incorporan los aspectos formales a
la enunciacion, de tal forma que las correcciones de encuadre
mediante leves travellings —escasos a Io largo def filme-y, so-
bre todo, los saltos de eje, puntuaran y subrayaran los enga-
fios. De esta forma, Funny Games no solo establece un disposi-
tivo discursivo de una gran coherencia sino gue actia
radicalmente contra las convenciones narrativas y los mecanis-
mos de identificacion del cine dominante.

En el plano 87 Paul mira abiertamente a camara y guina un
ojo, al igual que ocurrira en ¢l dltimo plano de la pelicula, cuan-
do la imagen se congele sobre esa interpelacién. En este mo-
mento de la representacion puede haber una duda sobre a
quién mira (quizas Peter se habria desplazado y estaria detras
de €él, en la posicion de la camara), pero inmediatamente cons-
tatamos que Peter esta en el interior de la casa y, en conse-
cuencia, la mirada se dirige a nosotros (y el guifio), La relacidn
Paul-espectador queda abierta a partir de ese instante. Asi, en
el plano 138, Paul pregunta: ;Tienen alguna posibilidad? ;Es-
tdis de su parte?, lo que supone una interpefacion definitiva ha-
cia el espectador, le esta pidiendo materialmente que partici-
pe; igualmente, en el plano 284, no dudara en afirmar: ;Hay
bastante? Quieren un desarrollo con un final creible, ;no?, con
lo que delata la construccitn clasica que busca el “final feliz"
como clausura.
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En un ejercicio radical que hace imposible cualquier tipo de
concesiones que satisfagan el voyeurismo del espectador y
sus procesos de identificacion, los planos 292 a 303, en los que
Anna aprovecha un descuido de Paul para coger la escopela y
disparar sobre Peter, son contestados por la utilizacion del
mando a distancia para “rebobinar” literalmente el celuloide y
regresar a la situacion de partida; especificacion del material
filmico -ahora asimilado al videografico por las posibilidades
digitales- y denegacion de la gratificacion espectatorial.

Como deciamos. este juego trasciende la diégesis y se esta-
blece directamente entre la enunciacion, que debemos enten-
der tanto desde la perspectiva del meganarrador -grand ima-
gier, en los términos propuestos por ANDRE (GAUDREAULT- COMO
de la enunciacion delegada en Paul, personaje inserto en la
diégesis que se desdobla, y que FRanGOIS JosT, citando a Ca-
SETTI, identifica como la configuracion del mensaje, en la que "el
Yo, el enunciador, se introduce en el £/ que constituye el con-
junto del enunciado para interpelar al Tu, el enunciatario-es-
pectador” (GauDREAULT Y JosT, 1995: 67).

Ya hemos propuesto que tanto el lugar y su entorno como las
personajes sean considerados como un microcosmos en el
gue hay desatada una violencia irracional; el hecho de "no sa-
ber" implica |a apertura del discurso, que no pretende fomentar
una direccion univoca del sentido’, Ahora bien, ;no saber o no
guerer saber? Si nos encontramos en un microcosmos, esta-
mos ante una metafora de nuestra sociedad y de la violencia fi-
sica y simbélica que en ella se ejerce (naturalizada a través de
los medios de comunicacion, esencialmente la television, cuya
referencia en el filme es explicita, tanto por su presencia fisica
como por el “rebobinado’), como espectadores somas partici-
pes de tal comunidad vy, por lo tanto, responsables de cuanto
en ella acontece. Paul y Peter no son sino nuestro alter egoy su
monstruosidad puede tener lugar precisamenie por el "no que-
rer saber” que aisla y compartimenta nuestras formas de vida,
haciendonos vulnerables y, eso si, homogénegos.

Los recursos formales del filme refrendan esta interpretacion,
al margen de su utilizacion enunciativa. Desde un primer mo-
mento accedemos a n mundp organizado de acuerdo con una



férrea estructura: enormes y aisladas parcelas con su propio
embarcadero, casas excesivas en su tamano, cubiculos rec-
tangulares en que cocinar, comer y dormir.,. espacios cerra-
dos y compartimentados sellados por verjas y alambradas.
Junto a todo ello, les inutiles —por su fragilidad- materiales tec-
noldgicos: mando a distancia, teléfono maévil. Paul y Peter res-
ponden a este mismo esquema con sus vestidos blancos y sus
guantes permanentemente inmaculados. Pero la mostracién de
estos espacios obedece asimismo a un proyecto geomeétrico
(permitasenos la expresion de geometria visual) que pone un
especial énfasis en la linealidad de las aristas y en la inmersion
de los personajes en ese contexto cumpliendo los requisitos de
objetos integrados. Frente a ese espacio tan organizado, la ca-
mara apenas evolucionara; algunos ligeros reencuadres, muy
pocos travellings ~siempre muy cortos—y, sobre todo, eso si,
panoramicas; panoramicas laterales y verticales: nuevamente
linealidad, geometria visual. Los objetos seran minuciosamente
presentados, aislados de su contexto, que se recuperard me-
diante pancramicas (sea el seguimiento del perro, en la fase ini-
cial, cuya presencia se marca expresamente, o €l de los perso-
najes al entrar o salir de las distintas habitaciones); ahora bien,
los angulos de vision y los encuadres efectivos seran minimos
(se repiten una y otra vez, e incluso los reencuadres y las pano-
ramicas actian como recuperacion del espacio en las mismas
condiciones en que fue presentado), lo que supone una reitera-
cién agobiante de los enmarcados y las lineas de fuga.

Todo lo anterior nos lleva a pensar en dos elementos criticos,
frialdady distanciamiento, a los que se suma una interpretacion
brechtiana. Los personajes no responden a una profundidad
psicolégica ni hay un intento por patentizar los sentimientos a
través de ellos; muy al contrario, se perfilan segun sus roles y
mediante parametros de orden conceptual (lo que refuerza la
interpretacién desde una perspectiva metaférica): La distancia
genera una actitud de rechazo en el espectador (el extrana-
miento de los formalistas) que implica la ruptura de cualquier
posible proceso de identificacion personal y, a cambio, lanza
desde la pantalla una ola de sensaciones que bullen en la men-
te del publico y se adaptan a su mundo experiencial para trans-
formarse de inmediato en pensamientos y/o sentimientos. Esto
es esencial porgue guedan desvelados, cuestionados y anigui-
lados los mecanismos de fruicion del espectaculo cinemato-
gréfico; el discurso es tanto sobre la violencia como sobre el
audiovisual y sus trampas (efectos de verdad). Partiendo de
una situacion de hecho -la normalizacion de la violencia en
nuestras vidas, presentada sin escrupulos a traves de los me-
dios audiovisuales- Funny Games establece una situacion de
derecho: no ver la violencia en el filme la hace insoportable
(aqui el uso del fuera de campo es una pieza esencial). Asi
pues, distancia, una inmensa distancia que convierte al espec-
tador en actante y le niega cualquier satisfaccion. De ahi que la
camara se constituya en testigo, esté mas cerca de lo mostrati-
vo que de lo narrativo; la accién se narra mientras la planifica-
cion fluye suavemente como un refrendo, como una presencia
fantasmatica a traves de cuyo estatuto penetramos todos en el
filme y nos convertimos en asesinos y, lo que es mas sintomati-
CO, asesinos de nuestros propios roles, de nosolros mismos y

nuestras familias; esto, que dicho asi suena tan terrible, no es
sino la constatacion de que el monstruo engendrado no es un
otro, sino un como yo, conocido y familiar (clara actualizacion
de lo siniestro).

Nos parece pertinente sefalar: 1) que la cuarta pared es de-
rribada por la actitud de Paul en su calidad de enunciador dele-
gado; 2) que €l aparato de produccion es evidenciado como
‘medio audiovisual®, permitiende incluso el “rebobinade”™ de
una accion; 3) que el desvelamiento del espacio fisico es siste-
maticamente invertido, dejando los planos de conjunto (méster)
en un nivel secundario o inexistente en ocasiones; y 4) que el
fuera de campo se constituye en la “constante” del discurso.

Notas

1. La posicion del critico / lector / éspeclador no es, en consecuencia,
ajena al objeto, en tanto en cuanto, en gran medida, lo construye como
tal. Ello nos obliga a asumir que bajo la misma nocidn tradicional de
“texto” han venido funcionando, de modo ambiguamente simultaneo,
dos canceptas diferentes que remiten a realidades y posiciones distin-
tas: el primero remite al objeto dado. el segundo lo hace al resultado del
trabajo que el critica / lector / espectador opera sobre dicho objeto en
un esfuerzo por apropidrselo, reconstruyendo entre sus intersticios la
presencia del otro. Llamaremaos al primero espacio textual, reservando
el término texto para el segundo. (TALENS, 1986: 21)

2. Lo siniesiro se da, frecuente y facimente, cuando se desvanecen ios
limites entre fantasia y realidad; cuando lo que habiamos tenido por
fantastico aparece ante nosotros coma real; cuando un simbolo asume
el lugar y la importancia de lo simbolizado, y asi sucesivamente.
(FreuD, 1973: 2500)

3. No el significado, encerrado en el signo que "hace signos” significa,
sino el signo abierto en un movimientohacia el sentido de 1a obra enten-
dido como ese abismo sin fondo a que aludia Schiller hablando de
“‘contenidos sin determinacion precisa’. Sentido de la obra que supera
el “limite del signo” y se determina indeterminandose como principio
permanente de disolucion ideologica. Sentido de la obra que esta en la
busqueda, no en la verdad del resultado; en la interrogacion y no en la
respuesta; en el problema que se propone de nuevo siempre en la
obra, rio en la solucion dada para siempre. (Tom, 1971: 155)
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