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EL AUDIOVISUAL SURCOREANO
EN ESPANA: GRANADA

COMO LUDO-MUNDO EN LA SERIE
RECUERDOS DE LA ALHAMBRA

JUAN RUBIO DE OLAZABAL

INTRODUCCION!

El auge de los estudios sobre cultura pop asiatica
(Kim, 2013) refleja el propio crecimiento exponen-
cial que las industrias audiovisuales de China,
Japoén v Corea del Sur han experimentado en la
ultima década. Las plataformas online VOD (Vi-
deo On Demand) v las redes digitales han jugado
un papel decisivo en la difusiéon del producto au-
diovisual asiatico al resto del globo (Lobato, 2018),
como ilustra el caso especifico coreano. «[...] Los
dramas coreanos se han vuelto, en tan solo una
década, uno de los contenidos de difusién mas de-
mandados en los paises asidticos [...]»? (Jeon, 2005).
Aunque este fendémeno cultural e industrial deno-
minado como Ola Coreana (Ju, 2014: 47) incluye
un amplio abanico de contenidos como el K-pop
(musica) o incluso la literatura (Chong, 2012), las
series de television constituyen un elemento muy
representativo.

En el caso de Espana, el impacto del audiovi-
sual asiatico se traduce también en la proliferacion
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de producciones rodadas en nuestro pais (;Por qué
los asidaticos estan obsesionados con rodar series en
Esparia?, 2019) e incluso draméticamente situadas
en él. Muestra de ello son la serie de animacion
retro-futurista El sonido del cielo (So-Ra-No-Wo-
To, Hiroyuki Yoshino, TV Tokyo: 2010), inspirada
en Cuenca y causante de un fenémeno de turis-
mo-fan en esta ciudad (Cuenca y Japon: una rela-
cion imprevista que nacié del anime, 2015) o la mas
reciente Magi: La Embajada de los Jévenes Tensho
(MAGI Tensho Keno Shonen Shisetsu, Hiromi Ku-
saka, Toshio Kamata, Amazon Prime Video: 2018-
2019), sobre la primera misién diplomatica japo-
nesa en Espana y rodada en Valladolid, Puerto de
Santa Maria y Salamanca (Estreno mundial de la
serie japonesa “Magi”, 2019). En el caso de EI soni-
do del cielo, la vinculacién con Espana se produce
Unicamente en el plano creativo, pues la ciudad no
representa la Cuenca real: «<En Seize pasan cosas
que no ocurren en Cuenca [...] pero [...] hacen re-
ferencia a fiestas espaniolas. La tomatina, la guerra
del agua vy el flamenco son algunos de los aspec-
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tos culturales que refleja la serie» (Mendoza, 2015).
La serie Unicamente se inspira en la ciudad: «[...]
la productora Syuko Yokoyama y parte su equipo
llegaron a Castilla-La Mancha para tomar fotos e
ideas que enriqueciesen la arquitectura de Seize»
(Mendoza, 2015). El parecido entre ambas ciudades
—la ficcional vy la real— provocd, como deciamos,
una fuerte afluencia de turistas japoneses (Mendo-
za, 2015). En el caso de la también japonesa Magi:
La Embajada de los Jévenes

mismo tiempo en la plataforma vy en la television
por cable del pais asidtico» (Farifas y Fernandez
Larrechi, 2018), por lo que la estrategia de difusién
de Recuerdos de la Alhambra puede considerarse
internacional desde su propia concepcion. Su loca-
lizacion en Espana también forma parte del pro-
yecto desde su fase germinal: «La produccién [...]
no se podia grabar en otra ciudad porque la guio-
nista, Song Jae-Jung, se inspird en espacios gra-

nadinos como la Alhambra»

Tensho, la serie se inspira no
solo en la estética sino que
directamente se basa en un
hecho real relacionado con
Espafia: el viaje pionero de
cuatro seminaristas japo-
neses a la corte de Felipe 1I

LA APROXIMACION ESTETICA

Y NARRATIVA DE UNA FICCION
AUDIOVISUAL COREANA

AL IMAGINARIO DE UNA
CIUDAD ESPANOLA SUSCITA UN
PARTICULAR CASO DE ESTUDIO

(Vargas, 2018). De hecho, la
creadora de la serie escribid
el primer borrador del guion
mientras se alojaba en un
albergue granadino (Vargas,
2018). Aunque Recuerdos de
la Alhambra sea el ultimo ex-

(Amazon Prime estrena la
serie japonesa ‘Magi’ rodada
en localizaciones salmantinas, 2019). En conse-
cuencia, el vinculo con Espana no es solo de na-
turaleza artistica sino también de produccién: la
miniserie se rodd con equipo técnico espanol y el
apoyo de instituciones como Salamanca Film Com-
mission y Valladolid Film Office (Estreno mundial
de la serie japonesa “Magi”, rodada en Espana por
la productora espaniola b-mount Film, 2019). Cabe
senalar que Magi: La Embajada de los Jévenes Tens-
ho, ademas de una distribucién internacional a
través de Amazon Prime Video, tiene un fuerte
caracter meta-narrativo: el encuentro cultural que
recrea es el mismo que ha requerido su produccion
audiovisual. La expansion industrial del producto
asiatico, por tanto, conduce al encuentro cultural
entre dos mundos: la produccion asiatica y el con-
texto cultural y geografico esparol.

Asi lo refleja también la surcoreana Recuerdos
dela Alhambra (Alhambeura Goongjeonui Chooeok,
Jae-Jeong Song, TVN-Netflix: 2018), que trata so-
bre un desarrollador de tecnologia audiovisual que
descubre un juego de realidad alternativa aumen-
tada en la ciudad de Granada. Producida para la ca-
dena surcoreana TVN y para Netflix, «se estreno al
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ponente de una tendencia de
series asiaticas en contexto
espanol, su relacion con Espania es distinta a la de
El sonido del cielo y Magi, pues no se limita a la mera
inspiracion estética (Granada prevalece como ciu-
dad ficcional), pero tampoco subordina su accién a
unos hechos histdéricos. Situado en un término me-
dio, este melodrama surcoreano con ingredientes
de suspense y ecos del subgénero de mundos para-
lelos isekai («otro mundo» en japonés) y de notable
éxito en Corea del Sur (segiin Nielsen Korea y Talk
Walker: Farifas y Fernandez Larrechi, 2018), no
trata de profundizar en el contexto cultural espa-
nol sino de jugar con su exotismo para activar un
dispositivo narrativo determinado.

La aproximacion estética y narrativa de una
ficcion audiovisual coreana al imaginario de una
ciudad esparnola suscita un particular caso de es-
tudio®. El modo intrinsecamente ludico en que la
serie se apropia del espacio granadino, su reinter-
pretacidon de un tema de marcado caracter his-
panico como lo ilusorio y los diferentes tipos de
mundo subyacentes al argumento son los tres as-
pectos fundamentales de este analisis. Ademas de
apoyarnos en los estudios de Miguel Sicart (2014)
sobre lo ludico y en los de Victor Navarro Reme-
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Protagonistas con la Alhambra de fondo

sal (2019) sobre cine y juego, la investigaciéon toma
como marco tedrico los mundos posibles. Estos
ofrecen una metodologia fecunda para el acer-
camiento no solo a lo ludico sino especialmente a
las ficciones en entornos electréonicos-virtuales,
como explica Lavocat (2019: 272-273): «<La nocién
de mundo es tan central en la cibercultura que
algunos académicos sugieren que términos como
‘mundo” vy “universo’, que en su opinién empie-
zan a utilizarse de manera metaférica y abusiva
en teoria literaria, deberian reservarse para arte-
factos digitales» (Caira, 2011). La tradicion de los
mundos posibles, que arranca con la filosofia de
Leibniz y se consolida con la filosofia analitica y
autores como Saul Kripke y Marie-Laure Ryan (por
citar algunos) (Planells, 2015: 9), plantea la narrati-
va como algo esférico en lugar de lineal. Es decir,
que estudia lo desplegado més alld de los estrictos
confines del relato, de la accién en su sentido mas
clasico, para abarcar todos aquellos elementos
que lo rodean y que sostienen la estructura en la
que se desarrolla (Planells, 2015: 52). La nocién de
mundo, ademas de lo virtual, también alberga un
estrecho vinculo con lo ludico: «El juego crea mun-
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dos, representa el nuestro v,
todavia més, puede transfor-
marlo de forma directa. [...]
Jugar superpone realidades
encima de otras, las mezcla y
contamina, y enfrenta regla-
mentos y légicas en un mis-
mo espacio» (Navarro Reme-
sal, 2019: 19). Esto explica el
desarrollo de los estudios so-
bre mundos ludo-ficcionales,
referidos por Planells a los
videojuegos (2015: 10), v que
pueden vincularse al cine
como hace Navarro Remesal
en sentido amplio (juegos en
general) y, en este caso, a las
series televisivas. La pers-
pectiva ludo-logica permite
comprender no solo el encuentro cultural entre
dos mundos (Corea y Espana) que Recuerdos de la
Alhambra supone, sino también el de lo fisico con
lo virtual. Al fin y al cabo, «a través del juego, esta-
mos en el mundo. Jugar es como el lenguaje —una
manera de estar en el mundo, de darle sentido»
(Sicart, 2014:18).

GRANADA LUDICA:
LA APROPIACION DE UN MUNDO

La estrecha ligazon entre imaginario urbano y re-
lato audiovisual (Cubero, 2013) encuentra un cla-
ro ejemplo en Granada y Recuerdos de la Alhambra
(Valle y Ruiz, 2010). La premisa argumental de la
serie propone la ciudad granadina como un juego
de realidad aumentada inspirado en la Reconquis-
ta: en cada recoveco, callején y plaza publica apa-
recen soldados nazaries o castellanos listos para
combatir, objetos y armas pueden ser encontrados
y peligrosas misiones se nos ofrecen. No hay mas
argumento que la conversion del espacio urbano
en un escenario de posibilidades Iudicas al modo,
por citar un ejemplo ilustrativo, de los juegos de la
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productora Niantic (2019). Aqui, en lugar de utili-
zar un movil, el jugador se coloca unas lentes ocu-
lares que le permiten interactuar con los perso-
najes y objetos virtuales con un realismo extremo
(aqui la serie es cuasi-futurista). Se desencadena
as{ un proceso extremadamente caracteristico de
lo Iudico: «El jugar es apropiativo, en la medida en
gue se apodera del contexto en el que se desarro-
lla v que no se encuentra totalmente determinado
por él» (Sicart, 2014: 11-12). En el episodio 1 (#1x01:
Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018), la primera vez
que Yoo Jin-woo, el desarrollador de las lentes,
viaja a Espana en busca del misterioso creador
del juego e interactiia con la realidad aumentada,
se enfrenta con un soldado nazari que ha emer-
gido de una estatua que ahora parece viviente.
Esto ilustra el caracter apropiativo del espacio por
parte del juego: «el jugar siempre nos obliga a con-
textualizar el sentido de las cosas implicadas en
el juego. El jugar se apropia de los objetos en los
que se apoya para cobrar vida» (Sicart, 2014: 14).
Como si fuera una atraccion tematica monumen-
tal, la ciudad se vuelve una red abierta, en lo que
Sicart define como «play» contrapuesto a «game»
(2014: 51); lo ludico (play) permitiria al jugador
aduenarse del sentido y de la dindmica de la acti-
vidad mientras que el juego (game) se presentaria

Yoo Jin-woo descubre el juego de realidad aumentada
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como un sistema cerrado y unidireccional (Sicart,
2014: 51). De este modo, el play space granadino
emula un parque infantil que, sobre la estructura
urbana, despliega un entorno de opciones ludicas
que «sefializan caminos, actividades, desafios [...];
uno puede trepar, saltar, asustarse [...] de maneras
sugeridas por el espacio pero no determinadas por
él. El sentido dramatico de estos parques también
indica las maneras en que uno puede apropiarse
de él» (Sicart, 2014: 52).

En paralelo a esta apropiacion lidica en la base
argumental de la serie, Recuerdos de la Alhambra
opera una apropiacién cultural de los aspectos y
referentes visuales mas universalmente ligados
al folclore espanol y en particular al andaluz. Al
margen de un andlisis histérico de la represen-
tacion de Granada en la serie (Garcia, 2019), este
aduenamiento del imaginario granadino se puede
rastrear en casi todos sus capitulos como una ma-
nifestacion del caracter ludico de la propia serie.
Jung Hee-joo, la hermana del inventor del juego
que resulta estar desaparecido, dirige un hostal
(sobre todo para turistas coreanos) donde se aloja
Yoo Jin-woo, el desarrollador de lentes para reali-
dad aumentada que quiere comprar el juego. Este
personaje, el de Hee-joo, se encuentra totalmente
adaptado a Espana y de este modo vehicula gran

parte del dispositivo de apro-
piaciéon cultural de la serie:
es una habil guitarrista con
una carrera de conservato-
rio a sus espaldas (#1x02: Gil
Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018),
aprendiz enuntaller de cons-
truccion de guitarras (#1x02,
#1x05: Gil Ho Ahn, TVN-Ne-
tflix: 2018) y guia turistica
en la Alhambra (#1x03: Gil
Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018).
Ademads, un PNJ (Personaje
No Jugador) del propio juego
inspirado en ella (y diseflado
por su hermano, obviamen-
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El taller de guitarra espafiola de Jung Hee-joo

te) viste un velo v toca la melodia del compositor
Francisco Tarrega que presta nombre a la serie
(#1x03: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018). Aqui ve-
mos como la apropiacién cultural queda al servicio
del propio juego, que trata de adoptar las formas
romanticas del imaginario andaluz atribuyéndo-
selas a los PNJ, personajes-ornamento con los que
se puede interactuar (aunque no estén manejados
por un jugador real). Otros detalles que abundan
en la apropiacion del imaginario granadino y es-
panol son las recurrentes tomas panordmicas de
la Alhambra al comienzo de los primeros capi-
tulos (#1x03: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018), el
repartidor de exuberantes flores (#1x06: Gil Ho
Ahn, TVN-Netflix: 2018), la tienda de antigiieda-
des medievales (#1x06: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix:
2018), el café de la Alcazaba (de inventada tradi-
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cion histoérica y rodado ademas en el casco viejo de
Liubliana, Eslovenia) donde se comen churros con
chocolate (#1x03, #1x10: Gil Ho Ahn, TVN-Ne-
tflix: 2018) y de nuevo la aparicion del leitmotiv
guitarristico con un musico ambulante que toca

ELPNJ de Jung Hee-joo con velo
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La llave de la mazmorra

Recuerdos de la Alhambra (#1x04: Gil Ho Ahn,
TVN-Netflix: 2018).

La apropiacion cultural mas icéonica de Gra-
nada se produce al final de la primera temporada
(Ia Unica emitida hasta ahora) con la Puerta de la
Justicia de la Alhambra, cuya leyenda esta relacio-
nada con la mano de Fatima, la hija de Mahoma,
que tendria las llaves del paraiso. El protagonista,
al alcanzar el nivel 100 de experiencia, desblo-
quea una llave que le entrega el PNJ inspirado en
la hermana del creador del juego que le permite
encontrar a este: la llave lo libera de su prision vir-
tual (habia quedado atrapado en su propio juego)
que se encuentra precisamente en las mazmorras
de la Alhambra (#1x13: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix:
2018). La apropiacién cultural, de nuevo, sirve
como base de la Iudica, de tal modo que el palacio
nazari queda reinterpretado como puzle arqui-
tectonico-familiar al servicio de la serie. Granada
se convierte definitivamente en modelo de lu-
do-ciudad universal cuando a partir del Episodio 7
(#1x07: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018) el juego se
exporta a Seul reproduciendo las mismas dinami-
cas (soldados coreanos, plaza del rey Sejong, etc).

«Jugar es apropiacion, expresion y trasunto
personal. Junto con la informatica, nos trae un
mundo expandido en el que podemos jugar, que
podemos hacer nuestro en la medida en que nos
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confiamos a las maquinas y nos
apropiamos de ellas» (Sicart, 2014:
100); hemos visto la estrategia de
apropiacion ludo-cultural de Gra-
nada por parte de Recuerdos de la
Alhambra. Este proceso se prolon-
ga con el tema de la ilusién, que la
serie coreana adopta como propio
para colocarlo en el centro de su
argumento.

LO ILUSORIO: UNA
APROPIACION
DE CARACTER HISPANICO

«Muchos vienen a Granada para ver la Alhambra.
Pero yo he venido a ver otra cosa. Algo mas ma-
ravilloso que la Alhambra. [...] He venido a ver la
magia. Un dia Granada tendrd fama por ser una
ciudad magica», afirma el protagonista al llegar a
Espafia (#1x01: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018).
Lo imposible y lo sobrenatural estan presentes en
la serie desde el principio; no en vano la realidad
aumentada se fundamenta en un mecanismo de
espejismo. En el caso de este juego puntero, ade-
mas, las sensaciones fisicas (frio, calor, impactos
y cortes en la piel, etc.) y dpticas son de un altisi-
mo realismo. O sea, que la ilusién es maxima. El
caracter ilusorio del juego, ademas, se remonta a
los origenes de lo ludico y forma parte de su esen-
cia, pues conecta con la disposicion del jugador a
suspender su juicio. «Esta actitud hacia el juego
ha sido mencionada por Huizinga, Caillois, y Sut-
ton-Smith, pero es Suits (2005) quien habla de “ac-
titud lusoria™ (Sicart, 2014: nota 30) en referencia
a la aceptacion de las reglas del juego que, si bien
no es idéntica a la suspension de la incredulidad,
guarda relacién con ella. Planells, igualmente, ha-
bla de la ilusién como «fingimiento ludico y com-
partido» (2015: 43), una condiciéon fundamental
para que se sostenga el juego.

Acaso sin ser consciente de ello, al ubicarla
en una ciudad espanola, la guionista y creadora
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de Recuerdos de la Alhambra, Song Jae-Jeong, ha
escogido un contexto cultural idéneo para el de-
sarrollo de su historia, pues la ilusion puede con-
siderarse un tema de impronta particularmente
hispanica. Precisamente ya en Cuentos de la Al-
hambra (Irving, 1999), Washington Irving resalta
el gusto del pueblo espanol por «la fantasia» y dice
de este que «narra, a la manera oriental, historias
maravillosas» (1999: 6). «<En las noches de veranoy,
prosigue el autor estadounidense, «se agrupan en
las puertas de sus casas, o alrededor de las gran-
des v profundas chimeneas de las ventas [...] escu-
chan con verdadero deleite las leyendas de santos
[...» (1999: 6). No en vano el orientalista Edward
W. Said senala precisamen-

que corresponde precisamente a la vida humana.
Y de este modo, por detras de la supuesta irreali-
dad, descubre la realidad del suerio como propia de
la vida» (1990: 20). Esta reflexion, por supuesto, se
enmarca en la interpretacion que hace el filésofo
de la obra: esta no trataria tanto del caracter frau-
dulento de la realidad sino de sus formas oniricas
0 equiparables al suefio. Y en el romanticismo del
siglo XIX, siguiendo el espiritu de Calderdn, serian
poetas como Espronceda y Zorrilla quienes apun-
talarian el sentido esperanzador y optimista del
término (Marias, 1990: 11-16, 16-18) de modo que
el uso literario estaria en el origen del uso colo-
quial actual de la palabra ilusién (Marias, 1990: 10).

Conviene remarcar hasta

te en su clasico Orientalismo
(2015) el modo en que «el is-
lam vy la cultura esparfiola se
habitan mutuamente» (Said,
2015: 10)*. Las Leyendas
(2013) del andaluz romanti-

LA GUIONISTA JAE-JEONG SONG
HA ESCOGIDO UN CONTEXTO
CULTURAL IDONEO PARA UNA
HISTORIA SOBRE LA ILUSION

qué punto este aspecto es
nuclear en Recuerdos de la
Alhambra para que pueda
apreciarse como la serie,
por medio de esta apropia-
cién, se inserta en la tradi-

co Gustavo Adolfo Bécquer,

también atestiguan la marcada tendencia de lo
espafol por lo fantasioso y sobrenatural. Pero es
el filésofo Julidn Marias en su Breve tratado de la
ilusion (1990) quien atribuye una relaciéon especial,
exclusiva, a la lengua espanola con este concep-
to en su acepcion positiva (1990: 3). Esta palabra,
que se remonta a sus origenes en el latin illusio, de
ludere (jugar), cobra un significaciéon de engafo a
partir de su uso asociado a las apariciones demo-
niacas en la Vulgata, y permanece asi en todos los
idiomas europeos (Marias, 1990: 5). Sin embargo,
a partir del siglo XIX (Marias, 1990: 9) y hasta en
los diccionarios espanoles actuales, ademas del ge-
neralizado sentido peyorativo, el término ilusion
adquiere una consolidada acepcién positiva (1990:
10), tal y como es comprobable en su uso diario y
coloquial cuando nos referimos a algo ilusionante
0 gue nos produce ilusién. Marias detecta el punto
de inflexion en la significacion de la palabra en La
vida es suerio (Calderén de la Barca, 2003): «Para
Calderdn, el suenio es la forma de la temporalidad,
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cion hispanica de la tema-

tica ilusoria-ilusionante (segiin se quiera tomar).
Ademas de que la realidad aumentada confor-
ma un dispositivo ilusorio, como ya se ha dicho, a
partir del episodio 3 la serie introduce una incég-
nita acerca del estado mental del protagonista y
de los limites del juego. En Granada, Yoo Jin-woo
se encuentra con su rival empresarial y antiguo
socio y examigo, Cha Hyun Suk, que también ha
descubierto el juego y pretende encontrar al crea-
dor para comprarle la licencia. Tras un duelo que
crefan solo virtual (se odian mutuamente), Jin-woo
derrota a Huyn Suk acabando con su vida (#1x03:
Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018). A la manana si-
guiente su cadaver aparece en el lugar del duelo
y a partir de entonces un PNJ (Personaje No Ju-
gador; o sea que carece de voluntad/inteligencia)
con la apariencia de su difunto enemigo se aparece
constantemente para intentar matar a Jin-woo,
como si quisiera vengarse. El fantasma virtual (por
asi llamarlo) irrumpe siempre al son de la melodia
de Recuerdos de la Alhambra, incluso cuando Jin-
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woo no lleva puestas las lentillas necesarias para
acceder al juego de realidad aumentada; ademas,
solo él puede verlo. La cordura del protagonista
queda en tela de juicio para los demas personajes v,
junto a la mision de encontrar al creador del juego
y de desactivar el error que provoca la muerte de
los jugadores, debe sobrevivir a los continuos ata-
ques. «'Me dolié de verdad. La puifialada me dolio
de verdad. No era como los deméas PNJ» (#1x08:
Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018); 1a locura aparece
ya de modo explicito como uno de los temas cen-
trales de la serie: «‘;Y si es el juego el que esta loco
v no yo?"» (#1x08: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018);
«'El sonido de la guitarra. ;Lo oye? [...] ;Solo lo oigo
yo? Me estoy volviendo loco™ (#1x05: Gil Ho Ahn,
TVN-Netflix: 2018); <’Algunas cosas solo se pueden
entender si te vuelves loco™» (#1x05: Gil Ho Ahn,
TVN-Netflix: 2018). Esta ultima frase del prota-
gonista anticipa uno de los giros finales de mitad
de la temporada (#1x08: Gil Ho Ahn, TVN-Net-
flix: 2018), cuando su ayudante personal se crea
un perfil en el juego v establece una alianza: en el
modo aliado logra ver las apariciones del PNJ ven-
gativo que trata de matar a su jefe, de modo que
comparte su locura o, méas bien, descubre que esta
cuerdo y que el juego tiene un error mortal y en
cierto modo sobrenatural o al menos inexplicable).
En este punto, el paralelismo con Don Quijote de la
Mancha (Cervantes, 2015), obra cumbre espanola
directamente relacionada con la ilusion, surge de
inmediato. Considerando al protagonista de Re-
cuerdos de la Alhambra como un alter-Quijote vy a
su ayudante como Sancho, la reflexién de Marias
resulta pertinente: «Sancho se desliza, por decir-
lo asi, en la vida de Don Quijote [...] se pone en su
punto de vista [...] Y, mientras Sancho se quijotiza,
Don Quijote [...] no pierde contacto con el mundo
que llaman real» (Marfas, 1990: 71). La fragilidad de
la mente humana vy la problemética consistencia
de la realidad (o de la objetividad real) aparecen en
la serie, al igual que en la obra de Cervantes, como
temas relacionados con la ilusion. Esta puede en-
tenderse como el engarno que sufre el Quijote pero
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también como el ideal caballeresco al que accede
Sancho y que en la serie, en cierto modo, se repro-
duce con la demostracion de la cordura de Jin-woo
cuando su ayudante se hace su aliado en el juego
de realidad aumentada.

La ambigliedad caracteristicamente hispani-
ca del concepto es apropiada, por tanto, por Re-
cuerdos de la Alhambra, y reproducida también en
otras subtramas como la amorosa que une a Jin-
woo v a Jung Hee-joo, la duefia del hostal Bonita,
hermana del creador del juego. Esta, en su can-
didez, cree al empresario tecnoldgico un hombre
honesto (ignora que quiere estafarla comprando-
le el hostal, cuya propiedad va ligada a la licencia
del juego, por mucho menos de lo que este valdra
cuando se comercialice y sea un éxito mundial).
Esta ilusién no solo es espejismo sino que ademas
también manifiesta la capacidad de Hee-joo para
apreciar cualidades redentoras en Jin-woo (#1x09:
Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018). Cuando a pesar
de sus mentiras y de ser considerado un demente
ella no lo abandona, Jin-woo se sorprende v le in-
terroga acerca de sus motivaciones (#1x09: Gil Ho
Ahn, TVN-Netflix: 2018):

— JAUn cree que estoy loco?

— Si. Pero le creo.

— ;Por qué confia en mi? Soy un farsante.
— ;Por qué me resulta tan dificil odiarle?

Hee-joo es incapaz de renegar de él no porque
siga cegada por su fachada ilusoria de principe
encantador, sino porque sigue instalada en la ilu-
sion producida por las otras virtudes de Jin-woo
(estas si, verdaderas). Y esto mantiene el vinculo
afectivo con él. «El enamoramiento consiste en
que la persona de la cual estoy enamorado se con-
vierte en mi proyecto. No me proyecto hacia ella,
sino con ella, como ingrediente de mi proyecto»
(Marias, 1990: 84). La premisa ltudica argumental
de la serie, la aparente locura del quijotesco Jin-
woo v el enamoramiento de Hee-joo revelan que
la ilusioén, tan caracteristica del contexto cultural
hispanico en que se situa, constituye uno de los
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temas principales de Recuerdos de la Alhambra.
En funcion de los distintos grados de ilusion ludi-
ca y de la relacion con el ludo-mundo granadino,
pueden distinguirse hasta tres mundos dentro de
la serie.

SUPERPOSICION DE MUNDOS
Y JUEGO FORZADO

Planells distingue dos caracteristicas de los mun-
dos posibles: estructura y consistencia (2015: 19):
«los mundos posibles se constituyen mediante dos
atributos fundamentales: el caracter completo de
su estructuracién [...] v el cardcter consistente o
coherente». Teniendo esto en cuenta, Recuerdos
de la Alhambra alberga hasta tres mundos posibles
distintos dependiendo del grado en que el juego de
realidad aumentada defina las caracteristicas de
estructura y consistencia.

En primer lugar, la Granada original y primaria,
dotada de la estructura y consistencia propias de
una ciudad antigua vy real, podria asociarse a Hee-
joo, no soélo por su integracion cultural, sino por-
que ella desconoce la existencia del juego (al menos
durante una parte considerable de la temporada).
En segundo lugar, la Granada
aumentada, enriguecida y ludifi-
cada, asociada a los PNJs (espe-
cialmente al del vengativo Cha
Hyun Suk), entidades que solo
existen en ese mundo virtual.

En tercer lugar, la frontera en-
tre ambos mundos: el lugar de
superposicion, es decir la vision
a través de las lentillas del juga-
dor, eminentemente asociada al
protagonista Jin-woo, inventor
de esta tecnologia y siempre con
un pie en cada lado. En el primer
mundo, la Granada primaria, el
grado de ilusién es cero, en el
segundo es la ilusién virtual lo
que dota de consistencia v la in-
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formética de estructura, y el tercero mantiene lo
ilusorio sin perder el vinculo con la estructura de
lo real. En este sentido, cabe resaltar que al variar
las caracteristicas de estructura y consistencia en
funcion de lo ilusorio digital, el mundo se vuelve
una cuestion de perspectiva. Pero no solo de pers-
pectiva, sino también de vida. Particularmente, el
personaje de Hee-joo actiia como ancla de la reali-
dad para Jin-woo evitando que este se deslice com-
pletamente al mundo ludo-ficcional del juego au-
mentado y esto lo hace fundamentalmente de una
manera: ayudandolo a sobrevivir. Al principio esto
ocurre de manera inconsciente pero decisiva: tras
el primer ataque del PNJ vengativo de su difunto
enemigo (#1x03: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018),
Jin-woo estd hospitalizado y vuelve a recibir una
mortal visita de su incansable perseguidor. Debili-
tado, el protagonista huye de la habitacion del hos-
pital y es alcanzado. Cuando el doble virtual de su
rival esta a punto de quitarle la vida, Hee-joo, que
ha ido a visitarlo al hospital, se acerca y, conmovi-
da por su (aparente) estado de demencia paranoica,
se agacha junto a él y lo abraza (#1x05: Gil Ho Ahn,
TVN-Netflix: 2018). El juego de realidad aumenta-
da detecta el obstaculo que supone la joven para

Jung Hee-joo salva a Yoo Jin-woo sin saberlo
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el PNJ y el duelo queda aplazado, de modo que fi-
nalmente Jin-woo se salva. Ella ain no sabe de la
existencia del juego, pero su intervencién, movida
por la compasion, ha sido clave para evitar que
acabara convertido en un PNJ sin conciencia y
errante en el juego, que es lo que les ocurre a quie-
nes mueren durante una partida (como el rival de
Jin-woo). El anclaje salvifico de Hee-joo se repite
cuando, tras pasar dias sedado para evitar que el
PNJ se le aparezca, Jin-woo despierta y lo primero
que ve junto a él en la cama es a ella (#1x06: Gil
Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018), o también cuando
estd a punto de ser eliminado en la mazmorra de
la Alhambra mientras intenta rescatar al creador
del juego v la joven, por via telefénica desde Seul,
avisa a los guardias de seguridad del monumento
para que acudan a ayudarlo (de nuevo la interposi-
cion de un obstaculo evita su muerte aplazando el
duelo) (#1x11: Gil Ho Ahn, TVN-Netflix: 2018).
Cabe senalar que al igual que existe una rela-
cion proporcional entre cada estrato de mundo v el
grado de ilusion, lo existe entre cada personaje re-
presentativo de su mundo vy el grado de moralidad.
La inocencia de Hee-joo se corresponde con la Gra-
nada puramente fisica y primaria, la ambigtiedad
moral de Jin-woo (quiere hallar al creador del juego
y hermano de Hee-joo pero a la vez trata de enga-
flar a esta) se corresponde con su situacion fronte-
riza entre la realidad y la virtualidad de la Granada
aumentada, y por ultimo el PNJ vengativo con apa-
riencia de Cha Hyun Suk es un producto informa-
tico carente de conciencia y por tanto de moralidad.
Fruto de la disociacién de realidades, o de esta
superposicion de mundos, se producen consecuen-
cias que rebasan lo Iudico o que incluso lo contra-
dicen: fundamentalmente la muerte de Cha Hyun
Suk, involuntaria por parte de Jin-woo, obvia-
mente, y de todo jugador eliminado en la realidad
aumentada. Esto constituye un ejemplo perfecto
del denominado dark play o juego forzado. Na-
varro Remesal, citando peliculas como Midnight
Madness (Michael Nankin, David Wechter, 1980)
(2019: 23), Jumanji (Joe Johnston, 1995) (2019: 95)
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0 The Game (David Fincher, 1997) (2019: 111), acude
a una fuente clasica para aclarar el concepto: «El
reverso tenebroso [...] es el juego forzado, que ex-
plica bien el filésofo Bién de Boristenes (recogido
por Plutarco): Aunque los nifios tiren piedras a las
ranas por deporte, las ranas no mueren por depor-
te, sino de verdad» (2019: 25-26). En otras palabras
gue ilustran bien la borrosa frontera entre el mun-
do primario y el ludico: «Si nos obligan a jugar, ya
no es un juego, aungue para nuestro companero
de juego si lo sea» (Navarro Remesal, 2019: 26). El
juego forzado se produce cuando su propia dina-
mica se vuelve anti-ludica tomando el control de la
actividad, negando la libertad del jugador (Nava-
rro Remesal, 2019: 95) y traicionando sus premisas
iniciales. Esto mismo es lo que sucede en la serie.
Cuando Jin-woo, para asegurarse que siempre
haya un obstaculo fisico entre él y la inminente
presencia del PNJ vengativo, se encierra en la du-
cha: rodeado por las mamparas, es imposible que
en un espacio tan reducido se aparezca el doble
virtual de Cha Huyn Suk. Esta imagen recoge la
paradoja planteada por Recuerdos de la Alhambra: el
juego de realidad aumentada termina por achicar
el mundo del jugador. Aqui la serie se torna dis-
topica respecto de la tecnologia: el ludo-mundo se
compone de diversos mundos superpuestos y las
turbias fronteras que los separan pueden conver-
tirlo en un dark world o mundo forzado.

CONCLUSION

En el recorrido de esta investigacion hemos po-
dido ver el impacto del imaginario granadino en
la estética y narrativa de una serie surcoreana: la
apropiacion ludico-cultural de la ciudad, la apro-
piacién tematica y argumental de la ilusién y el
ludo-mundo granadino como superposicion de
mundos susceptibles de conducir a un mundo for-
zado. En términos generales, podria decirse que la
propia Recuerdos dela Alhambra constituye un acto
ludico de apropiacién y de reinterpretaciéon de un
espacio con el fin de convertirlo en el vehiculo sig-
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nificativo de una serie de temas. El encuentro de
dos culturas, o el didlogo entre ellas, como juego.

Entre estos temas, y a modo de prospectiva,
podria citarse la problematica relacion entre tiem-
po v corporeidad en los mundos digitales y par-
ticularmente en los ludo-mundos virtuales. Esta
misma serie ofrece material suficiente para una
hipotética investigacidn acerca de la repeticion
como estructura temporal caracteristica del vi-
deojuego aplicada a las series: no en vano el argu-
mento Recuerdos de la Alhambra podria resumirse
(de manera extremadamente reduccionista) en
el intento de un ente virtual

afectaria a la cuestion de la identidad (Horrocks,
2004: 79-81), que efectivamente podria incluirse
en esta prospectiva.

En definitiva, tal y como explica Garcia-Noble-
jas, pensador de mundos posibles, estos «son mun-
dos pequenos, cosmitos, dispuestos a cooperar en
la configuracion de la identidad personal, y en
proporcionar un paisaje de fondo para la orienta-
cién de nuestras decisiones en nuestro mundo de
cada dia» (1996: 17). Esto es lo que, en parte, se ha
tratado de mostrar con el anélisis del ludo-mundo
granadino de Recuerdos de la Alhambra vy lo que,

en futuros estudios, podria

como un PNJ de acabar con la
vida de un jugador real. Como
explica Navarro Remesal, en
el cine ludens (y por extension
en la serie ludens) «se nos pre-
senta un tiempo basado en la
repeticion, en la vuelta atras.

RECUERDOS DE LA ALHAMBRA
CONSTITUYE UN ACTO
LUDICO DE APROPIACION

Y DE REINTERPRETACION

DE UN ESPACIO

Un tiempo de videojuego. Si

el cine, decia Tarkovski, es esculpir el tiempo, el
videojuego es moldearlo una y otra vez como ar-
cilla. La partida no avanza en linea recta, sino en
bucles» (2019: 187). La temporalidad del jugador
también resulta de interés en este sentido: «Mi
vida tiene lugar en el tiempo de entre-juego. Esta
es quizas la razén por la que creo que el jugar arti-
cula el tiempo [...]» (Sicart, 2014: 6).

Y junto a la cuestion del tiempo viene apare-
jada la de la muerte, tan compleja si se tiene en
cuenta la problematica corporeidad en los mun-
dos virtuales. «Es evidentemente la ausencia de
cuerpo y de materia fisica lo que explica la asi-
metria entre el ensanchamiento del ambito de lo
posible y de la reduccion de moralidad» (Lavocat,
2019: 288); también en Recuerdos de la Alhambra,
como puede deducirse facilmente después de este
pequeno estudio, puede advertirse un tratamien-
to de las consecuencias éticas de la desaparicién (o
disolucién) de lo fisico en los entornos ludico-di-
gitales. McLuhan reflexiond en esta misma linea
poniendo el acento en el modo en que lo virtual
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acabar desembocando en una
propuesta de series ludens,
entendida como conjunto de
ludo-series, ya sea por su con-
tenido Iludico, por su tema,
argumento o forma de juego
o por el modo mismo en que
suscitan una actitud Iudica
en el espectador (pero nunca como subgénero o
taxonomia nueva). De hecho, Recuerdos de la Al-
hambra podria tomarse como ejemplo paradigma-
tico de serie ludens. Esta propuesta abordaria no
tanto (0 no solo) el videojuego seriado/episddico
como va ha estudiado el propio Navarro Remesal
(Play chapter (I): Industria, estructura y remediacion
en el videojuego episodico y las series interactivas,
2017; Play chapter (II): Videojuego episddico, series
y complejidad narrativa, 2017) sino el de las series
audiovisuales ludo-céntricas en general. B

NOTAS

1 Esta investigacion se ha desarrollado en el marco del
Grupo Estable de Investigacién Imaginacién y mun-
dos posibles de la Facultad de Comunicacion de la Uni-
versidad Francisco de Vitoria.

2 Las traducciones al castellano de las fuentes origina-
les en inglés son del autor del articulo.
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3 Estearticulo no pretende abordar la solidez narrativa
de la serie. Aunque el desarrollo argumental incurre
en ocasionales incoherencias y en un desenlace que
practicamente contradice la premisa (#1x16: Gil Ho
Ahn, TVN-Netflix: 2018), no se busca ahondar en ello.
El andlisis quiere sefialar y comprender la fecundidad
de la serie como caso representativo de una produc-
cion audiovisual oriental que se apropia ludo-logica-
mente del contexto espanol.

4 En su presentacion de Orientalismo (Goytisolo, 2015:
11-13), Juan Goytisolo explica que «con un rigor impla-
cable, Said exponia los mecanismos de la fabricacién
del Otro que, desde la Edad Media, articulan el pro-
yecto orientalista» (2015: 12). En cierto modo, podria
considerarse que la serie Recuerdos de la Alhambra
constituye un proceso inverso al del orientalismo: en
tanto que apropiacion del imaginario espafol por par-
te de un pais oriental es una suerte de, por asi decir,
occidentalismo (sin las connotaciones e implicaciones
de dominacion politica incluidas en el anéalisis de Said,

por supuesto).
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EL AUDIOVISUAL SURCOREANO EN ESPANA:
GRANADA COMO LUDO-MUNDO EN LA SERIE
RECUERDOS DE LA ALHAMBRA

SOUTH KOREAN AUDIO-VISUAL PRODUCTION
IN SPAIN: GRANADA AS A LUDIC-WORLD IN
THE SERIES MEMORIES OF THE ALHAMBRA

Resumen

La expansion de la produccion audiovisual asiatica ha alcanzado una
dimension internacional tan alta que ahora sus ficciones televisivas
también se desarrollan en paises extranjeros. Es el caso de la serie
Recuerdos de la Alhambra (Alhambeura Goongjeonui Chooeok, Jae-
Jeong Song, TVN-Netflix: 2018), que trata de un juego de realidad
aumentada en la ciudad de Granada. Apoyandonos en los estudios de
Miguel Sicart (2014) sobre lo Itdico, en los de Victor Navarro Reme-
sal (2019) sobre cine y juego y tomando como marco tedrico las nocio-
nes ludo-ficcionales de Antonio J. Planells (2015), esta investigacién
analiza la aproximacién estética y narrativa de una ficcion audiovi-
sual coreana al imaginario de una ciudad espafola. El modo intrin-
secamente ludico en que la serie se apropia del espacio granadino, su
reinterpretacién de un tema de marcado caracter hispanico como lo
ilusorio vy los diferentes tipos de mundo subyacentes al argumento
son los tres aspectos fundamentales del analisis.
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thetic and narratological approach of a Korean television series to
the imaginary of a Spanish city. The intrinsically ludic way in which
the series appropriates Granada, its reinterpretation of a theme as
markedly Spanish as illusion and the different kinds of underlying
worlds are the three main aspects of this analysis.
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