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High Gear est un solo qui explore une collection corporelle de figures 
tirées de mémoires intimes parasitées, enchevêtrées dans une imagerie de mangas. 
Kidows Kim interroge le cycle incessant de la production, de la consommation 
et de la réincarnation. Plutôt que de reproduire ces schémas, une figure cherche 
à en subvertir les mécanismes, à briser leur réitération et à s’affranchir de 
leur emprise. S’inspirant de la structure du yonkoma manga, un type de manga 
narratif en quatre cases souvent utilisé dans la presse politique, ce solo 
traverse quatre thèmes fondamentaux; 1起) naître, 2承) manger, 3轉) travailler, 
et 4結) mourir, dans un circuit fermé où les représentations sont continuelle-
ment absorbées, (dé)construites et (re)formées. Dans les interstices de cet 
agglomé   rat de bruit et de regards, un corps fantomatique et fragmenté tente 
de se frayer un passage. High Gear devient alors un espace exclu, où le corps 
s’expose et se décompose dans la quête d’un extérieur insaisissable.

Kidows Kim est né en Corée du Sud. Après avoir étudié la conception graphique 
et le mime, il a poursuivi sa formation au CNDC d’Angers puis au master exerce 
à ICI-CCN de Montpellier Occitanie. Ses créations composent une cosmogonie 
in time sous la forme d’un “Dictionnaire des créatures fantastiques”. Il en a 
dévoilé le premier chapitre, un solo étrangement monstrueux nommé FUNKENSTEIN 
(pré  senté à la Ménagerie de verre à l’automne 2023) puis CUTTING MUSHROOMS, 
qui ex   plore une micro-transformation inachevée. En parallèle, il élabore 
une série de performances ponctuelles et éphémères autour de son obsession 
pour les mangas.
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Entretien avec Kidows Kim
Propos recueillis par Wilson Le Personnic
Mars 2025

Ta recherche baigne dans la culture du manga alternatif et dans l’univers 
cyberpunk. D’où vient cet intérêt?

J’ai grandi en banlieue de Séoul en pleine globalisation culturelle. 
En raison de la colonisation par le Japon, le gouvernement a pendant très long-
temps interdit la musique, les films, les bandes dessinées et les jeux-vidéos 
japonais. À la fin des années 1990, cette industrie culturelle a pris d’assaut 
les magasins et les quartiers populaires fréquentés par les jeunes. J’ai lu 
énormément de mangas lorsque j’étais adolescent, je me suis construit avec 
et à travers cette imagerie. Lorsque je suis arrivé en France, j’ai découvert 
le concept de high/low culture et que cet univers artistique était dévalorisé 
dans les institutions dans lesquelles je travaillais. Lorsque j’ai commencé 
à développer ma propre recherche, ces références ont surgi naturellement.

High Gear est le troisième chapitre de ton projet “Dictionnaire des créatures 
fantastiques”. Peux-tu présenter ce projet au long cours?

Avec ce projet, j’ai l’objectif de créer un jour une édition composée d’un 
“bestiaire” d’une vingtaine de créatures fantastiques. Quand j’étais plus jeune, 
j’écrivais beaucoup et j’avais l’habitude de créer des figures en entremêlant 
des souvenirs, des situations familières et des créatures monstrueuses. Avec le 
recul, j’ai compris que c’était une forme de réponse face à des situations trou-
blantes. C’est dans cette transfiguration entre la réalité et la fiction que 
j’ai puisé ma conception de la monstruosité. Aujourd’hui, je continue de déve-
lopper avec plus de conscience cette pratique et passer par le corps me permet 
d’informer davantage mon travail d’écriture. Le premier opus Funkenstein était 
une réaction au racisme anti asiatique en France. Dans ce solo, j’ai tra vaillé 
à partir de stéréotypes et de l’inconfort d’une assignation subie. Le second 
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opus, Cutting Mushrooms, était une recherche sur une résistance interne dans 
un environnement hostile, il abordait la violence du productivisme et observait 
comment le corps se transforme toujours sans trouver d’identité fixe.

Ton travail est toujours nourri par de multiples références: lectures, films, 
arts visuels, etc. Peux-tu partager certaines de tes références et comment elles 
ont été déterminantes pour cette recherche?

Une amie m’a parlé du yonkoma manga, un style de manga narratif en quatre 
cases souvent utilisé dans la presse politique, avec très peu de texte. Ces 
quatre cases symbolisent quatre actions qui forment une narration avec une 
situation initiale, un développement, un bouleversement et une situation finale. 
Je me suis inspiré de cette structure pour composer la dramaturgie de la pièce 
à partir de quatre actions: naître, manger, travailler et mourir. Au cours de 
mes recherches, j’ai également été inspiré par la composition de Nejishiki de 
Yoshiharu Tsuge, un manga, publié à la fin des années 1960, qui raconte 
l’histoire d’un jeune garçon blessé qui parcourt le japon déchiré par la guerre 
à la recherche d’un médecin capable de le soigner. La narration y est fragmen-
 tée, les transitions sont brutes, ça m’a paru intéressant pour construire 
une dramaturgie hachée.

Dans High Gear, tu explores les phénomènes cycliques de la vie: production, 
consommation, déclin et réincarnation. Quels ont été les moteurs de cette 
nouvelle recherche?

Cette nouvelle création a été en grande partie démarrée en réaction 
à l’actualité et à une sensation d’impuissance face à des phénomènes cycliques 
qui semblent inextricables. En lien avec la structure du yonkoma manga, je me 
suis donc intéressé à quatre actions essentielles de la vie: naître, manger, 
travailler et mourir. Je voulais travailler sur une figure à la fois impliquée 
dans les situations et à la fois témoin. En visitant des temples bouddhistes 
et en méditant, j’ai lié ces questions à des cycles de réincarnation, la mort 
et la vie. Dans cette pensée, il y a aussi l’idée d’une boucle qui ne s’arrête 
jamais et face auquel on peut se sentir impuissant. Cette pièce est un peu une 
tentative de réponse. C’est un questionnement sur comment faire face à ces 
cycles. Une des pistes que j’ai explorées pour cela est de me plonger dans 
l’objet du manga qui offre au lecteur ou lectrice le choix d’être témoin ou 
d’être pleinement impliqué dans la narration, de la couper ou de la reprendre. 
Dans le spectacle vivant, habituellement, ce choix n’existe pas.

Pour ce projet, tu as réuni la même équipe artistique que pour ta précédente 
création.

En effet, j’ai proposé à la designeuse de mode Josiane Martinho, au photo-
graphe Hubert Crabière et à la créatrice lumière Marie-Sol Kim de m’accompagner 
dans le processus de cette nouvelle création. J’ai commencé par partager des 
références, des images, des idées, à partir desquelles chacune et chacun à 
commencer à travailler. Même si chaque collaborateur travaille à partir d’un 
médium spécifique, c’est important pour moi que chaque personne soit impliquée 
dans le processus global, dans la fabrication collective d’un monde. 

Pour la recherche sonore, tu collabores pour la première fois avec Samir 
Kennedy. Peux-tu donner un aperçu du processus musical de High Gear?

J’ai rencontré Samir Kennedy durant une sortie de résidence au CCN de 
Montpellier, il était à l’époque étudiant de la formation exerce. Lorsque 
j’ai commencé à imaginer cette nouvelle pièce, je lui ai tout simplement pro      po-
 sé de m’accompagner dans la création sonore. Je lui ai partagé plusieurs réfé  -
rences, des extraits de films cyberpunks, des musiques noises, des matériaux 
sonores. Je voulais conserver ce côté cinématographique. On a pas mal expérimen-
  té en      semble en studio, on a enregistré des bruits de chaînes de vélo, des bruits 
de bouche (onomatopées, mastication, etc.) à partir desquels il a composé des 
ambiances industrielles. 

 
Peux-tu partager l’histoire du dispositif de High Gear?  

La scénographie évoque un univers entre cyberpunk et nature morte, compo-
 sé avec des objets de récupération et usinés. Pour cette création, je collabore 
pour la première fois avec la plasticienne Célia Boulesteix qui a réalisé une 



installation avec des chaînes de vélo et des pièces de métal usées. Cette 
sculpture est à la fois modifiable, manipulable mais sa lourdeur et la matière 
très particulière des chaînes fait qu’elle agit sur le corps autant que le corps 
agit sur elle. Des lumières sur pieds suggèrent un chantier en construction et 
troublent l’espace entre scène et gradins. La lumière permet de jouer sur 
l’apparition et la disparition du corps au plateau, de créer une présence 
fantomatique indéterminée. Sur scène, une photographie d’un visage en mouvement 
réalisé par Hubert Crabière imprimé sur un tissu renvoie à un souvenir trouble, 
ambiguë, elle évoque aussi une couverture de manga dans son aspect figuratif. 
La texture du tissu semble entrer en opposition avec la sculpture de métal qui 
compose le reste de la scénographie, ces deux matières fonctionnent comme deux 
extrêmes qui se complètent et se repoussent. Comme pour la précédente création, 
nous avons imaginé une dramaturgie “totale” en considérant chaque médiums 
toujours en relation, sans les hiérarchiser. 

Comment ces différents médiums ont nourri la recherche chorégraphique de High 
Gear? Peux-tu donner un aperçu du processus chorégraphique?

Pour le travail chorégraphique, je me suis notamment intéressé à la bidi-
mensionnalité des images, la fusion entre le fantastique et la réalité. J’ai 
essayé de me laisser traverser par différentes notions (pouvoir, domination, 
masculinité, abandon et exploitation) à partir desquelles j’ai composé de 
petites narrations à travers le corps. Pour reprendre la structure du yonkoma 
manga, j’ai expérimenté des passages abrupts d’un état à un autre, sans tran-
sition fluide, afin de créer une esthétique de discontinuité. Le corps est dans 
une forme d’entre-deux, c’est un corps actif/activateur mais aussi un corps qui 
observe, qui est le témoin d’une situation, un fantôme qui navigue entre plu-
sieurs temporalités. Même si le corps à l’air nonchalant sur scène, je suis 
traversé par énormément d’informations à l’intérieur. J’ai d’ailleurs travaillé 
la voix et comment elle pouvait manifester les forces présentes à l’intérieur. 
Je me suis notamment intéressé au gémissement, au cri, aux pleurs en les mêlant 
à des formes plus stylisées comme le chant ou les onomatopées. Le chant associé 
aux bruits industriels lancinants évoque des souvenirs d’usine où le chant 
de mes anciens collègues se confondait avec le son des machines.
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