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Samenvatting

In dit onderzoek bekijk ik de rol van subcreation in narrative complexity. Ik beargumenteer
dat subcreation een cruciaal element vormt van deze theorie door een analyse te maken van de
fantasyserial GAME OF THRONES. In de eerste paragraaf licht ik beide concepten toe aan de
hand van verschillende theorieén. In de tweede paragraaf bekijk ik de rol van subcreation in
GAME OF THRONES door een analyse te maken van de verschillende secondary infrastructures
die de imaginaire wereld van deze serial laat zien. Onder deze infrastructures vallen maps,
timelines, genealogies, nature, culture, language en mythology. GAME OF THRONES laat zien
dat deze infrastructures voornamelijk gepresenteerd worden door middel van visuele
informatie en interactie tussen personages.

In de derde paragraaf laat ik zien welk effect subcreation heeft op een serial met een
complexe narratieve structuur. Dit doe ik met behulp van het concept van narrative weaving.
Dit concept laat zien dat individuele verhaallijnen effect op elkaar kunnen hebben waardoor
ze als één verhaallijn gezien kunnen worden. Met behulp van subcreation kan deze verhaallijn
aangedikt worden. GAME OF THRONES laat zien dat subcreation ervoor zorgt dat het verhaal in
context geplaatst kan worden. Door een complexe wereld te laten zien terwijl het complexe
verhaal zich afspeelt, is de kijker in staat om deze twee elementen samen te voegen tot één
groot complex bolwerk.

Uiteindelijk concludeer ik mijn onderzoek door aan te geven dat subcreation een
cruciaal element is van narrative complexity, omdat het zorgt voor een nog complexe
structuur die door de kijker te ontrafelen is. Subcreation zorgt ervoor dat de kijker niet alleen
de werking van een complex verhaal met zijn enigma’s kan gaan ontrafelen, maar de werking

van een gehele wereld en zijn gebeurtenissen kan gaan bekijken.



Inleiding

Mensen vertellen vanaf het begin der tijden verhalen aan elkaar.* Verhalen laten zich zien in
vele varianten, waaronder in de vorm van film en televisie.? Volgens de Russische formalist
Tzvetan Todorov bestaat een verhaal in film/televisie uit twee niveaus, namelijk story en
discourse, die beide teruggebracht kunnen worden tot kleinere levels.? Story belichaamt het
idee van “wat gebeurt er met wie”. Story wordt gepresenteerd als een chronologische orde
van gebeurtenissen in het verhaal.* Seymour Chatman splitst de story op in een tweetal
elementen, namelijk events (gebeurtenissen) en existents (de settings en personages).® De
interactie tussen deze twee elementen vormt de basis van een story. De discourse staat in deze
theorie voor “hoe wordt het verhaal verteld”. Dit is de manier waarop het verhaal
overgebracht wordt op het publiek, waarbij boodschappen en betekenissen aan acties en
gebeurtenissen worden gegeven.® De discourse bepaalt hoe de orde van gebeurtenissen wordt
weergegeven en of deze orde chronologisch gestructureerd is.’

De kunst van verhalen vertellen op televisie kreeg vanaf de jaren *90 te maken met een
nieuwe vorm: een complexe en onconventionele manier van storytelling Deze nieuwe vorm
stond voornamelijk bekend om een ingewikkelde relatie tussen personages, verhaal,
vertelvormen, genre en de Kijker. Jason Mittell noemt de als narrative complexity. Hij geeft
aan dat narrative complexity een vorm van verhalen vertellen is, waarbij gespeeld wordt met
de verwachtingen van de kijkers.® Het verhaal wordt verteld met behulp van verschillende
formele technieken, zoals flashbacks, flashforwards, cliffhangers en plot twists. Het zorgt
voor een mix van diverse genres, het laat verschillende standpunten en onverwachte vertellers
zien en het zorgt voor een groot aantal verhaallijnen van veel verschillende personages.’ Op

deze manier wordt een verhaal gevormd met enigma’s: puzzels voor de kijker om op te

! Barthes, Roland. & Duisit, Lionel. ‘An Introduction to the Structural Analysis of Narrative’. New Literary History:
On Narrative and Narratives 6-2 (1975): 237.
? Ibidem.
* Ibidem, 242.
* Kozloff, Sarah. Channels of discourse, reassembled : television and contemporary criticism. (The University of
North Carolina Press, 1992): 69.
® Chatman, Seymour. Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film (Cornell University Press, 1978):
53, 96.
® Kozloff, Sarah. Channels of discourse, reassembled : television and contemporary criticism. (The University of
North Carolina Press, 1992): 81-84.
" Ibidem, 85.
& Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television.” The Velvet Light Trap 58 (2006): 35.
° Ibidem, 38.
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lossen.'? Serials met een complexe narratieve structuur moedigen actieve participatie van
kijkers aan door te spelen met narratieve vormen en geheimen voor de kijkers. Om deze
geheimen en enigma’s te ontrafelen wordt er van de kijker verwacht dat hij/zij met een
kritische en uitvoerige blik kijkt naar de serial.

Mittell beargumenteert ook dat een interactie tussen het verhaal en story-world de
kijkers aanspoort om het enigma van het complexe verhaal op te lossen. Een story-world
wordt, zoals de naam impliceert, tot stand gebracht door de story. De interactie tussen
personages, gebeurtenissen en locaties laat de elementen, die de wereld van het verhaal
opmaken, zien. Volgens Mittell zet een serial met een complexe narratieve structuur die
beschikt over een rijke story-world de kijker nog meer aan om zich in het complexe verhaal te
storten en de puzzel van het verhaal op te lossen.™

De theorie van Mittell is toonaangevend voor de werking van complexe serials in
hedendaagse televisie. Deze theorie geeft een belangrijk inzicht in de ontwikkeling van serials
in de huidige televisiecultuur en vormt een belangrijke theorie in het onderzoeken van media
en televisie. Naar mijn idee geeft Mittell in zijn theorie echter het belang van de relatie tussen
narrative complexity en story-worlds niet volledig weer. Een story-world wordt volgens
Mittell opgezet, omdat het verhaal daarom vraagt. De aantrekkingskracht van sommige
complexe series komt naar mijn idee voort uit het feit dat de wereld juist extra informatie
presenteert over de structuur en de werking van de imaginaire wereld. Een goed voorbeeld
hiervan is de serial LosT, een voorbeeld dat Mittell ook gebruikt voor zijn theorie over
narrative complexity. LOST speelt zich af op een geisoleerd eiland waar de overlevenden van
een vliegtuigongeluk proberen te overleven. Naarmate het verhaal van de serial zich
ontwikkelt, komen de personages meer in aanraking met het eiland en leren ze over de dieren
en de bewoners, de geschiedenis en de mysterién ervan. Kijkers komen zo meer te weten over
het eiland, de wereld waarin het verhaal zich afspeelt. Deze informatie geeft de kijker een
inzicht in de complexe en organische wereld van het verhaal.

Het creéren van deze gedetailleerde werelden wordt aangeduid met de term
subcreation: een schrijver voegt extra informatie aan het verhaal toe over de wereld, zodat de
kijker de wereld en het verhaal beter kan vormgeven in zijn/haar fantasie.*? Het verhaal wordt

hierbij niet alleen maar gebruikt om een portaal naar de nieuwe imaginaire wereld te vormen;

19 Mittell, Jason. “Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 32.
1 \bidem, 35.
*? Ibidem, 23-25.



de uitgebreide wereld ondersteunt het verhaal op zijn beurt weer.™® De kijker krijgt, naarmate
het verhaal en de personages zich ontwikkelen, in kleine stappen meer informatie over de

wereld waarin deze personages zich bevinden. Door extra informatie te presenteren over deze
wereld die niet direct nodig is om het verhaal te ondersteunen, wordt de kijker in staat gesteld
om zijn beeld van deze imaginaire wereld uit te breiden en het verhaal in de context van deze

wereld te plaatsen.

Ik ben van mening dat Mittell een zeer cruciaal element van narrative complexity onderschat,
namelijk het belang van subcreation. Mijn argument is dat bepaalde narratieve complexe
serials juist bouwen op het creéren en begrijpen van een complexe wereld. Sommige
complexe serials zoals LOST en GAME OF THRONES geven flarden van informatie over de
werking van hun wereld, zodat de kijker geinteresseerd kan raken in de werking van deze
werelden en de rol van deze werelden in het verhaal. Niet alleen de complexe vertelvormen en
verhaalstructuren vormen de complexiteit van deze serials, ook de complexe werelden zijn
hier een onderdeel van. In mijn scriptie ga ik aantonen dat subcreation een cruciaal element is
in de theorie van narrative complexity. Dit wil ik doen door een analyse uit te voeren van het
eerste seizoen van de fantasyserie GAME OF THRONES, geproduceerd door HBO. De
complexiteit van deze serial is naar mijn idee gebaseerd op zowel complexe storytelling als
subcreation. Bij dit onderzoek zal de hoofdvraag zijn: hoe laat de serial GAME OF THRONES

zien dat subcreation een cruciaal element is van narrative complexity?

Om deze hoofdvraag te kunnen beantwoorden heb ik een drietal deelvragen opgesteld. Deze
luidden:

1. Wat wordt verstaan onder de theorieén van narrative complexity en subcreation?

2. Hoe werkt subcreation in GAME OF THRONES?

3. Welk effect heeft subcreation in GAME OF THRONES op de complexe narratieve

structuur?

Omdat ik de theorieén van narrative complexity en subcreation wil verbinden in deze scriptie,
zal ik beiden uitgebreid toelichten in de eerste paragraaf. In de tweede paragraaf laat ik zien

hoe subcreation gerealiseerd wordt in GAME OF THRONES. Dit doe ik aan de hand van de

13 Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 50.



theorie van Mark J. Wolf, waarin de verschillende infrastructuren van subcreation uitgelegd
worden en hoe deze zorgen voor een coherente wereld. In de derde paragraaf zal ik ingaan op
het effect van subcreation op de complexe narratieve structuur van GAME OF THRONES, om te
laten zien hoe subcreation invloed uitoefent op hoe een complex verhaal ervaren kan worden.
Hiervoor zal ik gebruik maken van het concept narrative weaving, dat ik in diezelfde
paragraaf zal toelichten. Door te laten zien hoe subcreation gerealiseerd wordt in GAME OF
THRONES en welk effect dit heeft op de complexe narratieve structuur, kan ik laten zien
waarom subcreation zo cruciaal is in de theorie van narrative complexity.

De tweede en derde paragraaf worden behandeld met behulp van een narratieve
analyse van het eerste seizoen van GAME OF THRONES. Ik heb het eerste seizoen uitgekozen,
omdat dit seizoen niet kan voortbouwen op informatie die in eerdere seizoenen is gegeven. De
kijker begint aan de pilotaflevering zonder iets te weten over het verhaal en de wereld van de

serial. Dit maakt naar mijn idee de analyse concreter.



§1 - Theoretisch kader: narrative complexity en subcreation

In deze paragraaf zal ik de twee belangrijkste theoretische concepten van deze scriptie
uitgebreid toelichten. Aangezien ik wil beargumenteren dat subcreation een cruciaal
onderdeel is van narrative complexity in veel serials, is het belangrijk dat deze theorieén eerst
toegelicht worden. Allereerst zal ik ingaan op de het concept van narrative complexity van
Jason Mittell.

Narrative complexity

De theorie van narrative complexity wordt beschreven in een tweetal academische werken
van Jason Mittell, namelijk het artikel "Narrative Complexity in Contemporary American
Television™ en het boek Complex TV: The poetics of contemporary television storytelling.
Mittell beargumenteert dat narrative complexity vanaf de jaren negentig een eigen vorm
begon aan te nemen op televisie.* Mittell beargumenteert dat narrative complexity een
narrational mode vormt, naar een begrip van David Bordwell. Bordwell beargumenteert in
zijn boek Narration in the Fiction Film dat verhalen in film conform zijn aan verschillende
narrational modes. Een narrational mode is een bepaalde set van regels en conventies die
ervoor zorgen dat verhalen te construeren en te begrijpen zijn." Narrative complexity vormt
ook een narrative mode, echter met onregelmatige en flexibele regels.*® Narrative complexity
kan het beste beschreven worden als een vorm van storytelling die op innovatieve en
experimentele wijze omgaat met de relatie tussen personages, verhaal, vertelvormen, genre en
de kijker. Complexe series trachten de kijker te verwarren door te spelen met de relatie tussen
story en discourse: het verhaal wordt verteld met behulp van verschillende formele technieken
zoals flashbacks, flashforwards, cliffhangers en plot twists.'’

Belangrijk in dit onderzoek is de definitie van de kijker. Bordwell benadert het
concept van een kijker niet als een empirische entiteit maar als een hypothetische entiteit die

' Mittell, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television Storytelling . Pre-publication edition
(MediaCommons Press, 2012-13), http://mcpress.media-commons.org/complextelevision/: Complexity in Context, §2
> Bordwell, David. Narration in the Fiction Film. (Madison: University of Wisconsin Press, 1985): 155.
18 Mittell, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television Storytelling . Pre-publication edition
(MediaCommons Press, 2012-13), http://mcpress.media-commons.org/complextelevision/: Complexity in Context, §2
" Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 36-
37.
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een verhaal construeert uit de elementen die door de film gepresenteerd worden.*® Mittell gaat
in zijn boek met deze opvatting mee en in mijn onderzoek zal ik dit ook doen.

Bordwell beargumenteert dat de kijker een verhaal probeert te construeren aan de hand
van een tweetal normen, namelijk de extrinsic norms en de intrinsic norms. Extrinsic norms
zijn de normen die opgezet zijn door het medium zelf, zoals genres, stijlvormen en standaard
verwachtingen van het medium.™ Deze normen zijn al opgezet voordat de kijker begint met
het kijken van de film/serial. De intrinsic norms zijn voor elke film/serial uniek. Intrinsic
norms representeren de structuren en verwachtingen waar de kijker, naarmate hij het verhaal
van de film/serial construeert, langzaam bekend mee wordt.”® Mittell geeft aan dat complexe
serials ook bepaalde verwachtingen met zich meebrengen, de kijker denkt bekend te worden
met de intrinsic norms van de serial naarmate het verhaal zich ontrafelt. Mittell geeft aan dat
complexe serials zich definiéren door deze intrinsic norms op te zetten en dan ervan af te
wijken, om zo te zorgen voor verwarring bij de kijker. Deze gebeurtenissen noemt Mittell
narrative enigmas. Narrative enigmas zijn zeer ambigue, de oorzaak van deze gebeurtenissen
zijn niet direct duidelijk en roepen vragen op bij de kijker: wie deed het, waarom gebeurde
het, is het echt gebeurd? De drang om deze vragen te beantwoorden noemt Mittell curiosity
hypotheses. De kijker voelt zich gemotiveerd om de antwoorden op deze vragen te vinden
doordat er informatie wordt weggelaten. Op deze manier ontrafelt de kijker langzaam de
werking van de narrative enigmas.

Narrative engimas vormen een zeer cruciaal element van narrative complexity, omdat
deze gebeurtenissen het aanknooppunt vormen van complexe verhalen.?! Kritische kijkers
kunnen een blik werpen op de narratieve machine die aan het werk is bij narrative enigmas in
complexe serials en zich verwonderen over hoe de schrijvers het verhaal hebben
vormgegeven.? Volgens Mittell kunnen serials met een complexe narratieve structuur zorgen
voor een actieve houding bij de kijkers.?® Complexe serials presenteren de kijkers met een
enigma, een puzzel van de werking van storytelling, die opgelost kan worden door de serie
vaak, kritisch en actief te bekijken.?* Het onderzoeken van de werking van deze storytelling

noemt Mittell forensic fandom. Henry Jenkins beargumenteert in het boek Convergence

'8 Bordwell, David. Narration in the Fiction Film. (Madison: University of Wisconsin Press, 1985): 30.

* Ibidem, 37.

% Ibidem.

21 Mittell, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television Storytelling . Pre-publication edition
(MediaCommons Press, 2012-13), http://mcpress.media-commons.org/complextelevision/: Complexity in Context,
8§13

?2 Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 35.
% |bidem, 38.

? Ibidem, 35-37.



Cuture: Where Old and New Media Collide dat complexe verhalen ervoor zorgen dat kijkers
vaak een platform vormen om gezamenlijk het complexe verhaal te ontleden en te begrijpen.
Jenkins noemt dit een fanbase.”® Een fanbase kan een gezamenlijk initiatief beginnen om een
ingewikkeld onderdeel van de fictie te ontrafelen.?® Een voorbeeld hiervan is de aflevering
“Lockdown” in de televisieserie LOST, waarin een mysterieuze kaart kort getoond wordt aan
het personage Locke. Een groep fans van de serial trachtte gezamenlijk de kaart te analyseren
en een plaats te geven in het voor hen bekende verhaal. Door de kijkers met bepaalde
narrative enigmas te presenteren, zorgde de serial voor een groep actieve kijkers die
samenwerkten om het verhaal te begrijpen. Forums, blogs en fansites vormden hierbij een
online platform waarop kijkers over de complexe serial kunnen discussiéren en meer inzicht
kunnen vergaren in de werking van de storytelling.”’

Mittell legt de focus van zijn theorie over series met een complexe narratieve structuur
voornamelijk op de complexe storytelling, en ik ben van mening dat hij in deze theorie de rol
van een uitgebreide en gedetailleerde wereld in een complexe serial onderschat. Om dit te
begrijpen, zal ik eerst ingaan op de theorie van subcreation van Mark J. Wolf.

Subcreation

In het boek Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation schrijft Mark
J. Wolf over het begrip subcreation en hoe subcreation in de huidige media werkt.
Subcreation omvat de kunst van het bouwen van een wereld en hoe de lezer/kijker dit doet
naarmate hij/zij meer bekend wordt met de serie. Bij subcreation creéert een schrijver een
nieuwe, begrensde wereld die verschilt van onze wereld. De wereld die ons bekend is, onze
eigen wereld, wordt in deze theorie de primary world genoemd. De imaginaire wereld van de
fictie wordt in deze theorie de secondary world genoemd.?® Een schrijver cregert nieuwe
wetten en systemen voor deze wereld, die anders zijn dan de wetten en systemen die bekend
zijn in de primary world.?® Deze wetten en systemen noemt Wolf de secondary
infrastructures. Deze infrastructures vormen gezamenlijk de wereld waarin het verhaal zich

afspeelt en kunnen in verschillende gradaties van detail worden uitgewerkt. Om de

zz Jenkins, Henry. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. (NYU Press, 2008): 27

Ibidem.
%7 Mittell, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television Storytelling . Pre-publication edition
(MediaCommons Press, 2012-13), http://mcpress.media-commons.org/complextelevision/: Complexity in Context,
827
%8 Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 23.
# Tolkien, J.R.R. On Fairy-Stories. (HarperCollins Publishers Ltd, 2008): 51
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basisstructuur van een secondary world te vormen, wordt gebruik gemaakt van een drietal
elementen:*

- Maps
- Timelines
- Genealogies

Met behulp van kaarten (maps) worden de locaties van de wereld gestructureerd en
verbonden, de wereld krijgt een vorm met afgebakende grenzen.** Met behulp van tijdlijnen
(timelines) worden de chronologische gebeurtenissen van de wereld weergeven en hoe deze
effect op elkaar hebben.*? Genealogieén laten de relaties tussen de personages zien, deze
kunnen zowel familiaire als narratieve en historische banden omvatten.** De secondary world
wordt verder ingevuld met behulp van een vijftal secondaire infrastructuren.®

- Nature

- Culture

- Language

- Mythology
- Philosophy

Natuur (nature) omvat alle natuurlijke elementen die aanwezig zijn in de wereld. Hierbij moet
gedacht worden aan flora, fauna en de geologische eigenschappen van de verschillende delen
van de secondary world, zoals bergen, bossen, moerassen et cetera.*®> De culturele
eigenschappen (culture) van de verschillende volken worden daarop voortgebouwd, waarbij
gedacht moet worden aan verschillende gebruiken, rituelen, klederdrachten, rechtssystemen,
regeringsvormen etc.*® Deze verschillende culturen kunnen verschillende talen (language)
spreken. Talen kunnen in een nieuw en onbekend schrift zijn geschreven en kunnen nieuwe
woorden bevatten. Echter wordt er doorgaans voor gezorgd dat de observeerder gemakkelijk
mee kan komen in het verhaal door een taal te hanteren die bekend is in de primary world.*’
Mythologieén laten zien hoe de verschillende culturen hun geschiedenis herinneren, begrijpen

en uitleggen.®® Als laatste kan de secondary world bepaalde filosofieén en wereldbeelden

% Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 154.
* Ibidem, 56.

% Ibidem, 165.

% Ibidem, 170.

* Ibidem, 154.

% Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 172.
* Ibidem, 179.

¥ Ibidem, 185.

% Ibidem, 190.

11



toevoegen die gerelateerd zijn aan het commentaar van de maker van deze wereld op de
primary world en de boodschap die hij/zij zou willen overbrengen.*

Deze verschillende eigenschappen worden ingezet om een of meerdere verhalen te
vertellen in de secondary world, waarbij het verhaal ervoor zorgt dat deze infrastructuren
verbonden worden om langzaam aan de observeerder een consistente en complexe wereld te
presenteren.*® Het is aan de observeerder om deze secondaire infrastructuren te ontdekken.
Dit gebeurt doorgaans in kleine stappen, waarbij de interactie tussen personages en
gebeurtenissen geleidelijk meer informatie geeft over de secondary world.**

Wanneer de secondary world compleet, consistent en interessant genoeg is, zal de
aandacht en de fantasie van de observeerder getrokken worden naar de wereld. De
observeerder absorbeert de secondary world in zijn fantasie, hij/zij voegt de personages, de
gebeurtenissen, de locaties en de elementen van de secondary world in de imaginaire wereld
samen in zijn fantasie.*? Op deze manier kan de observeerder zich langzamerhand meer en
meer verbonden voelen met de secondary world en kan hij/zij zich geroepen voelen om de

werking van deze wereld te ontrafelen.

Nu de twee hoofdtermen van dit onderzoek zijn beschreven, kan ik beginnen aan mijn
analyse, om zo aan te tonen dat subcreation een cruciaal element is van narrative complexity.
Ik begin hiermee door in de volgende paragraaf te laten zien wat de rol van subcreation in de

serial GAME OF THRONES is.

% Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 192.
“ Ibidem, 155.

! |bidem, 30.

* Ibidem, 49.
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§2- Subcreation in Game of Thrones

In de vorige paragraaf heb ik toegelicht wat de term subcreation precies inhoudt. Nu zal ik
deze terminologie toepassen op de serial GAME OF THRONES. In deze paragraaf zal ik
uiteenzetten hoe subcreation plaatsvindt in de serial GAME OF THRONES om te kijken hoe
belangrijk subcreation is voor de ontwikkeling van deze serial.

Ik deel in deze paragraaf de analyse van subcreation op in verschillende secondary
infrastructures zoals deze door Wolf en Tolkien beschreven zijn, namelijk maps, timelines,
genealogies, nature, culture, language en mythology. Ik heb ervoor gekozen om philosophy
buiten mijn analyse te laten. Deze secondary infrastructure is niet relevant is voor het
argument dat ik wil maken met betrekking op narrative complexity. Ik laat in de analyse zien
hoe de kijker in het eerste seizoen van GAME OF THRONES meer leert over elke infrastructuur
en op welke manier dit gebeurt aan de hand van voorbeelden. Allereerst ga ik in op de drie
infrastructuren die de basisstructuur van de secondary world vormen, namelijk maps,

timelines en genealogies.

Maps, timelines en genealogies

Mapping in GAME OF THRONES vindt voornamelijk plaats in de openingstitel. De meest
duidelijke manier is het gebruik van een kaart tijdens de openingstitel van de serie aan het
begin van elke aflevering. In deze openingstitel laat de serial kort de kaart van zijn wereld en
de belangrijke locaties erin zien. In figuur 1 kan gezien worden hoe de introductie begint door

de kijker de gedeelte van het land te laten zien.
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Figuur 1 — Gedeelte van de openingstitel van GAME OF THRONES.

Na de shot van figuur 1 laat de openingstitel de verschillende belangrijke locaties in de serial
zien, zoals King’s Landing, Winterfell, The Wall en Pentos. De overgangen naar de
verschillende locaties laten zien hoe ver deze locaties relatief van elkaar afliggen en de
verschillen tussen deze locaties. De overgang van King’s Landing naar Winterfell wordt
weergegeven in figuur 2a, 2b en 2c. Nadat King’s Landing weergegeven is pant de camera
over een lang pad naar het noorden. Na een paar seconden komt de camera aan bij Winterfell.
Zo laten de makers in deze openingssequentie zien dat The Wall ten noorden van Winterfell

ligt, en dat Pentos ten oosten van King’s Landing ligt, gescheiden van elkaar door een zee.
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Figuur 2a, 2b, 2c — De overgangssequentie van King’s Landing naar Winterfell in de

openingstitel van GAME OF THRONES.
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De openingstitel is het enige in GAME OF THRONES dat een vorm van een concrete kaart van
de secondary world laat zien. Naarmate het seizoen vordert, laat deze kaart ook de locatie van
andere belangrijke plekken/gebieden zien, zoals The Eyre en Vaes Dothrak. Door de
belangrijke locaties en de relatieve afstand tussen de verschillende locaties te laten zien, wordt
een indruk van een grote wereld gewekt: een wereld met verschillende locaties, natuurlijke
elementen en culturen. De kaart in GAME OF THRONES kan ook gebruikt worden om de
basisstructuur van de secondary world weer te geven, die in de serial zelf verder wordt
uitgewerkt.

De timeline van de wereld van GAME oF THRONES wordt onduidelijk gelaten in de
serial. Dialogen tussen personages geven indicaties van de tijdlijn waarin de gebeurtenissen,
die in de secondary world plaats hebben gevonden, kunnen worden gezet. Er worden echter
geen jaartallen genoemd. Een dialoog tussen hoofdpersonage Ned Stark en zijn zoon Bran in
de aflevering “Winter is Coming” laat de kijker zien dat de White Walkers, de mysterieuze
wezens die in het begin van deze aflevering tevoorschijn komen, al duizenden jaren niet meer
gezien zijn. De precieze verstreken tijd blijft vaag en zo wordt het voor de kijker moeilijk om
de relatie tussen het heden en het verleden van deze secondary world op een tijdlijn te
plaatsen. De kijker is in staat om een vage tijdlijn te vormen met behulp van de flarden van
informatie uit de dialogen tussen de verschillende personages, maar de tijdlijn blijft een
complex geheel die niet volledig duidelijk zal worden, zelfs niet voor de oplettende kijker.
Deze tijdlijn valt niet precies in te vullen, maar bepaalde dialogen zoals die van Ned en Bran
impliceren dat er lange tijd verstreken is in deze wereld. Dit roept vragen op over de
secondary world, namelijk hoelang deze wereld al bestaat en wat voor historische
gebeurtenissen plaats hebben gevonden voorafgaand aan het verhaal van de serial zelf. Dit
zorgt voor een complex beeld van de verstreken tijd in GAME OF THRONES en zorgt ervoor dat
de wereld groter en complexer lijkt dan dat het verhaal van de serial doet vermoeden.

Genealogieén, oftewel familiebomen en onderlinge banden tussen de personages,
worden in GAME OF THRONES voornamelijk duidelijk gemaakt door dialoog en interactie
tussen de verschillende personages. Met achttien hoofdpersonages en meer dan vijftig
ondersteunende personages kunnen de banden tussen personages erg complex worden. Elk
personage heeft zijn of haar plaats in de wereld van GAME OF THRONES en is verbonden met
andere personages. Neem bijvoorbeeld de familie Stark. In de aflevering “Winter is Coming”
blijkt uit de manier waarop bepaalde personages met elkaar omgaan dat ze familie zijn. Dit
gebeurt door onder andere door personages te betitelen als broer, vader, moeder etc. De
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beschikbare informatie over de genealogieén groeit naarmate het verhaal zich voortzet en
meerdere dialogen en interacties zijn aangegaan. Zo wordt de moeizame relatie tussen de
familie Stark en de familie Lannister pas later in het eerste seizoen duidelijk gemaakt door
interactie tussen Ned Stark, Jaime Lannister en Cersei Lannister, en door interactie tussen
Catelyn Stark en Tyrion Lannister. Ook hier kunnen flarden van verschillende dialogen bij
elkaar gezet worden door de kijker om een compleet beeld te vormen van familiebanden en

banden tussen vrienden en vijanden.

Na de analyse van de basisstructuren blijkt dat de serial veel informatie aanbiedt over de map,
timeline en genealogies en de hoeveelheid informatie groeit naarmate het verhaal van de serial
zich voortzet. Echter worden sommige structuren, zoals de timeline, vaag gelaten, zodat deze
structuur een enigma vormt voor de kijker. Hierdoor wordt alleen al in de basisstructuren van
de secondary world de indruk gewekt dat de wereld van GAME OF THRONES een zeer
complexe en uitgebreide wereld is. Informatie over de basisstructuur van deze secondary
world wordt gepresenteerd in flarden van dialogen tussen verschillende personages en flarden
van informatie die in visuele informatie te vinden is, zoals de kaart in de openingstitel. Het is
aan de kijker om deze informatie samen te groeperen, waardoor er langzaam een complex
beeld van de basisstructuur van deze imaginaire wereld ontstaat.

Volgens Wolf is het zo dat deze drie basisstructuren het skelet van de secondary world
vormen. Dit skelet wordt in de eerste instantie opgevuld met de natuur van de secondary
world. Ik zal daarom eerst ingaan op de rol van natuur in de subcreation van GAME OF

THRONES.

Nature

GAME OF THRONES laat op een aantal manieren zien op welke wijze de natuur is vormgegeven
in de serial. Scenes van The Wall en in Winterfell laten de Kijker zien dat het voornamelijk
sneeuwt en vriest in het noorden, terwijl scenes in King’s Landing laten zien dat het
zuidelijkere klimaat veel warmer is. Deze verschillende klimaten worden elk uitgebreid door
bepaalde diersoorten te tonen. In de aflevering “Winter is Coming” wordt getoond dat in het

koude noorden dieren zoals elanden voorkomen, zoals zichtbaar in figuur 3.
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Figuur 3 — Een eland, één van de dieren die voortkomt in het noorden van Westeros.
Aflevering 1, seizoen 1.

Later in deze aflevering blijkt dat deze eland neergehaald is door een reuzenwolf. Uit
de dialoog tussen Ned Stark en zijn zoons blijkt dat dit soort wolven normaliter niet gevonden
worden in de buurt van Winterfell, maar in noordelijkere, koudere gebieden. Dit voorbeeld
laat zien dat bepaalde diersoorten exclusief gevonden worden in bepaalde klimaten. Dit is
echter niet het enige verschil tussen de klimaten. De koude noordelijke gebieden worden
weergegeven als berg- en heuvelachtig, terwijl de warme zuidelijke gebieden voornamelijk
vlak zijn. Uit “Winter is Coming”, “A Golden Crown” en “Baelor” blijkt dat bossen prevalent
zijn in elk klimaat van deze wereld. Dit kan de kijker allemaal opmaken uit visuele informatie
die de serial aanbiedt. Ook door dialogen en gebeurtenissen worden natuurlijke
infrastructuren gepresenteerd. Zo gaat koning Robert in zowel “Winter is Coming” als “A
Golden Crown” jagen op everzwijnen. De jachten zelf worden niet getoond, maar door
interactie tussen Robert en zijn cohorten wordt geimpliceerd dat deze dieren in dusdanige
hoeveelheid aanwezig zijn in Westeros. Met behulp van dialogen wordt ook informatie
gepresenteerd over de unieke seizoenswisseling van deze secundary world. In de aflevering
“Lord Snow” blijkt uit een gesprek tussen Bran en zijn hulp dat Westeros zomers kan kennen

van zes jaar of langer, die opgevolgd worden door winters die net zo lang kunnen duren.

De informatie die de serial presenteert over de natuurlijke infrastructuren in GAME OF
THRONES is erg uitgebreid. Verschillende klimaten met verschillende flora en fauna

suggereren dat er enorme verschillen in natuur zijn tussen locaties zoals Winterfell, King’s
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Landing en hoe groot de afstand tussen deze locaties kan zijn. Naarmate het verhaal van de
serial zich voltrekt, laat de serial steeds meer locaties zien, elk met zijn eigen klimaat, flora en
fauna. Zo laat de serial in “The Kingsroad” zien dat het continent waar het verhaal van
Daenerys en haar volk zich voltrekt voornamelijk een vlakke steppe is. Uit dialoog tussen
Daenerys en haar beschermer Jorah blijkt dat in dit klimaat een bepaald soort gras groeit wat
paarden niet kunnen eten. De verschillen in natuurlijke elementen en klimaten suggereren een
grote wereld dat over een complex bolwerk van flora en fauna beschikt. Wederom is het aan
de kijker om de verschillende puzzelstukjes bij elkaar te brengen om zo voor zichzelf een
gedetailleerd beeld van de natuurlijke structuur van de secondary world te vormen. De kijker
weeft de verschillende visuele cues samen met de flarden van informatie die beschikbaar zijn

in de dialogen.

Mark J. Wolf beargumenteert dat de een secondary world niet alleen gevormd wordt door de
natuurlijke infrastructuren. Hij acht het belangrijk dat een complexe secondary world niet
alleen beschikt over een uitgebreide natuur, maar dat daarbovenop de culturele infrastructuren
worden gevormd. Dit zorgt voor een nog complexere wereld. De secondary world van GAME
OF THRONES wordt bewoond door verschillende volken, elk met hun eigen cultuur. Hoe de

serial informatie over deze verschillende culturen presenteert, zal ik nu bespreken.

Culture, language en mythology

Uit dialoog tussen koning Robert en zijn adviseurs blijkt dat de koning van Westeros regeert
over zeven verschillende gebieden, elk met hun eigen bijzondere cultuur. Deze culturen
worden gerepresenteerd door de grote families die regeren over elk gebied, zoals de Starks die
het noordelijke gebied bezitten en de Lannisters en Baratheons die regeren vanuit de
hoofdstad. De kijker leert over deze culturen door middel van visuele cues en flarden van
dialogen, net zoals bij de andere secondaire infrastructuren. Visuele elementen laten de
levensstijl en cultuur van de verschillende volkeren zien: de noorderlingen leven in een koude
en harde omgeving en dit is terug te zien in de manier waarop ze leven, in sombere stenen
forten, omringd door kleine boerderijen en wilde ongerepte natuur, terwijl de zuiderlingen, die
in een warmer en luxer klimaat leven, zich gevestigd hebben in grote kastelen met kleurrijke
en decadente kamers, omringd door armoedige wijken voor de minderbedeelden. Impressies

van deze locaties zijn opgenomen in figuur 4.
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Figuur 4a, 4b — Impressie van Winterfell en King’s Landing in GAME OF THRONES.

Aflevering 1, seizoen 1.

De omgevingen waarin deze volken leven geven aanwijzingen over de verschillende
culturen, maar door middel van dialogen worden deze leefwijzen uitgebreider toegelicht. De
dialoog tussen Ned Stark en Cercei Lannister in “You Win or You Die” en de gebeurtenissen
die daarop volgen, tonen het verschil tussen de noordelijke cultuur en de zuidelijke cultuur:
Ned geeft Cersei een eerlijke kans om haar politieke spelletjes te stoppen en te vertrekken,
terwijl Cersei juist gebruik maakt van deze politieke spelletjes om hem te slim af te zijn, wat
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uiteindelijk leidt tot Ned’s executie. Op het andere continent laat de serial voornamelijk de
cultuur van de Dothraki zien, een volk met barbaarse rituelen dat veel waarde hecht aan
vechten, paardrijden en voornamelijk rondtrekt over de steppe, op zoek naar een nieuw
gevecht. Elke cultuur gaat ook gepaard met zijn eigen religie en rituelen. Uit “Winter is
Coming” blijkt dat de noorderlingen goden aanbidden die ze ‘The Old Gods’ noemen, terwijl
uit “Baelor” blijkt dat de zuiderlingen goden aanbidden die ze ‘The Seven’ noemen. Uit “Lord
Snow” en “A Golden Crown” blijkt dat de Dothraki een god aanbidden die ze ‘The Great
Stallion” noemen. Dit geloof gaat gepaard met bijzondere rituelen, zoals het eten van een
paardenhart. De verschillende culturen, de vormen die zij aannemen en de gebruiken die
daarbij horen, zorgen voor meer complexiteit in de secondary world. Zij bepalen namelijk de
rol van de mensen in de verschillende locaties van deze wereld.

Taal in de wereld van GAME OF THRONES is doorgaans exact hetzelfde als de Engelse
taal uit de primary world. Engels is de taal van spreken en schrijven, al wordt deze taal in de
secondary world “The Common Tongue” genoemd. Naar mijn idee is dit gedaan voor de
toegankelijkheid van de serial. De overeenkomst in de taal van de primary en secondary world
zorgt ervoor dat de kijkers zich gemakkelijk in het verhaal en de wereld van GAME OF
THRONES kunnen storten. De Dothraki spreken een eigen taal, die speciaal gecreéerd is voor
deze secondary world. Deze taal wordt voor de kijker vertaald met behulp van een
ondertiteling. Deze vreemde taal suggereert dat er grote verschillen binnen de culturen van de

secondary world kunnen zijn.

Mythen en legenden vormen volgens Wolf een onderdeel van het creéren van een cultuur in
een imaginaire wereld, maar de culturen in de wereld van GAME OF THRONES worden
bijzonder weinig gestuurd door mythologische verhalen. Draken, mythische wezens in de
primary world, worden erkend als echte wezens in de wereld van GAME OF THRONES. De
mysterieuze White Walkers, die zich laten zien in “Winter is Coming”, worden erkend ook
bestaan te hebben, al was dat duizenden jaren geleden. De serial laat zien dat, hoewel vele
personages deze wezens verwijzen naar de wereld van mythen, deze gebeurtenissen een
historische en niet-mythologische grondslag hebben. Dit zorgt voornamelijk voor een
uitbreiding van de timeline, een secondary infrastructure die eerder in deze paragraaf
besproken is. Het is aan de kijker om de verschillende stukken informatie bij elkaar te
plaatsen en een beeld te vormen van de historie en mythologie van de secondary world van
GAME OF THRONES. Deze informatie wordt, net zoals bij de andere infrastructuren van
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subcreation, geleidelijk gepresenteerd aan de observeerder door middel van dialogen en
gebeurtenissen.

De kijker kan een sterk beeld van de verschillende culturen vormen door middel van
omgeving, dialogen en acties, waarmee de personages die deze culturen representeren hun
gewoontes en opvattingen laten doorschemeren. Door de verschillen in culturen te laten zien,
presenteert GAME OF THRONES de kijker met een wereld die niet alleen complex is qua natuur,
maar ook qua cultuur. Wederom valt in deze analyse te zien dat een tweetal elementen de
kijker aanwijzingen geven over de werking van de wereld, namelijk de visuele elementen, en

de interactie tussen verschillende personages.

Wanneer gekeken wordt naar de manier waarop subcreation ingezet wordt in GAME OF
THRONES, kan ik een paar conclusies trekken. De serial presenteert de Kijker met een heleboel
stukjes informatie over de complexe historie, natuur en cultuur van deze secondary world.
Deze informatie wordt voornamelijk vrijgegeven met behulp van visuele kenmerken en
interactie tussen personages. De secondary world wordt steeds complexer naarmate het
verhaal uitgebreider wordt. Het is aan de kijker om de informatie over de wereld te
verzamelen en zelf uit te zoeken hoe nieuwe informatie past binnen de complexe vorm van
deze wereld. Hierbij valt een parallel te trekken tussen subcreation en narrative complexity.
Mittell beargumenteert dat serials met een complexe narratieve structuur kijkers aanzetten tot
actieve participatie. De kijker onderzoekt de complexe serial om de werking van de
storytelling te ontrafelen en om onder de indruk te zijn van de manier waarop het verhaal zich
afspeelt.*® De kijker wordt gepresenteerd met een enigma in storytelling en probeert als het
ware deze puzzel op te lossen met behulp van de verschillende puzzelstukken die hem/haar
worden aangereikt. Naar mijn idee werkt subcreation in GAME OF THRONES 0p een
soortgelijke manier. Complexe serials zoals GAME OF THRONES presenteren de kijkers met een
complex verhaal en een complexe wereld. Het is aan de kijker om zowel de storytelling als de
werking van de wereld te ontrafelen.

De vraag die nu echter nog rest is, wat de toegevoegde waarde is van subcreation op
de complexe narratieve structuur. Om te laten zien dat subcreation een cruciaal onderdeel is
van narrative complexity, zal ik in de volgende paragraaf de invlioed van subcreation op de

complexe narratieve structuur van GAME OF THRONES analyseren.

* Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 35-
37
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§3 - Effect van subcreation op een complexe narratieve

structuur

In de vorige paragraaf heb ik geanalyseerd hoe subcreation in GAME OF THRONES plaatsvindt
en welke rol de kijker heeft in het creéren van een imaginaire wereld. In deze paragraaf zal ik
gaan analyseren welk effect subcreation heeft op de complexe narratieve structuur van GAME

OF THRONES. Hiervoor zal ik gebruik maken van de term narrative weaving.

Narrative weaving staat kort gezegd voor het samenweven van verhaal en wereld. Het bestaat
uit drie niveaus, namelijk de narrative threads, de narrative braids en de narrative fabric.*
Narrative threads vormen de verschillende verhaallijnen van een verhaal. Deze threads
worden gerepresenteerd door de personages die een rol in het verhaal hebben.

Deze verschillende verhaallijnen, of narrative threads, kunnen elkaar beinvlioeden en
overlappen. Op deze manier ontstaan narrative braids.* De verschillende verhaallijnen gaan
een interactie met elkaar aan waardoor ze elkaar beginnen te overlappen. Deze narrative
braids vormen het verhaal dat de serial wil vertellen. Dit komt overeen met een belangrijk
aspect van narrative complexity. Mittell beargumenteert dat serials met een complexe
narratieve structuur vaak meerdere verhaallijnen bezitten die elkaar overlappen, ze botsen en
beinvlioeden elkaar om een samengeweven verhaal te vormen.“® Narrative weaving werkt op
het niveau van narrative threads en braids hetzelfde, echter wordt de narrative braid, het
verhaal zelf, nog verder uitgewerkt met behulp van subcreation.

Narrative braids kunnen met behulp van subcreation uitgebreid worden door extra
informatie te geven over de geschiedenis, omgeving en cultuur van de personages en hun
wereld.*” Hierdoor ontstaat een narrative fabric.“® Een narrative fabric zorgt voor het idee van
een complete wereld, het idee dat de acties van de personages en de gebeurtenissen om hen
heen niet alleen het verhaal en de personages beinvlioeden, maar ook invlioed hebben op de
wereld zelf. Het creéren van een narrative fabric zorgt ervoor dat de verschillende

verhaallijnen verbonden worden in één context, namelijk die van de secondary world.*®

“ Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 199.
45 H
Ibidem, 200
“ Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006): 34
“"Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 201
*® Ibidem, 200.
* Ibidem, 201.
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Het analyseren van een narrative fabric in een complexe serial laat de interactie zien
tussen subcreation en narrative complexity. In paragraaf twee heb ik laten zien hoe
subcreation in GAME OF THRONES ingezet is. In de analyse van deze paragraaf ga ik laten zien
hoe deze subcreation effect heeft op de complexe verhaalstructuur van GAME OF THRONES.
Bovendien zal ik aantonen hoe in deze serial een narrative fabric wordt gecreéerd. Door dit te
doen, kan ik de interactie tussen subcreation en narrative complexity blootleggen en laten zien

waarom subcreation een cruciaal element is van narrative complexity.

GAME OF THRONES is een serial met een complexe narratieve structuur met vele personages.
Vele personages leiden tot vele narrative threads, en elk van deze threads heeft een rol te
spelen in de ontwikkeling van het verhaal. Zo is er het verhaal van Ned Stark, die vertrekt
vanuit het noorden om zijn politieke plicht te vervullen in de hoofdstad van het rijk. Het
verloop van deze verhaallijn vormt een van de narrative threads in het eerste seizoen van
GAME OF THRONES. De serial bevat veel van dit soort threads, zoals het verhaal van Jon Snow,
Tyrion Lannister, Cersei Lannister, Catelyn Stark, Daenerys Targaryen enzovoort. Al deze
verhaallijnen hebben een direct causaal effect op elkaar. Zo raakt de verhaallijn van Ned Stark
verwikkelt met de verhaallijn van Cersei Lannister, wanneer Ned erachter komt dat de
kinderen van koning Robert niet zijn kinderen zijn, maar het product van een incestueuze
relatie tussen koningin Cersei en haar tweelingbroer Jaime. Cersei zorgt ervoor dat Ned
opgesloten wordt als verrader, wat weer de verhaallijn van Robb Stark beinvloedt, die in het
noorden een leger op de been brengt om zijn vader te redden. Dit voorbeeld laat zien hoe het
verhaal van GAME OF THRONES narrative braids uit de verschillende narrative threads creéert.
De invloeden van de verschillende verhaallijnen op elkaar zorgen ervoor dat de serial een
coherent en complex verhaal creéert in de vorm van narrative braids.

Met behulp van de subcreation in GAME OF THRONES kunnen de narrative braids
uitgebreid worden tot een narrative fabric. De serial presenteert de kijker niet alleen met een
complex verhaal, maar ook met een complexe wereld. De verhaallijnen die gevolgd worden in
het eerste seizoen, vormen een coherent verhaal, dat in een bredere context geplaatst kan
worden, namelijk die van de secondary world.*® Uit de analyse over de rol van subcreation
blijkt dat, naarmate het verhaal zich ontwikkelt, de serial meer kan laten zien over de werking

van de complexe wereld waarin het verhaal zich afspeelt. De narrative thread van Ned Stark

> Wolf, Mark J.P. Building Imaginary Worlds: The Theory and History of Subcreation. (Routledge, 2012): 200.
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zorgt er vanaf “The Kingsroad” voor dat de serial meer informatie kan geven over de
secondary world, aangezien de kijker in aanraking komt met nieuwe locaties, culturen en
personages. De ontwikkeling van zijn verhaallijn heeft niet alleen effect op het verloop van
het complexe verhaal, maar ook op de ontwikkeling van de wereld. Doordat Ned naar King’s
Landing reist, kan de kijker meer te weten komen over deze locatie, en terwijl het verhaal zich
ontwikkelt, ontwikkelt King’s Landing zich ook. De serial laat de kijker zien welk effect de
beslissingen van Ned hebben op zijn narrative thread en de threads die daarmee verbonden
worden, maar ook welk effect zijn beslissingen hebben op de ontwikkeling van de wereld.
Doordat Ned gevangen wordt genomen, trekken de noorderlingen ten oorlog in “The Pointy
End” en is King’s Landing in rep en roer na zijn executie in “Baelor”. Narrative weaving
zorgt ervoor dat de kijker blootgesteld wordt aan zowel een complex verhaal als een
complexe wereld en dat deze twee met elkaar kunnen integreren. Hierdoor ontstaat een groot
complex bolwerk dat naast de ontwikkeling van het verhaal ook de ontwikkeling van de
secondary world omvat.

Dit voorbeeld laat zien dat, wanneer de actieve kijker veel tijd en toewijding in het
ontrafelen van het verhaal en de wereld van GAME OF THRONES heeft gestopt, het verhaal niet
meer zomaar ondersteund wordt door een wereld, maar effect uitoefent op alle aspecten en
infrastructuren van deze wereld. De verhalen van de serial worden verbonden door de
complexe wereld. Subcreation in GAME OF THRONES zorgt ervoor dat niet alleen de
ontwikkeling van een verhaal bekeken kan worden, maar ook de ontwikkeling van een gehele
wereld. Op deze manier krijgt de Kijker niet alleen een blik op de werking van de
mechanismen van complexe storytelling, maar ook op de mechanismen die aan het werk zijn

bij het creéren van een complexe wereld.

Mittell beargumenteert dat de reden dat serials met een complexe narratieve structuur zo
aantrekkelijk zijn voor de kijkers, is dat de Kijker, wanneer hij/zij tijd en aandacht steekt in de
serial, wil uitvogelen hoe de storytelling van de serial werkt en onder de indruk kan zijn van
de complexiteit van de storytelling. De kijker wil zien hoe de narrative enigmas werken.>*
Subcreation vormt naar mijn idee een enigma op zichzelf. De kijker is in staat om met behulp
van de informatie, die de serial in kleine porties aanbiedt, de imaginaire wereld te ontrafelen

en de mechanismen ervan te bestuderen. Serials met veel subcreation zoals GAME OF

>! Mittell, Jason. "Narrative Complexity in Contemporary American Television." The Velvet Light Trap 58 (2006):
35-37
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THRONES proberen de Kijker hiertoe aan te zetten. Hierdoor wordt het complexe verhaal
interessanter, het begint namelijk uit te stijgen boven een complex verhaal, het begint een

onderdeel van een complexe en uitgebreide wereld te worden.
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Conclusie

Het belang van dit onderzoek is om te laten zien dat subcreation een cruciaal onderdeel van
narrative complexity is. De theorie van Mittell over serials met een complexe narratieve vorm
geeft een duidelijk inzicht in de werking van complexe storytelling in hedendaagse serials.
Naar mijn idee onderschat Mittell het belang van een complexe wereld in complexe serials.
Om dit aan te tonen, heb ik in dit onderzoek geprobeerd antwoord te geven op de hoofdvraag:
hoe laat de serial GAME OF THRONES zien dat subcreation een cruciaal element is van narrative
complexity?

De serial GAME OF THRONES presenteert de kijker met een complex verhaal en een
complexe wereld. De complexe wereld van deze serial wordt gevormd door een aantal
secondary infrastructures, zoals maps, timelines, genealogies, nature en culture. Maps,
timelines en nature verzorgen de geologische vorm van deze secondary world, terwijl
timelines, genealogies en culture de rol van de mens in deze wereld laten zien. Uit de analyse
over de rol van subcreation in GAME OF THRONES kan ik opmaken dat elk van deze secondary
infrastructures zorgt voor een nieuwe laag complexiteit in de wereld van deze serial. Wanneer
deze infrastructures als geheel bekeken worden, ontstaat een complex bolwerk dat de
secondary world van GAME OF THRONES vormt.

Dit complexe bolwerk van informatie wordt echter niet in een keer opgezet. Naarmate
het verhaal van de serial zich ontwikkelt, ontwikkelt de wereld mee. Meer locaties, elk met
hun eigen natuurlijke en culturele elementen, worden laten zien op het moment dat de
personages van de serial ermee in aanraking komen. Deze informatie wordt gepresenteerd aan
de kijker in kleine puzzelstukjes. Visuele cues en interactie tussen personages kunnen de
kijker meer informatie verschaffen over hoe de wereld eruit ziet, zowel op natuurlijk als
cultureel niveau. Een actieve Kijker kan, door deze informatie tot zich te nemen en samen te
voegen, de werking van de imaginaire wereld ontrafelen. GAME OF THRONES creéert op een
organische manier een complexe wereld, een wereld die door de kijker betreden kan worden.

Subcreation gaat een bepaalde interactie aan met complexe storytelling. De wereld van
GAME OF THRONES kan getoond worden doordat de storytelling hier ruimte voor maakt. Het
feit dat het verhaal verteld wordt vanuit meerdere personages en meerdere locaties zorgt
ervoor dat kijker blootgesteld wordt aan meerdere aspecten van deze wereld. Het verhaal

zorgt ervoor dat de complexe wereld onderzocht kan worden door de kijker. Bij een complex
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verhaal zoals dat van GAME OF THRONES zal de kijker dus tegelijkertijd de werking van
zogeheten narrative enigmas en de werking van de complexe wereld kunnen ontrafelen.
Doordat de kijker langzaam bekend wordt met de complexe wereld van GAME OF THRONES
zal hij/zij het complexe verhaal in de context van deze wereld kunnen plaatsen. De
storytelling zorgt ervoor dat de verschillende verhaallijnen, ofwel narrative threads, worden
samengevoegd tot een complex verhaal, ofwel de narrative braid. Doordat de kijker
informatie heeft kunnen vergaren over de wereld van GAME OF THRONES en zijn belangrijke
locaties en culturen, kan hij/zij zien welk effect de ontwikkeling van het verhaal heeft op de
secondary world. De integratie van het complexe verhaal met de complexe wereld zorgt
ervoor dat de kijker niet alleen de werking van een complex verhaal kan uitvogelen, maar ook
de rol van dit verhaal in de complexe wereld waarin het zich afspeelt.

Subcreation vormt dus naar mijn idee een cruciaal onderdeel van narrative complexity.
Subcreation kan de complexiteit en aantrekkelijkheid van een verhaal verhogen, aangezien het
complexe verhaal geplaatst kan worden in een complexe wereld en daar invlioed op kan
uitoefenen. De interactie tussen het verhaal en de wereld zorgt voor één groot complex geheel
waar de kijker zijn fantasie in kan storten. Een complexe serial met subcreation laat niet
simpelweg de ontwikkeling van een verhaal zien, maar laat de ontwikkeling van een gehele
imaginaire wereld zien. Het ontrafelen van narrative enigmas is een groot onderdeel van de
aantrekkingskracht van complexe serials en een complexe wereld in een serial vormt een
enigma op zichzelf. De kijker kan de werking van deze wereld ontrafelen en verbinden aan de
mechanismen van de complexe storytelling. Subcreation verhoogt de interactie tussen de
serial en de kijker. De kijker wordt niet alleen aangezet tot het ontrafelen van de storytelling
en de enigma’s die deze presenteert, maar ook tot het ontrafelen van de wereld waarin het
vertelde verhaal zich afspeelt. Hierdoor is voor mij subcreation een cruciaal element van de

theorie van narrative complexity.

In dit onderzoek heb ik voornamelijk gekeken naar de rol van subcreation in de serial GAME
OF THRONES. Naar mijn idee was deze serial een goede casus voor dit onderzoek, aangezien
vanaf de pilot al duidelijk is dat subcreation in sterke mate aanwezig is in deze serial. Echter
zou het ook interessant zijn geweest om naar de rol van subcreation te kijken in complexe
serials die minder duidelijk een wereld creéren. Hierbij zou ik graag naar serials willen kijken

die Mittell aanhaalt in zijn theorie, zoals SEINFELD, ARRESTED DEVELOPMENT en 24. Dit raad
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ik aan voor verder onderzoek. Hierdoor zou een duidelijker beeld gevormd kunnen worden

van hoe cruciaal subcreation is in de theorie van narrative complexity.
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