
SKaGeN speelt

GAMBLING GAME
Lesmap

Sajid Khan says:  “The word 'Game' started with the smugglers. You go 
from one country to another. They have a secret plan and they call it ‘The 
Game’: the Walking Game, the Tourist Game, the Taxi Game, etc. From 
wherever you come, everyone uses that word. But with this game, you play 
with your life.”



Lesmap GAMBLING GAME

✗ Introductie: recensie Gambling Game

✗ De vormgevers aan het woord

✗ Interactief: het ontsnappingssimulatiespel

✗ De oorsprong van het verhaal

✗ Bijlagen: recente berichtgeving over Frontex / colofon

In deze bundel vindt u enkele hulpmiddelen om leerlingen en jonge toeschouwers in te leiden, alvorens ze plaats 
nemen in de zaal. 

Wij raden aan om minimaal de inleiding met hen door te 
nemen en het simulatieontsnappingsspel te spelen. Dit kan 
een goede tool zijn om jonge toeschouwers te betrekken bij 
de thematiek. 

We leiden deze lesmap in met de recensie van Floris Baeke 
die verscheen in De Standaard. De beschrijving geeft een 
helder beeld van wat de toeschouwer mag verwachten. 

Daarna laten we kort enkele leden van de ploeg aan het 
woord. Wat is het vormconcept, wat wou de kostuumont-
werpster vertellen met haar design, waarom koos SKaGeN 
voor een videogame en welke dubbele betekenis heeft het 
woord GAME als het uit de mond van een jongere op de 
vlucht komt?

Wie meer achtergrondinformatie wenst mbt de actuele 
ontwikkeling rond de thema’s van de voorstelling kan te-
recht in de bijlagen achteraan in deze bundel. SKaGeN ver-
zamelde enkele krantenartikels die meer duiding geven 
over de organisatie Frontex, de Adrianaschipbreuk en jon-
geren op de vlucht (the game); drie thema’s die aan bod ko-
men in de voorstelling. 

Tot slot geven we ook mee dat de voorstelling Gambling Game het sluitstuk is van de Shadow Game cyclus. Het 
project begon met de bekroonde documentaire van Eefje Blankevoort en Els Van Driel (die nog steeds te zien is). 
Daarna ging SKaGeN aan de slag met de 11.000 whatsapp berichten die tussen de documentairemaaksters en Sa-
jid Khan werden verstuurd. Sajid is ook in Gambling Game de hoofdpersoon. Deze online voorstelling is nog 
steeds beschikbaar. 

Wie interesse heeft, kan op voorhand de smartphone-voorstelling ‘SneakPeek: Shadow Game’ volgen. Deze digi-
tale ervaring duurt 7 dagen en loopt via de eigen SKaGeN-app SneakPeek. Mailen kunt u naar 
suzanne@skagen.be voor een gratis toegang voor leerkrachten. Meer informatie vindt u in het hoofdstuk ‘Oor-
sprong van het project’.

mailto:suzanne@skagen.be


migratie

In Gambling game toont theatercollectief SKaGeN iets wat we liever 
niet zien: de achterkamer van het Europese asielbeleid. Het is een 
doorwrochte, documentaire voorstelling over het meedogenloze 
spelletje dat grensagentschap Frontex met mensenlevens speelt. 

Floris Baeke in De Standaard
Dinsdag 26 maart 2024

De 16-jarige Afghaan SK, die ook al onderwerp was van SKaGeN smartphone-voorstelling 
Sneakpeek shadow game, doet mee aan ‘the game’, het eufemisme dat vluchtelingen bezigen om hun 
oversteek te beschrijven. Navigerend langs de prikkeldraad van het beloofde continent wordt hij door blauwe 
uniformen beroofd, in elkaar geslagen, weggestuurd. Zero credits left.

“Soms is geweld een neutrale noodzakelijkheid”, klinkt het bij Clara van den Broek met ijzige precisie. 
SKaGeN toont dat wreedheid ook de geur van kantoorkoffie en maatpakken kan hebben. In naam van 
‘neutrale procedures’ worden in Europa geruisloos mensonterende misdaden begaan. “Al dat sentimenteel 
gedoe heeft geen zin”, aldus een zakelijke Valentijn Dhaenens. Alleen operator Korneel Hamers kampt met 
gewetenswroeging. De meer persoonlijke besognes in Gambling game — Hamers walgt tot hij kotst in de 
plant — zijn soms heel opzichtig politiek geladen en uitleggerig, alsof we nog niet doorhadden dat het een 
kritiek is.

Maar vaak is Gambling game juist heel verfrissend, net omdat het publiek totaal niet onderschat wordt. 
Vooral de schijnbaar serene, droge momenten beklijven. Zo zien we, in een erg straffe scène, tolken tijdens 
een lange hoorzitting met Frontex-directeur Hans Leijtens. Zijn antwoorden, verpakt in juridisch jargon, zijn 
zo glad als zeep. Waarom is dit zo krachtig? Niet omdat het je overrompelt of je een andere wereld in 
katapulteert, maar omdat het de barre realiteit van de Europese migratiehypocrisie blootlegt, in al haar 
laconieke bureaucratische brutaliteit.
Zijn mensen op de vlucht nog mensen voor ons, vraagt SKaGeN. Of zijn ze alleen statistieken, dossiers, rode 
bolletjes op een radar? Welk alternatief is er? SK kijkt ons in de ogen. “One day I will ask you questions. Am 
I human? Am I an object? Am I data?” Er loopt een rilling over je rug. “Can we be friends?”

“We collect information 24/7 in real time, 
using surveillance airplanes and drones”, 
jubelt een generische stem boven 
meeslepende orkestmuziek. Die Frontex-
propaganda moet ons, Europeanen, 
geruststellen. Maar in Gambling Game 
doet ze zeer verontrustend aan. 

Dat komt door de waterkoude omgeving: 
we bevinden ons in het 
commandocentrum van grensagentschap 
Frontex. Een zonderlinge kamerplant en 
computers flankeren drie inspecteurs met 
badge rond de hals. Visueel is Gambling 
game knap. Het is net de dystopische 
regiekamer uit The hunger games, waar 
de spelmakers de arena monitoren en 
beslissen over het leven van de 
deelnemers.

Valentijn Dhaenens en Clara Van den Broek in Gambling Game.
© Wendy Marijnissen

https://www.standaard.be/cnt/dmf20221109_98001625


VORMGEVERS aan het woord over GAMBLING GAME
Het theatercollectief SKaGeN heeft sinds meer dan 20 jaar een voorliefde voor vormelijke keuzes 
die mee de inhoud ondersteunen. Vorm kan namelijk ook inhoud zijn. 

In dit geval kozen de makers voor een game, meer bepaald PUBG: een populaire online game die 
ook bij jongeren op de vlucht erg veel wordt gespeeld. Ook SK, het hoofdpersonage, speelde het 
geregeld tijdens zijn 2,5 jaar durende vlucht van Afghanistan naar Europa. Hij gamede om te ont-
spannen. Wat de makers van de voorstelling meteen opviel, was dat het spel wat Sajid Khan in 
PUBG speelde erg veel leek op de echte beproevingen die hij dagelijks onderging: rivieren overste-
ken, verstoppen in de bossen en verlaten huizen, credits en geld verzamelen om naar de volgende 
etappe van de reis te kunnen gaan. Maar ook de gevaren bleken dezelfde: stokslagen en martelin-
gen, beroofd worden, enz.

SKaGeN besloot met dit gegeven aan de slag te gaan. De 
echte SK kreeg een digitale avatar. Hij werd met motion 
capture geanimeerd en in een hyperrealistische digitale 
omgeving geplaatst die SKaGeN volledig zelf creëerde, ove-
rigens in de zelfde 3D-omgeving als de wereldberoemde 
games PUBG en FORTNITE: Unreal Engine 5. 

Wat opvalt is dat het perspectief is gewisseld: in een gewo-
ne game zien we waar het personage naar toe loopt. In 
Gambling Game komt het personage naar ons toe. Naar 
het fort wat Europa is geworden. 

In het eerste deel van de voorstelling staat deze bizarre 
game centraal. We zien hoe SK zich een weg baant en ob-
stakels overwint. Deze worden hem, in real time, voor de 
voeten gelegd door anonieme bedienden: de digitale 
grenswachters, de ‘Keepers of the Gate’. 



Maar een game is nog geen setting voor een theaterstuk. Voor het decor baseerde SKaGeN zich op 
de aula van het Europese Parlement in Brussel. Daar werd in september 2023 een confronterende 
ondervraging gehouden van de directeur van het agentschap voor de Europese grensbewaking, 
FRONTEX. Deze organisatie kwam de voorbije maanden regelmatig in het nieuws. De best gefinan-
cierde Europese instantie blijkt niet optimaal te functioneren (zie bijlage). Het tweede deel van de 
voorstelling is een re-enactment, een herbeleving, van deze hoorzitting. 

Eric Engels, de ontwerper van het decor, beschrijft het als volgt:

Het halfrond van de westerse macht in 
een spreidstand tussen visie, verval en 
onvermogen. De koffiemachine als be-
langrijkste houvast. Een projectievlak 
voor patserige propaganda en marke-
ting in schril contrast met de stoffige 
en doorgezeten bureaustoelen en ach-
terhaalde technologie. In de Europese 
‘war room’ worden waarden verdedigd  
en morele standpunten bevochten. 
Maar stilaan worden de aanwezigen 
opgeslokt en belanden ze in de achter-
kamer, een kelder tussen de lege kar-
tonnen dozen van de grootmachten. 



Barbara De Laere, kostuumontwerpster, maakte ook een aantal bewuste keuzes:

De drie personages die op de scène staan, zijn neutrale ambtenaren: ze mogen geen emoties to-
nen, geen persoonlijke mening hebben, geen identiteit etaleren die hun werk en beslissingen in de 
weg kunnen staan. Ze gaan letterlijk en figuurlijk op in het decor. 

Daarom kozen Julia Weisbrich (kostuumassistentie, nvdr) en ik voor uitgebleekte kostuums die de 
tinten van het decor aannemen. Onder die vergrauwde tint is de individualiteit van personages nog  
nét te zien. 

Om esthetische redenen 
beslisten we om een com-
binatie te maken van ver-
schillende prints zoals bol-
letjes, strepen, ruiten zo-
dat het algemeen beeld 
toch levendig genoeg 
bleef.

Bij de scènes in het Euro-
pees Parlement krijgen de  
drie personages een toe-
gangspas om de hals. Die 
zijn gemaakt naar voor-
beeld van de officiële toe-
gangspassen. Het maken 
van kleine rekwisieten, dit  

soort en andere, is iets waar ik altijd blij naar uitkijk. Er wordt beroep gedaan op andere skills dan 
die van kostuums maken en hierbij kan ik mij vaak echt uitleven.

Op de schermen is nog een vierde personage te zien, SK, zowel als digitaal figuur als de man op wie  
het game-personage gebaseerd is. Het bedenken van zijn kostuum gebeurde in samenspraak met 
de ontwerper van de digitale animaties, Sam Gielen. 

Tijdens de opnames met de ‘echte’ Sajid Khan sprak ik  met hem over de praktische kant van kleren  
en schoenen tijdens zijn Game, zijn vlucht. Hij vertelde me dat hij exact dezelfde schoenen had als 
degene ik voor hem gekocht had. Stevige, lichtbruine wandelschoenen. Zo was hij zeker dat hij zijn 
enkels niet zou omslaan als hij moest vluchten en wegrennen van politie, bij grenscontroles, wie 
dan ook. Toen ik hem vroeg hoe hij onderweg zijn kleren kon proper houden en of die dan in kam-
pen waar hij tijdelijk verbleef gewassen konden worden, antwoordde hij simpelweg dat hij die 
weggooide als ze vuil waren en nieuwe zocht of kocht. Het was belangrijk dat hij propere kleren 
aanhad, zodat hij zeker geen aandacht trok bij autoriteiten en controles.



De OORSPRONG van het verhaal en het project. 

Het verhaal van Sajid Khan, kortweg SK, inspireerde reeds verschillende projecten. Nederlandse 
documentairemaaksters Eefje Blankevoort en Els Van Driel ontmoetten SK de eerste maal in Grie-
kenland. Vervolgens bleven ze in contact en werd hij één van de tien jongens wiens traject werd 
verteld en getoond in hun documentaire Shadow Game (2021).

De film is op meerdere online platformen te bekijken: https://shadowgame.eu/nld/film-2/

SK komt uiteindelijk aan in Antwerpen en maakt samen met Els en Eefje de documentaire The 
Mind Game (2023). In The Mind Game zie je hoe SK als één van de duizenden niet-begeleide min-
derjarige vluchtelingen op zoek is naar bescherming in West-Europa. Vaak maken deze kinderen al 
jaren een levensbedreigende reis door - die ze 'the game’ noemen. In het land van aankomst ho-
pen ze naar school te gaan en een nieuw leven te beginnen. Maar dan begint een heel nieuw spel: 
'the mind game'. Hoe ga je als kind om met de enorme mentale druk van de reis, met wantrou-
wende autoriteiten en verontrustende berichten van het thuisfront? The Mind Game is een intie-
me film over de psychologische druk waar jonge vluchtelingen mee te maken hebben, grotendeels 
gefilmd vanuit een eerstehands perspectief.

Momenteel werkt Prospektor aan een documentaire over Frontex, het Europees grens – en kust-
wacht agentschap, dat ook in de voorstelling Gambling Game wordt gethematiseerd. 

SKaGeN maakte in 2022 het tweeledige SneakPeek Shadow 
Game. Een smartphone voorstelling in de door SKaGeN ontwik-
kelde SneakPeek app. Het publiek kan meelezen in de intense 
messenger-conversatie tussen Eefje, een Nederlandse documen-
tairemaakster, en Sajid Khan, een minderjarige Afghaanse jongen 
op de vlucht voor de Taliban en op weg naar Europa.

Deze online voorstelling is nog steeds beschikbaar. Individuele tic-
kets zijn beschikbaar via:

https://sneakpeek.nu/voorstellingen/shadow-game/

De voorstelling is gratis voor leerkrachten en begeleiders. Voor 
klassen en groepen zijn er voordelige pakketten beschikbaar. 
Hiervoor kunt u mailen naar suzanne@skagen.be



INTERACTIEF: het ONTSNAPPINGSSIMULATIESPEL            (15 pagina’s)

Zie aparte bundel voor het volledige spel – enkel de eerste pagina is in deze bundel opgenomen.
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BIJLAGE 3
PROGRAMMABLAD recto/verso (zie volgende 2 pagina’s)



GAMBLING GAME
PROGRAMMABLAD

SKaGeN maakte in 2022 SneakPeek Shadow Game: een documentaire smartphone voorstelling in de door SKa-
GeN ontwikkelde SneakPeek app. Daarin kon de toeschouwer al kennismaken met het verhaal van de 16-jarige 
Sajid Khan (SK).  SKaGeN ging aan de slag met duizenden berichten, video’s en geluidsfragmenten die de Neder -
landse documentairemakers Eefje Blankevoort, Els van Driel en SK naar elkaar stuurden in de periode tussen 
2020 en 2022. In één van die berichtjes vraagt SK ‘s avonds laat aan Eefje of ze voor hem ‘credit’ kan kopen met  
een Google Card voor het spel PUBG, een online multiplayer videogame waarbij je als speler gedropt wordt in 
een vijandige omgeving. 

Het gamelandschap vertoonde veel gelijkenissen met de omgeving waar SK zich toen in bevond aan de Bosnisch-
Kroatische grens. Om zich te ontspannen, zocht hij dus een gelijkaardige maar virtuele realiteit op. Dat prikkelde 
de verbeelding van SKaGeN tot een vervolgverhaal,  deze keer in de vorm van de zaalvoorstelling  Gambling 
Game. Ook deze voorstelling vertrekt dus vanuit de ervaringen van SK. Daarnaast baseert SKaGeN zich op ander  
documentair materiaal: de verslagen van de subcommissie mensenrechten van het Europees Parlement. Samen 
versmelten ze tot een fictief geheel. 

Om uit zijn harde realiteit te ontsnappen, verliest SK zich in een online game. Hij put uit zijn ervaring als jongere 
op de vlucht om grenspatrouilles, raids en obstakels te ontwijken en bovenal om voldoende credits te behouden 
om te overleven.

Terzelfdertijd wordt de kersverse directeur van Frontex, het Europees grens- en kustwacht agentschap,  op het  
matje geroepen door de subcommissie mensenrechten in het Europees Parlement.  Waar ligt de verantwoorde-
lijkheid voor het geweld dat illegaal gedoogd wordt aan de Europese buitengrenzen? 

Gambling Game toont de beide kanten van het ‘spel’ waar jonge migranten zich aan wagen: de kant van zij die 
komen en de kant van zij die aan de poort van Fort Europa staan. Wie is David en wie is Goliath in dit verhaal? En 
wie zit uiteindelijk aan de knoppen? De mens aan de grens, de mens die hoge functies bekleedt, of de mens die  
liever zijn handen en gedachten niet vuil maakt? 

Het is een voorstelling vol contrasten: tussen documentaire en fictie, tussen live en digitaal, tussen SK en Frontex, 
maar evengoed tussen de Europese ambtenaren, grensbewakers en inwoners die, of ze het nu willen of niet, een 
positie innemen in dit verhaal. 

Concept:  Korneel Hamers /  Van en met: Sajid Khan Nasiri, Clara Van den Broek, Sofie Palmers (als roterende 
cast), Korneel Hamers, Valentijn Dhaenens, Mathijs F Scheepers (als roterende cast) / Dramaturgie & research: 
Elisa Demarré / Scenografie, technische leiding en lichtontwerp: Eric Engels / Technische assistentie: Jens Cler-
bout, Joaquin De Rycke / Geluidsontwerp : Tim Vets / Unreal Engine animatie:  Sam Gielen / After effects: Jaak 
De Digitale / Graphics: Lidia Nagibina / Drone beelden:  SKY VISION bv / Montage: Nils Janssens / Kostuum en 
requisiten: Barbara De Laere, Julia Weisbrich /  Productionele en administratieve ondersteuning:  Suzanne De 
Clercq / Productie: SKaGeN & De Studio, Perpodium / Met steun van: De Vlaamse Gemeenschap, Taxshelter voor 

de podiumkunsten. 

Gesproken talen in de voorstelling:  Nederlands en Engels



Uit het gesprek tussen journaliste Irene Van Der Linde (De Groene Amsterdammer), theaterma-
ker Korneel Hamers (SKaGeN) en dramaturge Elisa Demarré

KH: SneakPeek Shadow Game was de aanleiding 
om de Gambling Game voorstelling te maken. Op 
een gegeven moment wil SK PUBG (PlayerUn-
known's Battlegrounds) spelen, een game die bij 
16-jarigen heel populair is. We vonden het zo 
frappant als we die berichten lazen en 
screenshots van dat spel zagen. Het gaat over een 
personage dat ergens wordt gedropt, een op-
dracht moet uitvoeren en zijn weg moet zien te 
vinden in een landschap dat erg gelijkend was 
aan waar hij zich op dat moment bevond (Bosnië-
Herzegovina nvdr). 

ED: En tegelijk toont het dat hij echt nog adoles-
cent is en zich ontspant op een manier die heel 
typisch is voor die leeftijd. Op dat vlak is hij hele-
maal niet anders dan jongeren aan deze kant van 
de grens. 

IV: Dus er zijn wel meer jongens en meisjes die 
dit doen?

KH: Ja, dat leeft echt bij de jeugd. We vroegen 
ons af of we niet zèlf zo’n game konden ontwikke-
len. Een fictieve omgeving creëren waarbij we 
met echt documentair materiaal aan de slag kon-
den gaan. Het hoofdpersonage van Gambling 
Game is opnieuw SK, alleen belandt hij nu in situ-
aties waar hij nooit echt heeft ingezeten. Die zijn 
fictief. Hij legt zijn parcours af in een game die we 
nabouwden.

IV: Het verhaal van hij die wil komen en het ver-
haal van Europa die de grenzen dicht wil dus.

KH: Het Europa dat worstelt met of en hoe we 
hem moeten ontvangen. We hebben veel vooron-
derzoek gedaan. Nu zitten we in een momentum 
waarin de regels worden veranderd (het nieuwe 
migratiepact van de EU, nvdr). De eerste selectie 
gebeurt nu aan de buitengrenzen. 

ED: En het verzamelen van biometrische data in 
Eurodac, de Europese database, wordt uitge-
breid. 

KH: In de voorstelling stellen we de vraag wie die 
mensen zijn die de beslissingen nemen. 

IV: En wie voert de controles uit, want dat blijkt 
binnen dit nieuwe pact heel belangrijk. Ik schrijf 
nu al even over dit onderwerp.  Dingen die ik tien 
jaar geleden beschreef als extreme maatregelen 
zijn intussen heel gewoon geworden. Ik heb in de 
loop van die tien jaar toch een opschuiving gezien 
in de richting van het inhumane. De pushbacks 
aan de buitengrenzen zijn dan wel illegaal, maar 
er wordt heel weinig aan gedaan. Tien jaar gele-
den was daar veel meer verontwaardiging over. 
Nu is er eerder een houding van ‘het moet nu 
eenmaal gebeuren’.  Dat zie je toch ook wat gere-
flecteerd in het migratiepact. Je ziet er een ver-
harding in terug. Als je een kijkje neemt op de 
website van Frontex dan zie je een kaartje van Eu-
ropa met de routes van migranten vanuit het oos-
ten en het zuiden in dikke rode pijlen alsof het 
een vijandige invasie betreft.

ED: Het narratief is ontzettend bepalend. We 
merkten ook in het onderzoeksmateriaal dat mi-
gratiestromen en criminele activiteiten zoals 
drugsverkeer zonder verpinken in één adem wor-
den genoemd. De dreiging,  die er niet noodzake-
lijk is, wordt zo haast gecreëerd. 

IV: Uiteindelijk zijn we natuurlijk allemaal mede-
verantwoordelijk. We stemmen voor onze natio-
nale regeringen en de Europese Raad (bestaande 
uit de regeringsleiders van de 27 lidstaten nvdr) 
heeft toch de grootste invloed uitgeoefend op het 
migratiepact. Dat is direct democratisch, maar 
daar zijn we dus wel medeverantwoordelijk voor.  

KH: Toch vellen we in de voorstelling geen oor-
deel. Objectief is het natuurlijk ook niet. Theater 
dient eerder om het debat te openen, het is een 
context waarin heel veel kan worden gezegd. 

Meer info en speellijst: www.skagen.be



COLOFON: Wat is SKaGeN?
SKaGeN is een avontuurlijk theatercollectief, gevestigd in Antwerpen. Het theatercollectief onder-
zoekt en presenteert hedendaagse onderwerpen op een eigenzinnige en grensverleggende manier 
en gaat daarbij moeilijke uitdagingen aan. Daarbij wordt gebruik gemaakt van de nieuwste formats 
en technologieën, zoals de ontwikkeling van een app of het op het podium brengen van AI en real-
time ontwikkeling van algoritmes. SKaGeN bedenkt nieuwe uitvindingen en gaat allianties aan met 
partners binnen en buiten het culturele veld. SKaGeN vindt dat theater een levende kunst is, zon-
der vaste vorm of grens. Elke voorstelling onderzoekt deze drang naar vernieuwing: qua vorm, taal, 
inhoud en ondernemerschap. Al 20 jaar reikt SKaGeN daarbij ook resoluut de hand naar hun pu-
bliek. Samen ontdekken en beleven ze de nieuwe mogelijkheden van het theater van vandaag en 
morgen. Het gezelschap creëert en speelt in Vlaanderen en presenteert zijn producties in het bui-
tenland.

CREDITS: Wie is wie?
Concept Gambling Game: Korneel Hamers

Concept SneakPeek-app: Mathijs F Scheepers

Première gecreëerd en gespeeld door: Sajid Khan Nasiri, Korneel Hamers, Clara Van den Broek, Va-
lentijn Dhaenens.

Voorstelling op tournee gespeeld door: Sajid Khan Nasiri (SK), Korneel Hamers (Personage), Sofie 
Palmers (Personage 1) / Mathijs F Scheepers (Personage 3), 

Dramaturgie & research: Elisa Demarré

Scenografie, technische leiding en lichtontwerp: Eric Engels 

Technische assistentie: Jens Clerbout, Joaquin De Rycke 

Geluidsontwerp: Tim Vets 

Unreal Engine animaties: Sam Gielen 

Digitale bewerking: Jaak De Digitale 

Graphics: Lidia Nagibina 

Drone beelden: SKY VISION bv 

Montage: Nils Janssens 

Kostuum en requisieten: Barbara De Laere, Julia Weisbrich 

Samenstelling lesmap: Korneel Hamers, Julia Weisbrich. 

Productionele en administratieve ondersteuning: Suzanne De Clercq

Productie: SKaGeN & De Studio, Perpodium
Met steun van: De Vlaamse Gemeenschap: Verbeelding Werkt , Taxshelter voor de podiumkunsten

De première vond plaats op 21 maart 2024 in De Studio in Antwerpen. De voorstelling is op tournee in Vlaanderen en 
Brussel tot eind 2025.


	SKaGeN speelt
	GAMBLING GAME
	Lesmap GAMBLING GAME
	Concept Gambling Game: Korneel Hamers
	Concept SneakPeek-app: Mathijs F Scheepers
	Première gecreëerd en gespeeld door: Sajid Khan Nasiri, Korneel Hamers, Clara Van den Broek, Valentijn Dhaenens.
	Voorstelling op tournee gespeeld door: Sajid Khan Nasiri (SK), Korneel Hamers (Personage), Sofie Palmers (Personage 1) / Mathijs F Scheepers (Personage 3),
	Dramaturgie & research: Elisa Demarré
	Scenografie, technische leiding en lichtontwerp: Eric Engels
	Technische assistentie: Jens Clerbout, Joaquin De Rycke
	Geluidsontwerp: Tim Vets
	Unreal Engine animaties: Sam Gielen
	Digitale bewerking: Jaak De Digitale
	Graphics: Lidia Nagibina
	Drone beelden: SKY VISION bv
	Montage: Nils Janssens
	Kostuum en requisieten: Barbara De Laere, Julia Weisbrich
	Samenstelling lesmap: Korneel Hamers, Julia Weisbrich.
	Productionele en administratieve ondersteuning: Suzanne De Clercq
	Productie: SKaGeN & De Studio, Perpodium


