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La alienacién del espectador en beneficio del objeto contemplado (que
es el resultado de su propia actividad inconsciente) se expresa asi: cuanto
mds contempla menos vive; cuanto mas acepta reconocerse en las imagenes
dominantes de la necesidad menos comprende su propia existencia y su
propio deseo. La exterioridad del espectaculo respecto del hombre activo se
manifiesta en que sus propios gestos ya no son suyos, sino de otro que los
representa. Por eso, el espectador no encuentra su lugar en ninguna parte,
porque el espectaculo esta en todas.

Guy Debord, La sociedad del espectdculo, 1999, pag. 38
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2.
2.1

INTRODUCCION

Cine clasico vs cine moderno:
algunas acotaciones

2.1.1.  Cine clasico: de las practicas industriales a las
narrativas

Para comprender mejor cual es el cine que defiende Haneke, debe-
mos explicar el caracter industrial, estético y discursivo que ha ofrecido
Hollywood desde su época dorada (afios 20-40) hasta la actualidad,
exponiendo una serie de rasgos que permitan dibujar con claridad
—sin caer en una mirada reduccionista— en qué consiste el cine cldsico
norteamericano. Este tipo de cine esta caracterizado por ser un gigan-
tesco negocio industrial. Presenta una base discursiva conservadora
que intenta garantizar o avalar el éxito de taquilla, para luego aplicar
los mismos cédigos y férmulas en otras posteriores. A su vez, preten-
de reafirmar el orden establecido por la sociedad del momento en la
clausura de estas peliculas, que debe construirse de forma satisfactoria
bajo la advocacion del Happy End: vuelve el equilibrio tras el desorden
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en casi todos sus filmes. Haneke emplea esta multiplicidad de marcos
gracias al cine dentro del cine en sus diversas texturas o soportes fil-
micos (celuloide/video analdgico o fotoquimico/video digital). En este
sentido también podemos considerar que Happy End (2107) participa
de esta diégesis multiple con el inquietante metraje intercalado entre
los clips grabados con un smartphone al inicio de la pelicula.

Pero no podemos olvidar los juegos de la intra e intertextualidad
habituales en la modernidad cinematogrdfica y que, igualmente, adver-
timos tanto en la produccién televisiva como en la filmografia hanekia-
na. Del mismo modo, es importante sefialar que hay una ausencia del
cierre del relato para invitar a una lectura polisémica en la construccién
del discurso de Haneke. El relato abierto en su clausura nos lleva a la
implicacion del espectador para elaborar su propio discurso.

2.3. Funny Games, un viejo proyecto

Funny Games (1997) es la cuarta y ultima pelicula que realizé Haneke
en la industria austriaca durante su primera etapa profesional. Luego
empezaria a realizar producciones en Francia. Una parte de Funny Ga-
mes se rodd en los estudios de cine de Viena Atelier Rosenhiigel, y otra
parte en los lagos de Salzburgo. Contd con un presupuesto estimado
de 15.000.000 chelines austriacos (1.090.076,76 euros).

La pelicula se estren6 después de haber cerrado la trilogia de la gla-
ciacion. Se podria decir que supone una continuidad del protagonista
de El video de Benny, que, durante el dltimo tramo del relato, parece
sufrir un brote psicético pero, al finalizar el filme, logra acudir a la co-
misaria para denunciar a sus padres haciéndoles responsables del
asesinato de la chica, logrando huir del crimen. En Funny Games vuelve
a aparecer el mismo actor encarnando a Paul. Habian pasado cinco
anos desde que se estrend El video de Benny y puede verse que Benny
es un trasunto de Paul: el personaje de Benny ha evolucionado y este
podria ser perfectamente el nombre real de Paul, que, como veremos,
durante el filme va cambiando de nombres junto a su compaiero.

La gestacion de Funny Games fue un proceso lento. En 1970, cuando
trabajaba como Dramaturg (profesional encargado de seleccionar los
mejores guiones para materializar proyectos televisivos) en la televi-
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gun datos extraidos de los titulos de crédito del DVD El castillo, de
Franz Kafka, comercializado en el sello Cameo en 2008). El proyecto
se puso en marcha en 1996, “entre 71 fragmentos de una cronologia
del azary la versién austriaca de Funny Games” (ibid.: 120). El cineasta
austriaco decidi llevar a cabo la adaptacidn literaria de Kafka ya “que
una cadena le brindé la posibilidad de realizar una nueva pelicula para
la television” (ibid.: 120). Durante este periodo, tuvo dificultades para
levantar trabajos cinematograficos porque aun no habia alcanzado
notoriedad. Sus tres primeros filmes eran muy radicales y no adquirie-
ron suficiente repercusion por los problemas de distribucion debido
al limitado mercado en Austria. Cuando Haneke decidié emprender la
adaptacion de El castillo, la emisora reaccioné con cierto temor, pero
al final le dejo bastante libertad para hacerla.

En la edicién numero 50 del Festival de Cannes, celebrado en mayo
de 1997, Haneke estrené Funny Games. Obtuvo el premio Fipresci (Fe-
deracién Internacional de la Prensa Cinematografica) en el Festival
Internacional de Cine de Flandes (1997). También fue galardonado con
el Premio Hugo de Plata en el Festival Internacional de Cine de Chicago
(1997), le 13éme Prix Trés Spécial (Paris, 1997) y el Premio Especial del
Jurado y Premio de la Critica dentro del Festival del Cine Fantasporto
(1998). La pelicula no pasé inadvertida y tuvo cierta repercusién por
la polémica que llegé a suscitar entre la critica. Gracias al impacto que
tuvo el pase en el Festival de Cannes, segun el documental Michael
Haneke: mein Leben (Felix y Geo von Boehm, 2009), Haneke inicié una
nueva etapa profesional rodando peliculas en Francia. Su primera y
radical incursion fue Cédigo desconocido, una coproduccion entre Fran-
ciay Alemania.

3. SINOPSIS

La familia Schéber llega en un monovolumen a la casa de campo,
que esta situada a orillas de un lago. Mientras Anna Schober (Susan-
ne Lothar) prepara la cena, el pastor aleman, Rolfi, visita cada una de
las estancias. En el exterior, el marido, Georg (Ulrich Miihe) y su hijo
Schorschi (Stefan Clapczynski) ponen a punto la embarcacién en el
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lago. Poco después, llama a la puerta Peter (Frank Giering), un joven
vestido de blanco y con guantes blancos, que dice ser invitado de los
vecinos, que se han quedado sin huevos. Cuando Ana se los da, Peter
los deja caer al suelo y sorprende a ella pidiéndole otros cuatro mas.
Acto seguido, el joven deja caer el mévil de Anna en el fregadero de la
cocina dejandolo inutilizado. Anna comienza a sospechar algo extrafio
en la conducta de Peter. En ese instante irrumpe Paul (Arno Frisch), que
también va vestido de blanco y con guantes blancos. Paul insiste en la
peticion de su amigo Peter con exquisita cortesia. El marido de Anna,
Georg, interviene y trata de tranquilizar los animos, pero la conversa-
cién comienza a crisparse y Paul golpea brutal e inopinadamente en
la rodilla de Georg con un palo de golf. Los dos chicos secuestran a la
familia tras matar a Rolfi.

A partir de aqui los jévenes intrusos comienzan a desafiar a la fa-
milia en una sucesion de juegos perversos cuya Ultima partida serd la
muerte de esta. En varias ocasiones, Paul interpela al espectador como
testigo de las diversas torturas fisicas y psicoldgicas que infligen a la
familia, como por ejemplo obligar a Anna a desnudarse delante de sus
verdugos y de su marido, que es incapaz de defenderla por el impacto
recibido con el palo de golf. En un momento de relajacién de los agre-
sores, el hijo de los Schober logra huir de la casa. Sin embargo, Paul
no tarda demasiado en retenerlo. Mas tarde, este Ultimo se prepara un
sandwich mientras Peter mata al nifio de un tiro de escopeta. Los dos
jévenes se marchan de la casa no sin antes haber atado al matrimonio
Schéber.

Tras la fuerte conmocién por el asesinato de su Unico hijo, Anna
es la primera en reaccionar y logra deshacerse de sus ataduras. Acto
seguido, desata al marido, que casi no puede desplazarse por el do-
lor que sufre por el golpe recibido. Anna consigue salir de su casa en
busca de auxilio y Georg trata de arreglar el mévil mojado con el fin
de llamar a la policia.

Mientras Georg espera en casa junto al cadaver de su hijo, aparecen
Paul y Peter con Anna, a la que han conseguido capturar. Las agresio-
nes y torturas psicoldgicas vuelven otra vez a la casa de los Schéber.
A Anna la obligan a recitar una oracion religiosa, primero al derecho
y luego al revés, para decidir quién va a morir primero, si su marido o
ellay con qué arma.



26 ‘ Guia para ver y analizar

De repente, parece que la suerte les sonrie a los Schober, pues Anna
logra hacerse con la escopeta de Peter y le dispara mortalmente. Paul
le quita el arma a Anna, coge el mando del reproductor de video y
la pelicula comienza a rebobinar hasta el momento en que Anna ha
cogido la escopeta para disparar a Peter. Al llegar al punto de partida,
ella no logra hacerse con el arma. Los dos jévenes matan primero a
Georg con un certero disparo de escopeta. A primera hora del dia, los
asesinos llevan amordazada a Anna, cogen la embarcacion familiar y
la tiran viva en medio del lago. Poco después, Paul se acerca a la casa
de Eva, vecina de los Schéber y solicita unos huevos. Paul sonrie de
forma aviesa a la cdmara dirigiéndose por ultima vez al espectador.

4. ESTRUCTURA NARRATIVA

4.l. Las fases del juego

A partir de las coordenadas espaciotemporales, hemos podido re-
conocer una disposicion similar a la que se da en cualquier tipo de
juego. En este sentido compartimos el estudio del profesor Gomez
Tarin (2016), que articula la pelicula en cinco grandes bloques:

1° presenta el espacio y los jugadores que van a participar en la par-
tida.

20 sienta las reglas del juego y plantea abiertamente la situacion; se
determina el espacio y se constituyen los diferentes “equipos” (la
familia Schober frente a Paul y Peter). Se hace una primera partida
(primer enfrentamiento que culmina con el golpe en la rodilla de
Georg mediante el palo de golf), y quedan establecidas las pautas
de ganancias y pérdidas que lleva consigo el resultado (véase el
asesinato de Rolfi, el pastor aleman).

30 define el lugar que ocupan los espectadores y los nuevos jugado-
res.

40 sucede en la fase central de la pelicula. Es el juego en si, donde
se va a desarrollar la“partida” mas importante. Se definen las po-
siciones de cada uno de los jugadores a través de su distribucién
espacial.
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50 finaliza el juego. Peter y Paul ganan la apuesta. Han conseguido
matar a toda la familia en menos de 12 horas. En un gesto me-
tafilmico, el meganarrador o narrador implicito pone en boca de
Peter y Paul una breve reflexion sobre la naturaleza de la ficcién.
La conclusion nos remite a una estructura en bucle. Gracias a esta
Ultima secuencia, Haneke sugiere un cierre abierto (ibid.: 164-165).

4.2. Orientacién estética y discursiva

Debemos tener en cuenta su adscripcion a la Modernidad Cinemato-
grdfica para determinar cudl es la orientacidn estética y discursiva que
ofrece Funny Games, ya que su radicalidad proviene de la subversion
del MRI mediante la denuncia contundente a las formas de la repre-
sentacion espectacular de la violencia.

Alo largo del relato hanekiano comprobamos una sistematica des-
obediencia a los preceptos del cine cldsico. Transgrede los mecanismos
narrativos mediante el efecto del extrafiamiento (que ofrece una nueva
perspectiva de la realidad, evidenciando el artificio de la propia cons-
truccion de la representacion), en lugar de impulsar los procesos de
identificacién con los protagonistas; y elimina toda pulsién escépica.
Tampoco existe un gesto liberador, condescendiente o amable de
cara al espectador. Rompe de forma frontal las expectativas que nos
habiamos formado del relato, sortea en cada momento cualquier tipo
de esperanza a nuestros deseos respecto a los avatares narrativos.
Subvierte los codigos del thriller psicolégico y del subgénero home in-
vasion. No apreciamos una sancién por los asesinatos, ni tampoco hay
redencién hacia las victimas. Pero lo mas extremo de la pelicula es que
ni siquiera hay un motivo psicolégico que explique el comportamiento
de los asesinos en serie. La cadena de la l6gica causal (accidn-reaccion)
que permite al espectador crear la progresién narrativa en ocasiones
estd subvertida, ya que antepone el efecto a la causa; incluso queda,
a veces, fracturada o interrumpida. Elude el abrochamiento de la clau-
sura, y esto nos produce una desagradable insatisfaccion.

Todas estas caracteristicas nos van a servir para comprender que
el término de modernidad, lejos de parangonarse con lo que enten-
demos por cine contempordneo, dominante o convencional, en verdad
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5. ANALISIS TEXTUAL

5.. Planteamiento: presentacion de los
protagonistas y exposicion del espacio-
tiempo del relato

5.1 La presencia del jugador supremo

Después de la imagen en negro emerge suavemente el plano de
apertura. De la oscuridad y las tinieblas, pasamos a una imagen ce-
lestial, paradisiaca. “Lo bello es ese comienzo de lo terrible que los
humanos podemos todavia soportar” (Trias, 2011: 7). En este plano
inaugural (un gran plano general), apreciamos una “mirada divina”:
es una perspectiva aérea que muestra el desplazamiento del vehiculo
de la familia Schéber, un jeep que arrastra un velero, por la autopista
en medio de un hermoso entorno natural.

Garcia Catalan (2022: 176) sefiala de forma certera que

el gesto inaugural, candnico, de la cdmara hollywoodiense es, por tanto, el
de un descenso. De la posicién elevada que legitima al grand imagier o me-
ganarrador como creador, baja gracilmente hasta apearse en busca de sus
protagonistas.

Sin embargo, Haneke no tardara en “rasgar la mirada encantada
ante el‘espejo pintado que es el cine hegeménico hollywoodiense™
(idem.). El cineasta austriaco segara dicho gesto con la incorporacién
de algunos significantes, como los rétulos y la misica anempdtica (que,
al contrario de la musica empatica, crea un fuerte contraste entre una
escena tragica y la musica que la acompana o viceversa), y desactivara
los mecanismos de identificacion con la familia protagonista.

La toma es cenital. La carretera estd rodeada de bosques y lagos
espléndidos de la zona de Salzburgo. Mientras asistimos a los prime-
ros compases de la pelicula, escuchamos una musica aparentemen-
te extradiegética. Es una pieza clasica que se reconoce con absoluta
claridad desde las alturas, a una considerable distancia respecto a su
fuente “natural” (el equipo de musica del todo terreno que veremos en
breve). La combinacion entre la pieza armoniosa y placida de Handel
y el parque forestal visto desde arriba subraya el dominio que tiene el
meganarrador sobre los planos iniciales.
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En laimagen siguiente se reduce la escala visual a un plano general,
manteniendo la toma aérea y la musica diegética. Durante el recorrido
del jeep, el matrimonio Schober juega a acertar la musica que estan
escuchando junto a nosotros, los espectadores. Pero los dos planos
detalle sucesivos presentan diversos estuches de CD y una mano in-
troduciendo un disco. Estos dos insertos nos aclaran la verdadera pro-
cedencia de la fuente sonora y al mismo tiempo desvelan el comienzo
del juego filmico. Asi, en términos narratoldgicos, podemos matizar que
en los primeros minutos nos encontramos con un sonido over, “exte-
rior a los personajes y de existencia compartida con otros elementos
diegéticos pero que proviene del exterior de la diégesis” (Gomez Tarin,
2010: 222). Al introducirse la cdmara en el interior del vehiculo familiar,
creemos reconocer un sonido in, es decir, identificamos la musica de
Handel y el posterior didlogo del matrimonio jugando a adivinar las
piezas cadenciosas: “;Bjorling?, ;Suliotis?, ;Tebaldi?”. Georg acierta y
exclama: “Bingo”; Anna reacciona y solicita participar en el juego de
adivinar los temas musicales. El marido alude a Gigli y su mujer le vuel-
ve a retar: “Esta claro, pero jqué pieza?”. El marido no sabe responder
y ella reacciona en tono ufano: “Te gano tres a dos”.
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5.1.2. Presentacién de la familia Schober: T—
las victimas '

Estos ultimos didlogos ayudan a colegir que Anna y Georg disfru-
tan de una alta cultura musical. A su vez, estas precisiones nos per-
miten inferir una lectura acaso algo mas sutil: la abstraccién visual/
espacial que ofrecen los insertos de los mencionados planos detalle.
Pasamos, de forma violenta por obra del montaje, de un par de vis-
tas aéreas de los bosques de Salzburgo a los CD y el reproductor de
musica. Haneke invierte la légica causal: primero muestra el efecto
(la reproduccién de fragmentos de Handel, Mascagni y Mozart) y
luego la causa (el equipo musical). La abstraccion espacial/visual
de este par de insertos es mas evidente cuando presenta después
sendos planos aéreos de escala menor con la intencién de acercarse
a los protagonistas. La proximidad de estas tomas, con laimagen de
los estuches de CD y la mano de Anna poniendo uno nuevo, sugiere
una metéfora con las imagenes y sonidos: hay alguien, externo al
universo narrativo, que manipula la informacién visual y sonora a
modo de juego.

Un plano medio frontal presenta a la familia protagonista: Georg
conduce el todo terreno mientras Anna le reprende en un tono dis-
tendido. Detras del matrimonio aparece sonriente el hijo, Schorschi,
que observa el ambiente relajado de sus padres. La cdmara muestra
la escena familiar desde el exterior del vehiculo y con ello insinda un
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Aqui juega, otra vez, el meganarrador con los espectadores: la
musica atronadora y estridente no cesa, desestimando el deseo de
los espectadores de escuchar musica mas placida. Las imagenes de
los titulos de crédito siguen desfilando a medida que nos presentan
en primeros planos a los protagonistas (Georg, Anna y Schorschi).
Por ultimo, el nombre de Michael Haneke se expone en un plano
general corto: figura en la parte inferior de la imagen. Al mismo
tiempo, el todoterreno familiar se desplaza tras una verja y se apro-
xima a la casa de campo, mientras al fondo se aprecia un muro de
arboles frondosos.

5.1.4. Espacio: la casa de campo en los lagos e
0h. 03'40
de Salzburgo

Hay un nuevo encierro en la siguiente escena, cuando desaparece el
rétulo del nombre del cineasta. La cdmara se detiene en el mismo ins-
tante en que lo hace el jeep gris. Ante el vehiculo familiar se aprecian
las verjas de la puerta principal de una residencia. Solo cuando suena
el claxon, la musica de Zorn se interrumpe bruscamente y desaparece.
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La entrada a la casa va a establecer el marco donde se van a sentar
las bases del juego; serd a partir del momento en que Anna alcance el
mando a distancia de la guantera para abrir la puerta metalica abatible,
mientras escuchamos placidamente —junto a los protagonistas— la
musica diegética de Mozart, de ritmos juguetones. Aqui si que ya suena
directamente la musica por el reproductor de CD. El mando a distancia
para la entrada a la casa no solo se asocia con el mando de video que
veremos en el punto culminante de la pelicula (el inoportuno y desa-
zonador rebobinado de video para el espectador), sino que invita, ade-
mas, a una doble lectura en la puesta en escena: por un lado, la puerta
abriéndose mecanicamente presenta seguridad o proteccion; por otro,
ayuda a pensar en la reiterada imagen de reclusion, pues convierte la
casa en una jaula de oro (cuando pretendan escapar los protagonistas
les resultara harto complicado huir del recinto doméstico). Asimismo,
podemos apreciar una imagen latente que recoge de forma acertada
Gonzalo de Lucas (1998: 71) al contextualizar socialmente la accién
en un espacio burgués con sus verjas y proyectores de luz y remitirnos
a una metafora visual del campo de concentracién. El plano general
corto termina mostrando el cierre de la puerta de entrada.

A continuacién se nos presentan las diferentes estancias de la casa
de la familia Schéber. Empezamos accediendo a un plano general corto
del sal6n que, no casualmente, aparece a oscuras: cuando comience
la apuesta de Peter y Paul sobre si la familia Schober va a ser liquidada
en menos de 12 horas, habrd anochecido; de este modo se crea una
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analogia en la iluminacién que sustancia el tono siniestro y de pesadilla
del filme. Los protagonistas acaban de entrar en la casa, pero ya se nos
anuncia sutilmente un presagio aciago. A lo largo de toda la pelicula, el
salén se va a convertir en el lugar trdgico donde los psicopatas asesina-
ran al hijo y al padre. También sera donde transcurra buena parte del
relato, asi como los avatares mas determinantes (juegos, hostilidades,
humillaciones, etc.).

Rolfi entra en el salén y comienza a olfatear los muebles (primero
la butaca, luego el sofd, la televisién, la mesa y las sillas) mientras se
van abriendo las ventanas y, por ultimo, entra la luz. Rolfi llega al re-
cibidor, sube las escaleras y se dirige a la parte superior de la casa. En
este punto, la cdmara se detiene con un plano general corto (en un
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5.1.8. Exposicion del conflicto: el primer I —
juego mortal '

Llegamos a uno de los puntos de inflexion mas importantes del
relato. Aqui se produce de forma explicita el primer juego. El perro no
para de ladrar —en otro fuera de campo -, acaso con mas fuerza que
antes, debido al peligro que implica la presencia de los psicopatas.
Cuando Anna cierra la puerta de entrada, aclara: “Solo quiere jugar”.
Peter responde: “Menudo juego”. Anna se disculpa por la conducta
del perro cuando el joven comenta que le ha saltado encima, aunque
esto no lo hemos podido observar, por lo que cabe la posibilidad de
que sea una mentira. La mujer y los dos jévenes se encuentran en el
recibidor. El meganarrador presenta a los tres personajes en un plano
medio largo con el fin de mostrar a Anna asediada por Paul y Peter.
Paul es quien toma el mando y se coloca delante del encuadre: un leve
contrapicado acentua su dominio en la escena.

Anna insiste en encerrar a Rolfi para que se puedan marchar sin que
tengan problemas. Paul contesta de inmediato, con autoridad y aplo-
mo, que “no hace falta, gracias. .. Es culpa mia, me olvidé del perro. Si
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Pero esta promesa es mentira, Paul sequird jugando con las victimas
conforme avance la pelicula.

Continua el primer juego de los psicépatas. Paul mantiene su en-
frentamiento con Anna amenazandola: “Se lo contaremos a Fred y a
Eva. Desde luego, esto no me habia pasado nunca. ;Y a ti, Tom?”. Acto
seguido se crea un silencio muy embarazoso que también percibe
el espectador. El joven insiste: “;Puede darnos los huevos?”. Anna ya
no quiere sequir el juego de ellos y les pide que se marchen. Paul se
mantiene firme e inalterable en su posicién:“;He hecho algo...?”. Anna
ya no oculta mas su rechazo ante la propuesta de los chicos e intenta
forzarlos a que se vayan de la casa empujando a Peter al exterior, justo
cuando aparece Georg. Aqui cambia el nombre de Peter por Tom. Este
gesto sera recurrente mas adelante.

5.2. Confrontacion: Peter y Paul desafian a la

familia Schober en el juego de la muerte
5.2.1. Solo queremos los huevos

El meganarrador recurre a un plano largo fijo sostenido para preva-
lecer el montaje sintético. Gracias a esta marca enunciativa refuerza la
violencia verbal de los didlogos. Un plano medio sitta a todos los per-
sonajes en el mismo encuadre, agrupando a la derecha de este al ma-
trimonio Schobery a la izquierda a Paul y a Peter, como si se tratara de
dos éreas del juego. La situacion se vuelve cada vez mas desagradable.
El juego funesto continta. El marido entra en la casa y se encuentra a
Anna insistiendo en echar a los psicopatas. Georg pregunta a su mujer
si el perro esta con ella. Acto seguido nota la irritacion de Anna que,
cabizbaja y nerviosa, le pide expulsar a los jévenes de la casa.

El marido no comprende lo que ocurre. El espectador tampoco sabe
qué es lo estd sucediendo realmente. Anna insiste en echarlos, mien-
tras Paul, en tono afable e indiferente, hace caso omiso a la mujer. Los
dos jovenes se acercan a Georg para intentar explicar lo que ha pasado.
Conforme avanza el enfrentamiento entre los dos grupos de persona-
jes, la cdmara sigue manteniéndose en la misma posicion. Georg hace
un esfuerzo por arbitrar la situacion. La mujer reitera a su marido que
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la idea del doble encerramiento: primero en el interior de la casa y
ahora con la salida exterior.

i
g

Y

i
i

A su vez, abunda en laimagen mental de los campos de exterminio
y de concentracion, fruto de nuestro imaginario colectivo. La noche,
las luces proyectadas sobre la valla metélica y el nifio huyendo de la
muerte evocan la proyeccion del genocidio judio. Aqui se trata de la
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el desdoblamiento de la mirada subjetiva entre Schorschiy el especta-
dor —durante el mencionado travelling in- funciona como un juego de
espejos: nosotros también somos victimas, formamos parte del juego de
esta ficcion. El fuera de campo formaliza la operacién metatextual, ya que
nos estd interpelando y haciéndonos participes de la pelicula.

El nifio se espanta ante lo que ha visto e intenta esconderse preci-
pitadamente. Se introduce en una habitacién, coge una escopeta de
perdigones y se adentra en las tinieblas de la casa. Esta accion se ma-
nifiesta transgresora en las convenciones del home invasion, ya que en
este subgénero la figura del nifo representa la inocencia e indefension.
Haneke incorpora aqui un papel activo del chico como reflejo de una
reaccién pulsional que experimenta el espectador. Desde el escondite
de Schorschi escuchamos en off una musica anempdtica. Es Paul quien
ha puesto al nifio —pero también a nosotros— la musica. El inserto de
un primer plano de los guantes blancos de Paul introduciendo el CD
nos insinGa las sadicas intenciones. Reconocemos el tema radical de
rock de Zorn escuchado en los titulos del comienzo. El meganarrador
vuelve a provocar aqui una enorme tension debido a las disonancias
inarmanicas de la cancidn, reforzada con la puesta en escena a través
de la oscuridad reinante en las diferentes estancias que el nifio atra-
viesa a ciegas. La angustia del nifio es compartida por el espectador
que escucha horrorizado la musica.

5.2.10.Paul, duefio absoluto de Schérschi

Paul localiza a Schérschi en el umbral de un rellano. Lo mas llamativo
de esta secuencia es el travelling hacia delante que acompaia el tran-
quilo acercamiento de Paul hacia el chico. Su rostro relajado y arrogante
delata el dominio que tiene sobre la situacion. Pero todavia hay otro
desplazamiento del dispositivo cinematografico, acaso mucho mas in-
teresante: el nuevo travelling in efectuado justo desde detras de Paul. En
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dicho encuadre, que aparece borroso, al fondo de laimagen se advierte a
Schérschi arrinconado y apuntando a Paul. A mitad del trayecto, el psico-
pata le conmina a que apriete el gatillo mientras sequimos escuchando
la infernal musica de Zorn. El travelling in nos obliga a compartir la mira-
da de Paul, que nos hace complices de este nuevo juego que el mismo
personaje habia previsto: “Aprieta el gatillo’, le pide al nifio. De hecho, lo
confirma nada mas regresar con Schorschi a la casa de los Schober. Cuan-
dollega a su altura, el nifio percute el gatillo, pero no hay detonacién. En
esta escena hay dos consideraciones importantes: primera, Haneke nos
anima (el travelling in lo pone de manifiesto) al deseo de matar al odioso
joven. Aflora aqui una pulsion primaria que ha sido proyectada sobre la
pantalla. Por otra parte, esta accion violenta fallida esta conectada con
el destino luctuoso e inexorable de las victimas.
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Un gran plano general nocturno del exterior de la casa de veinte
segundos permite aliviarnos y tomar aire tras la tensién acumulada
en el larguisimo plano fijo sostenido. A su vez contribuye a marcar una
elipsis temporal con el fin de agilizar los siguientes pasos de sus pro-
tagonistas, que es intentar salir de la prision en la que se encuentran.

5.3. Desenlace: metatextualidad y

autorreferencialidad
5.3.. Anna, el personaje mas fuerte

Anna descubre que los asesinos han cerrado con llave la casa. Vol-
vemos de nuevo a la idea de encerramiento. La mujer considera como
Unica opcion posible salir por la ventana, como hiciera Schorschi en su
fallida fuga. Serd ella quien intente pedir auxilio en el exterior, dado
que Georg apenas puede moverse. De esta manera, Haneke nos su-
giere que la mujer asume un papel mucho mas proactivo y valiente
que el hombre. Este rasgo podra reconocerse en buena parte de su
filmografia, al posicionarse a favor de la estoica y enérgica actitud de
la mujer en detrimento de la del hombre.

Georg le pide a Anna que no pierda mds tiempo para salir por la ven-
tana de la cocina. El meganarrador evidencia un plano semi subjetivo
de Anna para mostrarnos el rostro dolorido y cansado de Georg. Aqui
asumimos la perspectiva de la mujer, quien por otra parte plantea la
hipétesis de que, si los asesinos cerraron la casa, también es probable
que hayan cerrado la verja. El marido busca otra solucién: escapar por
la alambrada usando unos alicates. En este punto comprendemos
que la supuesta seguridad de la casa para salvarse del peligro exterior
se vuelve contra ellos mismos. El matrimonio intenta —por primera
vez- adelantarse a lo que los asesinos puedan estar tramando. Georg
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escena chocan frontalmente con las que Haneke utiliza normalmente en
su cine y que hemos observado en buena parte de Funny Games. Tres
afos después, Haneke present6 en Cédigo Desconocido un montaje con
fines similares: la escena de la piscina en la que nos muestra a la actriz
protagonista —junto a su pareja— que acude presta a rescatar al nifo que
se ha subido a la barandilla de un &tico. Una vez que los padres logran
salvarlo del peligro, se pone en evidencia la materialidad fotoquimica
del soporte filmico para desvelarnos que se trata de un trampantojo:
una pelicula dentro de otra pelicula. De este modo, se contraponen las
dos modalidades de montaje. Por un lado, se aplica el montaje analitico,
donde las imdagenes discurren en funcién de la l6gica causal y, por otro,
se muestra el montaje sintético, en la sala de doblaje, para transmitir una
distancia sobre la tensién dramética de la accion.
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El plano general del salén permite mostrarnos a Paul empujando a
Anna al sofd para apropiarse del arma y tener de nuevo el control de
la situacién. El deleite del espectador al aflorar la catarsis liberadora de
la tension apenas alcanza un suspiro. Paul grita“;Dénde esta el mando
a distancia?’, y la reaccién genera en nosotros un extrafamiento tras
buscar de forma desesperada el mando entre los cojines del sofa. Al
final lo encuentra.

El plano detalle muestra la mano de Paul manipulando el man-
do a distancia. Acto seguido, dicha imagen se queda congelada un
par de segundos y, después, empieza a rebobinar la pelicula hasta
el instante anterior a la catartica eliminacién de su compaiero. El
efecto de distanciamiento se inscribe aqui de la forma mas oportuna
posible para el espectador, al que se le recuerda que el juego de la
accion dramatica del filme no es real y se inscribe en la materialidad
fotoquimica de una pelicula (en la diégesis, gracias a la inmediatez de
la videograbacién) sometida a un mecanismo de arrastre (Company
y Marzal, 1999: 121-122).
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-Pero la ficcion es realiy;:no?
-;,Como?

En este punto responde con contundencia Peter: “jClaro!”. Paul
continta las reflexiones relacionadas con el discurso de la pelicula de
Haneke: “O sea, es tan real como la realidad que ves. Tonterias”. Los
comentarios de los dos personajes deben leerse en un doble sentido.
Por un lado, estan expresados por psicoticos cuya percepcion de la
realidad parece no afectarles. Por otro, Paul se ha erigido esporadi-
camente en un delegado del meganarrador. Hasta el punto de haber
podido cambiar —con el rebobinado de la pelicula— el desenlace del
filme para frustrar las expectativas del espectador anulando la catarsis
liberadora de hacer matar a uno de los asesinos.

El plano general de Paul caminando tranquilamente por el jardin
privado de los vecinos de los Schober nos hace temer lo peor. Un
travelling lateral se combina con el acercamiento de Paul al porche de
la casa de Eva, la vecina de los Schober. Paul se detiene en la puerta
de entrada de espaldas a la cdmara, saluda y pregunta si hay alguien
levantado. Sopla un ligero viento. Son signos de un peligro inminente.
Paul insiste y al final Eva contesta (en fuera de campo). De pronto apa-
rece la mujer tras la celosia de la puerta, dentro de la casa.

5.4. Epilogo: cuarta mirada a camara de
Paul; el juego empieza de nuevo '

La cdmara pasa al interior de la casa. La silueta de Paul se encuentra
en penumbra por el contraluz, su figura se torna amenazante. El espec-
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tador sospecha que el cierre de la pelicula apunta a una estructura en
bucle. Los gestos que expresa Paul a continuacién confirman nuestros
temores. Con buenos modales y voz levemente melosa se disculpa
ante la mujer: “vengo de parte de Anna”. Ante la extrafieza de Eva por la
presencia de Paul, este le pregunta si se acuerda de él:“Nos vimos ayer
en el pontdn. Soy Paul”. Aqui caemos en la cuenta de que, en efecto, ya

se habian conocido cuando Anna acudia al embarcadero para saludar
alavecina, Gerda, y a su pareja, que se acercaban a saludar desde su
navio. Finalmente, la vecina lo recuerda y le invita a pasar a la casa. Paul
reitera que lo envia Anna, cuando los espectadores ya sabemos que es
mentira porque acaba de matarla.

El joven le pide, en tono falsamente educado, si puede ofrecerle
unos huevos. Aqui se despejan todas nuestras sospechas sobre los
criminales fines de Paul. Eva lo invita a pasar al interior de la casa mien-
tras acude a la cocina a recoger los huevos. Paul camina hacia delante
aproximandose a la cdmara y mirando hacia el lado derecho del en-
cuadre y luego a la izquierda para controlar la situacion. Al pasar a un
primerisimo plano de Paul, gira la cabeza y dirige su mirada maliciosa
ala cdmara con el fin de interpelarnos directamente. Es en ese instante
cuando la imagen se congela y emerge la musica extradiegética que
tuvimos ocasidn de escuchar al comienzo de la pelicula. A partir de
este momento, vuelven a salir los titulos de crédito empezando con el
titulo (FUNNY GAMES) en rojo sobreimpresionado sobre Paul. Pocos
segundos después desfilan todos los nombres de los profesionales que
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han intervenido en la pelicula. La ausencia de un cierre satisfactorio
para el espectador, sumado al efecto de distanciamiento sobre la ulti-
ma imagen —con la mirada a cdmara de Paul—, nos vuelve a recordar el
juego extrafio que nos ha sido dado a ver: forma parte de una ficcion
en la que hemos sido manipulados y que, ademas, no es real (Cieutat
y Rouyer, 2018: 177).

Segun la entrevista con los criticos Cieutat y Rouyer (2018: 177),
Haneke habia concebido originariamente otro cierre (terminaba con
la escena de Paul y Peter navegando por el lago), pero cambié de idea
durante el rodaje al enterarse de la noticia en el periédico del asesinato
cometido en una parada de autobus publico en Vallecas (Madrid). El
crimen fue cometido durante la participacién en un juego de rol. Vol-
vemos, pues, al juego como actividad ludica de consecuencias graves
al ser asumida en el mismo plano de la realidad. El juego se integra en
la realidad, anula el sentido de lo real y lo reemplaza, lo que nos lleva
a una neurosis psicotica.

6. LA CONSTRUCCION CINEMATOGRAFICA:
RECURSOS TECNICOS, EXPRESIVOS Y NARRATIVOS

6.l. Puesta en escena: entre la verosimilitud y
la distancia

6.l.1. Los espacios domésticos

Entre los espacios dramaticos de Funny Games, el escenario fun-
damental es el salon de la casa, donde habitualmente se realizan los
juegos domésticos en la vida cotidiana, el lugar en el cual se redne la
familia y los amigos para divertirse con el ajedrez, parchis o cualquier
otro juego similar, convertido en lugar privilegiado de los juegos sa-
dicos de Peter y Paul.

Los espacios draméticos de la pelicula son realistas, sustentan la histo-
ria para potenciar la verosimilitud, y adquieren connotaciones sociales y
metaféricas. En las sociales, los personajes se convierten en sinécdoque
de la sociedad contemporanea. Y las connotaciones metaféricas per-
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sancionarlos moralmente. A su vez, se aleja del modelo de la narracién
del cine cldsico, puesto que la identificacién con un personaje responde
a un mecanismo pasivo, a un discurso cerrado e integrado en la misma
ficcion. El cineasta considera mas efectivo aplicar los dispositivos de dis-
tanciamiento/extrafiamiento para que el espectador pueda separarse de
los avatares de los personajes, cobrar conciencia sobre las vicisitudes que
remiten a la realidad cotidiana y, por tanto, ofrecer una visién dspera y
critica de la vida familiar, sin posibilidad alguna de evasion o escapatoria.
En este sentido podemos afirmar que desactiva la mirada habitual del
espectador que consume el cine hegeménico.

6.2. Puesta en cuadro: transgresiones al MRI

6.2.1. Plano fijo sostenido: un gesto de resistencia de
la mirada

Generalmente, la cdmara mantiene una distancia prudente sobre
los personajes y la accion. Predominan los planos medios y planos
generales para establecer una relacién de los personajes con el entor-
no hermético. En algunos momentos, el meganarrador elige el plano
fijo sostenido para impulsar la tensién dramatica y a su vez someter al
espectador a una relacion especular con los personajes. Este tipo de
planos suelen ser frontales, incluso transmiten un aire teatral cuyo fin
es evidenciar la naturaleza artificiosa de la representacién. Podriamos
decir que el plano fijo sostenido es uno de los estilemas mas destacados
de la obra hanekiana. Constituye un rasgo estilistico de primer orden y
suele aparecer en los momentos privilegiados del relato.

Para quien escribe este trabajo, el plano fijo sostenido mas memo-
rable es, sin duda, el que aparece en la secuencia nuclear de Funny
Games y se trata del empleo mas extremo de su cine. Ha transcurrido
apenas una hora de pelicula. Observamos un plano general del come-
dor. Durante los primeros segundos nos cuesta ver lo que ha sucedido
realmente. Conforme rastreamos con la mirada las diferentes areas
de laimagen, vamos comprendiendo la tragedia. Acaban de matar al
nino, que se encuentra en el suelo, a la derecha de la imagen, junto al
televisor ensangrentado que emite la carrera de coches bajo un ruido
ensordecedor. Este plano dura diez minutos y cincuenta y un segundos.
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protagonista, estd acorralado por Paul en la casa vecina. Es entonces
cuando, con Paul duefio absoluto de la situacion y sabedor de la falta
de conocimiento sobre el manejo de la escopeta del nifio, escuchamos
de nuevo la musica Heavy Metal de John Zorn que habia abierto la
pelicula. Aqui, el meganarrador recurre a la musica anempdtica con
la intencion de contrastar el tratamiento tragico de la escena con la
intensa y molesta musica de Zorn.

7. INTERPRETACIONES DEL FILME

7.1. Funcionamiento del juego
7.1.1. Las reglas del juego

Los juegos constituyen el motor del relato en Funny Games. Estos,
a su vez, conforman la estructura de la narracion. Haneke regresa otra
vez a la figura temética del juego con inusitado protagonismo, ya que
en el transcurso de la trilogia de la glaciacién emplea de forma reiterada
el juego, que le sirve para vertebrar, incluso, la estructura narrativa de
cada una de las peliculas (Ferrando Garcia, 2018: 122). Tanto El séptimo
continente como El video de Benny 'y 71 fragmentos de una cronologia
del azar presentan a los protagonistas mediante juegos, aunque en sus
posteriores filmes se diluye esta cuestion. El juego también es metéfora
del propio relato.

Funny Games es un juego permanente. Incluso los didlogos aluden
de forma sistematica a expresiones vinculadas con él. El mismo titulo
ya manifiesta las intenciones finales que persigue Haneke, le confiere
un sentido irénico con claro acento perverso: juega con el espectador
recordandole que simplemente esta viendo una pelicula. Se ha elegido
el titulo en inglés, de forma similar a como hiciera en Benny’s Video,
cuyos titulos de crédito emergen en medio de la nieve electrénica con
el grafismo similar al que utilizara en Funny Games. El titulo se presenta
en mayusculas y con un intenso color rojo. Lo mas importante del
mismo, sin embargo, es que aparece con la ortografia inglesa y no con
la alemana, en clara alusidn a las grabaciones domésticas de video y
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del lobo (Le temps du loup/ Wolfzeit, 2003), Escondido (Caché, 2005), La
cinta blanca, Amor e incluso su Ultima pelicula estrenada en Espafia,
Happy End.

7.1.3. El tiempo del juego

Si tenemos en cuenta que, cuando Peter y Paul comienzan la apues-
ta, ya han transcurrido cuarenta minutos de pelicula, podemos pensar
que el tiempo de la historia se mueve alrededor de unas 14 horas. Paul
establece el inicio del macabro juego a las nueve de la noche en el
comedor y finaliza en el lago a las ocho de la mafhana siguiente, una
vez han lanzado al agua a Anna sin posibilidad de sobrevivir.

La familia Schober llega por la tarde, sobre las 16 0 16,30 horas
aproximadamente. Hemos de sumar el tiempo que le lleva a Anna pre-
parar la cena en la cocina mientras su marido y el hijo estan poniendo
a punto la embarcacién. Aqui son las 17 0 17,30 horas (cuando habla
por teléfono, Anna lo confirma). Al llegar al epilogo, Paul se acerca a
la residencia de Eva, la vecina de la familia protagonista. Los asesinos
en serie han adelantado una hora y veinte minutos respecto al limite
temporal del juego. Si sumamos las 11 horas y 20 minutos reales del
juego de la matanza a la familia Schober, y afiadimos la parte del pré-
logo y del epilogo, podemos inferir que en total han transcurrido unas
14 horas. Esto quiere decir que el filme transcurre durante buena parte
de un fin de semana, el tiempo habitual de descanso y diversion para
una familia que va a ser asesinada sin paliativo alguno.

7.2. Los personajes de Funny Games

7.2.1. La familia Schoéber contra Peter y Paul

Los personajes de Funny Games pertenecen a un alto nivel cultu-
ral y social (véanse las formas educadas, aspecto, vestuario, gustos
musicales elegantes, aficiones deportivas como el golf y la caza, el
todo terreno y la embarcacion). El entorno en que se mueve la familia
Schober es de media-alta burguesia, disfruta de una bella propiedad
en medio de bosques y lagos de la zona de Salzburgo, lo cual conlleva
mantener relaciones distantes con los vecinos.
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de los acontecimientos. Dicha figura se manifiesta de forma explicita
a través de una mirada divina situada en el cielo, siguiendo el despla-
zamiento del vehiculo familiar. Por tanto, ahi encontramos la figura
del meganarrador o gran imaginador (Gaudreault y Jost, 1995: 51),
ente conceptual o abstracto, que generalmente nada tiene que ver
con el autor empirico o real, pero en este caso podemos vincularlo con
Michael Haneke, pues hay una coincidencia entre ambas instancias al
apreciarse con claridad los rasgos expresivos que se detectan en su
filmografia, que conforman una linea estética definida, a la vez que
ofrece una cohesion discursiva.

A lo largo de la pelicula podemos encontrar elementos expresivos
elocuentes vinculados con la puesta en escena (decorados, interpre-
tacion, vestuario, atrezzo, etc.), la puesta en cuadro (escala de planos,
angulaciones, movimientos, fotografia, etc.) y la puesta en serie (ejes
de accion, raccords, montaje, etc.). El meganarrador es el responsable
del proceso narrativo, de la combinacién de todos los recursos visuales,
verbales y musicales, asi como de las dos capas del relato filmico: la
mostracion —concretada en la puesta en escena y en los encuadres, los
planos, los ejes, etc.— y la narracion —formulada a través del montaje
(ibid.: 63-64)-. Todos estos aspectos formales son, pues, los que con-
forman el discurso armado por el narrador implicito.

7.4. Funny Games USA (2007): juna pelicula
mimética?
7.4.1. La noche americana

Haneke hizo diez afos mas tarde una version estadounidense de la
pelicula homénima austriaca. Se trata de uno de los remakes mas po-
[émicos de los Ultimos tiempos, ya que esta nueva produccion respeté
escrupulosamente, plano a plano, didlogos, planificacién y encuadres
de la pelicula original, incluso los rétulos. Sin duda Funny Games es uno
de los trabajos mas desestabilizadores que ha realizado en su carrera.
En la entrevista realizada por Serge Toubiana en 2010 para los extras
del DVD de Cameo-Golem de la pelicula austriaca, Haneke aclaraba
que la pelicula no fue bien recibida, pero que su propésito final no era
precisamente complacerlos:
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El disefio de vestuario estuvo a cargo de David Robinson, que traté
de mantener el estilismo de la versién austriaca. Entre sus labores es-
tuvo vestir a Naomi Watts. Y aqui encontramos una de las diferencias
en el remake: en la escena donde la madre ha sido atada y luego trata
de liberarse de las ligaduras tras la muerte de su hijo, el vestido de
Susanne Lothar hacia juego con algunos elementos del decorado, pero
“no resultaba nada funcional para llevarlo en el campo. En cambio, el
vestido de Naomi Watts es mas sencillo y carecia de la combinacién de
debajo. Watts acepté esta eleccion porque queria sentirse cdmoda para
actuar en las escenas mas duras” (Cieutat y Rouyer, 2012: 187-188).

El productor habitual hasta ese momento, Veit Heiduschka, no inter-
vino en esta pelicula. El proyecto fue una coproduccién de pequefas
empresas norteamericanas —Celluloid Dreams, Halcyon Pictures, Tartan
Films, X Filme International, Lucky Red y Belladona Ltd. Kinematogra-
ph-, lo que explica la presencia de una gran cantidad de figuras en la
produccién norteamericana, casi veinte personas. Entre los producto-
res principales encontramos, ademas de a Chris Coen, la persona res-
ponsable de impulsar el proyecto, a Christian Baute, Hamis McAlpine,
Pascal Metge, Hengameh Panahi, Valerie Romer o Andro Steinborn,
seguin recoge la web www.imdb.com/title/tt0808279/.

Tratdndose de una pelicula netamente estadounidense, aun siendo
una produccién modesta (segun la fuente de imdb, el presupuesto
estimado para la pelicula fue de 15.000.000 délares), no sorprende de-
masiado la cantidad de productores que intervinieron. Si en las obras
de Haneke todo el proceso de rodaje y de montaje es decisién personal
suya, comprendemos su vision critica sobre los métodos desarrollados
en Estados Unidos, pues la presencia del cineasta queda anulada por
la imposicién de los productores, algo que no encaja en la forma de
ver y hacer cine de Michael Haneke, un realizador que cuida al méximo
todos los detalles narrativos, formales y discursivos.

7.4.2. Diferencias con la versién austriaca

Aunque la versiéon norteamericana resulta practicamente un clon
de la version original, si echamos una mirada mas atenta, comproba-
mos que hay algunas diferencias notables. Entre las disparidades que
podemos encontrar destacariamos ciertos detalles del mobiliario de
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en Estados Unidos, no pudo llegar al publico mayoritario, dado que se
estrend en versidn original con subtitulos en salas de arte y ensayo. Si
el propdsito fundamental de hacer una producciéon estadounidense
era la de ejercer de francotirador rotundo contra el cine norteameri-
cano, no alcanzé tal objetivo. Pese a que trataba de denunciar la re-
presentacion de la violencia como una forma de espectaculo alienante
que hace insensible al espectador respecto a la exhibicién obscena de
imagenes de sangre, violencia y muerte, creemos que no convencié
ala critica y al publico norteamericano. La pelicula, finalmente, tuvo
mas relevancia en Europa. jEsto sucedi6 porque tal vez se trataba de
una propuesta mas préxima al cine de autor? Desde el punto de vista
ideoldgico, hizo un gesto critico mucho mas frontal y directo hacia el
publico norteamericano poco exigente. Segun el realizador, la critica
estadounidense fue bastante injusta y no comprendié las intenciones
reales del remake. En definitiva, el relativo fracaso que tuvo en el mer-
cado norteamericano no debe achacarse solo a la negativa aceptacion
por parte de los criticos de cines norteamericanos, sino a que el publico
no fue abiertamente sensible a la propuesta metatextual.

8. EQuiro TECNICO Y ARTIiSTICO®

8.1. Michael Haneke, director

Michael Haneke nacié en Munich (Alemania) el 23 de marzo de
1942. Después de graduarse en la universidad, trabajé como critico
de cine, un periodo marcado por las estrecheces econdmicas. Duran-
te este periodo profesional, “escribié su primer quiéon, Wochenende
(Weekend), y dicho trabajo visto ahora supone el embrién del futuro
Funny Games” (Fogliato, 2008: 27). Este proyecto no se puso en marcha
debido a la falta de conocimientos practicos. Mientras escribia resefias
cinematograficas y literarias para Die Presse y algunos periédicos regio-
nales, le ofrecieron un puesto en la emisora radiotelevisiva Stidwestfunk

6 La mayoria de datos de las biografias que figuran en este apartado han sido
recogidos gracias a IMDB o Wikipedia. También hemos incluido algunos comentarios
del autor del monografico.


https://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAnich
https://es.wikipedia.org/wiki/Alemania

Funny Games ‘ ]_49

(The Dark Valley, 2014) —cuyo guion fue escrito por Martin Ambrosch,
Thomas Willman y Prochaska—, Die unabsichtliche Entfiihrung der Frau
Elfriede Ott (El secuestro involuntario de la sefiora Elfriede Ott, Andreas
Prochaska, 2010) y Los tres mosqueteros de Alejandro Dumas (The Three
Musketeers, 1993).

En cuanto a su participacién en el medio televisivo, podemos citar
cinco capitulos de la serie Alex Rider (2020-2024), cuya creacion es de
Guy Burt, donde narra las vicisitudes de un espia adolescente tratando
de salvar el mundo mediante sus misiones secretas, o la miniserie Das
Netz-Prometeus (La red-Prometeus, 2023), protagonizado por Tobias
Moretti y dirigida por Lukas Ladner. También ha participado en cuatro
capitulos de Im Netz der Camorra (En la red de la Camorra, Andreas Pro-
chaska, 2021), donde cuenta el relato de un popular endlogo, Matteo,
que consigue una vida familiar confortable. De pronto, un antiguo
amigo irrumpe en su vida y emergen del pasado hechos oscuros vin-
culados con una ominosa venganza.

Por ultimo, ha intervenido en ocho episodios de la serie televisiva
Das Boot [El submarino] (2018), una secuela de la oscarizada, realista y
angustiosa pelicula de 1981 dirigida por Wolfgang Petersen. La serie
Das Boot ha sido coproducida por Bavaria Film, Sonar Entertainmenty
Sky Germany. Esté basada en la novela homoénima que fue escrita por
Lothar-Glinther Buchheim.

Para Michael Haneke, ha trabajado como montador en £l castillo,
Funny Games y Cédigo Desconocido.

8.5. Susanne Lothar, actriz

Nacio el 15 de noviembre de 1960 en Hamburgo (Alemania), hija de
los actores Hanns Lothar y Ingrid Andree, que se divorciaron cuando
Susanne contaba tan solo con cinco anos y cuyo padre fallecié un afio
mas tarde de su separacién. Susanne Lothar realizé los estudios de Arte
Dramatico en Hochschule fiir Theater und Musik (Hamburgo). Lleg6 a
ser miembro de la compafiia teatral de la Deutsches Schauspielhaus
de Hamburgo durante bastantes aios. Entre sus trabajos de aquellos
tiempos destacan Lulu juega, Erdgeist [El espiritu de la tierra, de Frank
Wedekind, 18951y Die Biichse der Pandora [La caja de Pandora] en una
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