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Un fils cherche le tueur de son père.   

Un autre massacre le sien virtuellement.

Un grand-père nazi s’est enterré vivant dans une cave.
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Ratz veut tuer son père – virtuellement du moins. Il invente

un jeu sur l’ordinateur à différents niveaux où il peut livrer

à son propre père un combat sans merci et le blesser et le

tuer aussi souvent qu’il le désire. A part ça, cet homme de

35 ans ne fait pas grand-chose. Il mène sa lutte silencieuse

avec le monde, la lutte d’être un fils de ministre, d’aimer

sa soeur autrement que d’un amour fraternel et de ne pas

du tout s’en sortir dans ce monde. C’est alors qu’il reçoit

un appel téléphonique et il entend une voix d’une époque

révolue : c’est Mimi. Elle veut que Ratz, son ami de jeu nesse,

vienne à New York, elle a besoin de son aide. Ratz a toujours

été prêt à tout faire pour Mimi et de toutes façons, rien de

particulier ne le retient en ce moment à Vienne. C’est donc

le début d’un voyage qui le conduit dans les profondeurs

de l’histoire et des pensées de ses ancêtres. New York

soulève pour Ratz des questions inquiétantes. Qui est le

vieil homme dans le cave ? Les sentiments de Mimi sont-ils

réels ou joue-t-elle la comédie ? Et avec quels meurtres

virtuels est-on en droit de faire de l’argent ? C’est ainsi que

Ratz se retrouve impliqué dans l’histoire d’une famille juive

exterminée par les nazis lors de massacres de Lituanie,

dans l’histoire de la famille d’un coupable qui garde jusqu’à

ce jour un terrible secret et il vit aussi la dissolution

progres sive de sa propre famille.



Michael Glawogger
Entrevue_ 
VATERSPIEL traite de nombreux thèmes
complexes. Selon vous, quel est le sujet
principal du film?
VATERSPIELparle essentiellement du senti-
ment de culpabilité.

VATERSPIEL est tiré d’une nouvelle écrite
par Josef Haslinger «Das Vaterspiel». 
Comment avez-vous procédé à l’adaptation
cinématographique?

Quelles sont les différences entre le film 
et l’œuvre originale?
Le film est beaucoup plus court. Il se con-
centre sur les deux principales lignes direc-
trices: celle de Ratz et de son jeu vidéo, et
l’histoire de Johnas Shtrom. En ne montrant
pas les évènements décrits par les monolo -
gues de Johnas, le film est très proche de
l’œuvre littéraire. Quelqu’un qui est assis et
qui, tout simplement, raconte une longue
histoire. J’aime cette idée.

Qu’est-ce qui vous a poussé dans cette
histoire à en faire une adaptation cinéma -
tographique?
Au début, il y avait une série d’images qui
m’attiraient. Cela commençait par un jeune
homme qui conduisait à travers une tempête
de neige durant la nuit. Son monde intérieur
se heurte au monde extérieur dans la plus
belle des façons. La totalité de l’état mental
du personnage principal, Ratz, est dépeint
alors qu’il traverse la tempête de neige dans
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laquelle il est bloqué. J’ai commencé à comprendre
le matériel – visuellement et avec ça, ainsi qu’avec
les regards sur le contenu grâce à cette séquence.
Toutes les histoires ont un noyau, le lieu où tous les
éléments se rejoignent dans une seule séquence
comme celle-ci. Comment le monde intérieur et 
extérieur de Ratz, mis ensemble, est vraiment le
coeur de l’histoire.

Ratz est certainement l’un des personnages 
cinématographiques les plus originaux. Pouvez
vous nous dire qui il est et ce qu’il représente?
Ratz est entouré de plein de personnages. Il est 
irrité par le bruit que les gens font d’eux-mêmes. Il
a beaucoup de mal à supporter que ce son l’atteigne
et devienne plus fort. Il s’échappe et créé son propre
univers; c’est pour ça qu’il devient un bon observateur.
Il regarde les vagues des gens arrivées lentement
dans sa direction et fait toujours un petit pas en 
arrière afin de ne pas se mouiller. Quand finalement
il se mouille, c’est enfin pour de vrai et non plus
dans son univers fictif.

Mimi est aussi un personnage intéressant et 
complexe. Qui est-elle et quelles sont ses 
motivations vis-à-vis de Ratz?
C’est un papillon qui ne se pose jamais bien longtemps
à un endroit. C’est un moyen d’exister qu’elle a cultivé.
C’est son moyen de garder ses distances avec le
monde. En fait, elle ressemble à Ratz. Il se recon-
naissent et se comprennent.

Dans un sens, VATERSPIEL est à propos de Ratz 
et de sa relation avec ses parents, notamment 
son père. Comment en arrive-t-il là? 
Quelles sont les raison de cette catharsis?
Ratz tue son père encore et encore. Il porte ces

meurtres virtuels à un niveau de plus en plus haut
et grâce à ça, il trouve un but à sa vie. Puis, son
père se tue lui-même et c’est le moment où les
deux réalités coïncident. C’est très douloureux, mais
aussi logique. Ce qui est peut être le plus important,
est que le père se fascine lui-même par le jeu vidéo
de Ratz et que son suicide n’a rien à voir avec le jeu.
C’est pourquoi, en un sens, Ratz prend la place de
son père dans le jeu.

KDG est un film qui aborde les problèmes d’une
génération plus jeune par rapport à son histoire 
et notamment la seconde guerre mondiale – 
Comment expliquez-vous que l’on voit un certain
nombre d’histoires venant d’Autriche et d’Allemagne
parlant de ce thème - Qu’est ce qui, selon vous, 
a amené à cette envie d’aborder ce sujet?
Peut-être que c’est un rythme naturel qui prend du
temps. Il arrive un moment où l’histoire «immédiate»
devient plus profonde et les points de vues évolu-
ent. Un jour, il n’y aura plus d’histoires spontanées
sur ce thème et nous passerons à autre chose.

Vous mélangez l’imaginaire avec le réel, la fiction
avec le passé – pourquoi cet aller-retour?

Parce qu’autrement, ça n’est pas possible d’enjamber
une telle échelle de temps. Le seul principe de pouvoir
encastrer le Monde de Ratz dans le contexte qui
n’est pas seulement celui des jeux vidéo, mais aussi
sa période universitaire ou l’amour qu’il a pour sa
soeur, cela peut vouloir dire quelque chose, quand
il est dans une cave New Yorkaise à écouter un vieux
criminel de guerre. J’ai choisi une forme assez ass o cia -
tive dans la narration afin d’approcher ce person nage.
D’un côté connecté à l’oeuvre originale et de l’autre,
cela semblait coller aux personnages. La mémoire
fonctionne un peu de la même façon – Quand vous



pensez à quelqu’un ou que vous vous rappelez de
votre jeunesse.

Comment avez-vous procédé pour le casting? Le
choix des acteurs est intéressant et surprenant et
il y a de la subtilité dans le jeu. Comment avez-vous
travaillé avec les acteurs en terme de direction?
J’essaie toujours de mettre ensemble des acteurs
qui viennent de mondes très différents. Des gens
qui, en d’autres temps, n’auraient pas l’opportunité
de jouer ensemble – des acteurs de films classiques,
certains qui jouent habituellement dans des comédies,
des acteurs de théâtre ou d’autres qui sont particu -
lièrement forts en improvisation. Sabine Timoteo est
une danseuse professionnelle. J’aime la regarder
dans ce genre de films, surtout si vous coupez le son.

Comment avez-vous envisagez le jeu vidéo? On
peut voir un certain nombre de jeux imaginaires
utilisant la 3D mais aussi la 2D. Pouvez-vous nous
en dire un peu plus sur vos idées concernant le jeu
lui-même et comment vous les avez intégrés dans
le film avec une perspective esthétique mais aussi
technique?
Le jeu vidéo comporte trois niveaux: la version dite
«simple» que Ratz commence à élaborer dans les
années 1980 et qui rappelle d’autres jeux tels que
«Larry Leisure» ou «Space Invaders». Puis, une 
version plus poussée dans la fin des années 1990, 
et enfin, une version dans laquelle l’imaginaire et le
réel ne font plus qu’un. Cette dernière est la plus
aboutie car notre imaginaire visualise les choses de
façon tellement parfaite, comme elles peuvent être
dans la réalité. C’est la même chose lorsque l’on fait
un film.
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