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Viajar al pasado para avanzar hacia
el futuro

Los viajes en el tiempo «no afectan a
la quiebra de la linealidad narrativa,
pues el relato se instala siempre en el
presente» (GARCIA CATALAN, 2012) y
todo el discurso queda subordinado al
clasico recurso de evolucién dramatica
de la causa-consecuencia y el alcance
de objetivos por parte del protagonista.
En Los cronocrimenes (Nacho Viga-
londo, 2007) encontramos un ejemplo
perfecto para reflexionar acerca de
la (no tan original) singularidad que
confecciona estos largometrajes que,
a priori, desaffan la légica del especta-
dor, los imbuye en juegos mentales y
los desestabiliza mediante flashbacks,
elipsis, fallos de raccord que luego se
demuestran que no lo son, etc. y que
se construyen con un patrén clésico de
representacion para guiarlo hacia una
resolucién que deje la trama, que no
la historia, bien cerrada e inteligible.
Una pieza clave que parece quebrar la
légica temporal del film es el viaje en
el tiempo, que implica la necesidad de
un vehiculo que lo permita, bien sea
una maquina como la ideada por H.G.
Wells en su novela La mdquina del
tiempo (1895), las multipantallas de Mi-
nority Report (Steven Spielberg 2002) o
el Delorean de Regreso al futuro (Back
To The Future, Robert Zemeckis, 1985).
Pero, al igual que en el film de Zemec-
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kis, estos viajes al pasado que contiene
Los cronocrimenes son lo que permite
a Héctor avanzar en la trama, siendo
para él y para el espectador un relato
siempre en presente y sin romper la 16-
gica temporal del film.

Idas y venidas. La estructura
temporal

En una pelicula como Los cronocrime-
nes es esencial diferenciar la historia de
la trama. La trama es «la pelicula que te-
nemos ante nosotros. La historia es, por
tanto, nuestra construccién mental»
(BORDWELL et al,, 1997: 13). La histo-
ria existe antes de que haya comenzado
el film y continuara después de que la
trama quede resuelta. La historia de Los
cronocrimenes esta atrapada en un bu-
cle temporal de un dia, y, al igual que en
Atrapado en el tiempo (Groundhog Day,
Harold Ramis, 1993), nuestro protago-
nista ira adquiriendo un mayor control
de las situaciones que se dan a lo largo
del mismo, hasta el punto de adquirir el
mismo saber que el del meganarrador
(y con él, el espectador). Pero, esto se
dard en la trama, pues la historia esta
poblada por tres Héctor, siendo todos
necesarios para que el film funcione y
quede bien engarzado. La peculiaridad
es la carencia de un inicio que provo-
que esa brecha en el espacio-tiempo. No



El crimen es solo cuestion de tiempo

hay una causa que genere esta serie de
saltos temporales y su repeticién hasta
el infinito. Pero esto termina siendo
un hecho menor en el puzzle film en el
que se ha convertido la pelicula, y cuyo
objetivo es ir reconstruyéndolo. Podria-
mos organizar la historia de la manera
que vemos en la imagen anexa: un bu-
cle que comienza con la llegada de los
viajeros en el tiempo, su estancia en el
laboratorio, pasa al nicleo de su accién
(y de la trama) en el bosque, para pro-
ducirse, por la noche, el gancho que le
hard realizar dichos saltos temporales.
La historia es circular y sigue un or-
den l6gico que respeta, a medida que
avanza la jornada, la divisién de plan-
teamiento, nudo y desenlace, sea cual
sea el Héctor al que decidamos pres-
tarle atencién; al mismo tiempo, esta

circularidad y la repeticién obligada
de los hechos, permiten seleccionar
la historia desde cualquier punto para
comenzar la trama del film. Si hiciése-
mos un montaje lineal cronolégico de
la pelicula a lo largo de un tnico dia,
tendrfamos que saltar de un Héctor a
otro paralelamente; y esto ya serfa un
complejo mind-game film, pues la idea
presenta un argumento no tan banal
como otras propuestas que abarcan
este campo, como podria ser el montaje
lineal de Memento (Christopher Nolan,
2000). Vigalondo opta por la opcién
menos confusa, mas lineal y continua,
la mas clasica, podriamos decir. Esta es,
seguir a un tnico Héctor desde que des-
conoce las causas que le van haciendo
actuar (este seria Héctor 1), hasta que
se instaura como la figura del megana-

La maquina del tiempo es imprescindible para que viajar al pasado sea verosimil

rrador. Este dominar4 el relato por com-
pleto y resolverd el conflicto que le hard
salir de ese bucle espacio-temporal,
siendo esta la trama de la pelicula, que
como vemos en la imagen respectiva,
la trama principal se ira posicionando
hasta ocupar el lugar dominante. Por lo
tanto, el Héctor que protagoniza la pe-
licula dard tres vueltas al circulo de la
historia. Como deciamos, son tres Héc-
tor los que participan (aunque nuestra
atencidn se centre Gnicamente en uno)
configurando asi el film como un gran
espacio hipernarrativo (PALAO, 2012:
105) en el que diferentes tramas entran
en contacto, creando diferentes subhi-
pernticleos (PALAO, 2012: 106) que se
van dando cuando estas tramas chocan.
La pelicula comienza con nuestro pro-
tagonista siendo atacado por un perso-
naje del que desconocemos su identi-
dad; en el ntcleo, habiendo realizado
ya el viaje y convirtiéndose en Héctor 2,
este se encargara de hacer que el nuevo
Héctor 1 realice el viaje temporal, al
mismo tiempo que un Héctor 3 (del
cual todavia no sabemos de su existen-
cia), provoca ciertas consecuencias que
afectaran al Héctor con el que estamos
realizando el trayecto. Por ejemplo, es
Héctor 3 quién, con la furgoneta roja,
golpea por detrdas a Héctor 2, provo-
candole el accidente y la brecha en la
cabeza, que le hard vendarse el rostro y
asi adquirir el amenazador aspecto con
el que asustard a Héctor 1. Cuando, en
el desenlace del film, pase a ser Héctor
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3, se mostraran los mismos actos
que antes no sabfamos quién los
habia provocado, demostrando
asi que la pelicula viene a ser un
continuo de contraplanos de los
hechos acaecidos con anteriori-
dad, mostrandole al espectador
todo el universo diegético y ha-
ciéndole comprender cada pieza
que configura este puzzle film.
Por dltimo, dar cuenta de la esca-
patoria de Héctor en este bucle. Si
observamos el esquema, vemos
que Héctor 3 nunca continda
con la historia. Este, después de
salvar a su mujer?, se sentara con
ella, contemplaran la oscuridad de

Subhiperniicleo que
desconocemos Héctor 3
Subhiperniicleo 1

TRAMA
PRINCIPAL

La trama continua, en linea recta, ird ganando posiciones de sabery de jerarquia sobre las subtramas que hacen

funcionar el relato.

la noche y a la manana siguiente serd
un nuevo dia. Con el puzle resuelto, la
trama de Héctor, la pelicula, concluirg,
cerrando asi un relato tan confuso, al
mismo tiempo que necesario de ciertas
normas cldsicas para poder articularse,
como es el hecho de la necesidad causa/
efecto (o efecto/causa, principalmente
al comienzo, donde el film es mas di-
fuso para el espectador) o de la con-
secucién de objetivos que motivan a
Héctor para avanzar en la trama. Esta
quedard cerrada, pero la historia no y
Héctor 1 y 2 siempre estardn sumergi-
dos en un viaje sin final.

Apuntes para una légica causal

Como vemos, la pelicula no es tan
compleja como aparenta, mantiene
una légica de continuidad basada en la
causalidad, y para ello utiliza toda una
serie de mecanismos que actian como
piezas de un puzle que deben ir colo-
candose en su lugar. Los cronocrimenes
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Accibn en la casa

TARDE | —

Accién en el bosque

La historia es un bucle temporal de un dia que se repite
hasta el infinito

Subhipernitcleo 2 Hé

Subhiperniicleo
que conocemos
pero en el que no
participamos

es un cumulo de pistas mezcladas con
timidos golpes de mirada que delatan
intenciones, avisos y guiones creados
al servicio del engranaje causal que no
terminan de entenderse sino es a través
de una lectura detenida de los mismos.
Se encubre bajo la forma postmoderna,
tenida de caos temporalmente frag-
mentario, una lectura lineal que se re-
clama/reivindica a través de su estruc-
tura y naturaleza narrativa.

El espectador se sumerge en un film
regido por principios de organizacién
que hay que seguir para lograr descifrar
su modelo de comprensién, y llegar a
la solucién final. Esta nos devolvera la
tranquilidad que nos habia arrebatado
la aleatoriedad de los hechos presenta-
dos en pantalla como un conjunto sin
sentido aparente. La pelicula resguarda
al lector, porque controla los elementos
filmicos que conducen los aconteci-
mientos hacia una ruptura sostenible,
que no evidencie carencias de mecanis-

Accibn en el laboratorio

mos significantes. Por ejemplo, la
mesa comienza teniendo una im-
portancia en el relato para el es-
pectador a la hora de enfrentarse
a la légica del film. Hace que este
se fije tanto en los objetos, como
en sus apariciones en la trama; y
oculta las carencias simbdlicas,
concediéndole a estos un mero
aspecto funcional. Unos interesa-
ran a la légica causal, y otros se-
nalaran una dimensién simbdélica
interpretativa. Al final, todos los
componentes proponen un juego
activo al espectador, que hilara
el texto con tal de esclarecer sus
hipétesis para llegar al sosiego.
El discurso nos presenta diver-
sos objetos o elementos esencia-
les para la evolucién de la trama.
Estos, convertidos en puntos de
unién inflexiva, sostienen con su
funcién mas intrinseca la consis-
tencia del relato. Nuestro come-
tido como participes de la trave-
sura es ir atribuyendo funciones
a los objetos. Asimismo, el texto
no repara en guiarnos para cate-
gorizar todos los detalles correcta-
mente. Ejemplo significativo es la
aparicién diegética de los prismaticos.
Estos introducen una mirada al exterior

Nada cambia, y
nada cambiara a lo
largo del film, todo
lo que aparece esta
programado, y sirve

para aumentar la
informacion tras
visualizar la relacidn
causa-efecto, el
espectador sera
sorprendido pero no
queda indefenso ante
la incomprension



e identifican al personaje pro-
tagonista, Héctor. Resaltan su
pulsién y placer por la mirada y
la proximidad, son el elemento
que impulsa el discurso. Otro
elemento son las tijeras, que se
convierten en un mecanismo ca-
talizador que dirigen el trayecto
de Héctor,
miedo para incitarlo a su preci-
pitado viaje. Los objetos propor-
cionan solidez y consienten el

infunddndole el

raccord entre escenas, como los
walkie talkies, que contribuyen al
control, establecen un falso cerco
y eliminan la externalizacién de
los hechos haciendo que la lec-
tura sea mas profunda e interna,
evitando asi el tambaleo y la duda hacia
el relato. Una chaqueta roja identifica
a Clara, y su presencia-ausencia en el
discurso, es decir, pues aunque no esté
presente en la diégesis, su figura se re-
crea tinendo cada puesta en escena de
este color. Detalles carmesies que des-
tacan sobre fondos blancos recordando
al espectador la separacién de los pro-
tagonistas, que senalan dénde reside la
importancia de la historia y su torsion.
Cuando se ordena e integra la cadena
de causas y efectos se percibe la aten-
cién en la figura de Clara. Esta cadena,
originada por la incitacién interna de
Héctor hacia lo externo y la novedad,
se destaca en la apertura de la pelicula
con la separacion fisica de las sillas de

Arriba. Aunque Héctor haya retrocedido en el tiempo, la linea es la
misma y no se corta. Héctor debe seguir siempre el mismo camino
para conseguir escapar del bucle en el que se ha enzarzado

Abajo. Héctor es el eje sobre el que el espectador ira resolviendo dife-
rentes pistas y avisos a lo largo del film

jardin. Entonces entendemos por qué
el personaje principal trata de frustrar
su impulso a través de sus otros yo, y
c6mo el relato trata de salvar y recupe-
rar a Clara para que el protagonista se
encuentre en el viaje que nunca acaba,
y logre cerrar el circulo juntando las si-
llas que él mismo habia separado. No
solo los objetos gufan a través de una
linea a los personajes alejandolos y re-
uniéndolos. Numerosas pistas visuales
y sonoras nos dan claves para realizar
el viaje revelador que atna el tiempo y
el espacio hacia un mismo sentido, la
construcciéon de la trama. El contene-
dor volcado indica un accidente previo
cuya causa se resolverd mas adelante;
las zapatillas de la chica del bosque que

demuestran que siempre ha
muerto ella y, por tanto, Héctor
no ha cambiado nada en sus res-
pectivos viajes; o las continuas
referencias al viaje en zigzag de
Héctor, que se pueden ver repre-
sentadas en diversos lugares du-
rante el film: el mapa dibujado
en la parte trasera del calenda-
rio, el llavero o la camiseta de
la chica del bosque. Ademds de
encontrarnos con una serie de
frases que contienen mensajes
implicitos y/o segundas intencio-
nes, como es la repetida cancién
de Blondie, Picture This, que nos
habla del concepto y versatilidad
de la representacién. Las conti-
nuas referencias temporales o meteo-
rolégicas que se emiten por la radio,
como «un disco que se acaba y otro que
va a comenzar» (cuando Héctor 3 va a
iniciar el rescate de Clara) o «Hemos
recibido mds de una llamada de nues-
tros oyentes, y ha sido para quejarse de
estas dos molestas interferencias que
acabamos de padecer» (por la manana,
al tiempo que se producen los dos via-
jes en el tiempo). Ademas de las expli-
caciones del cientifico para resituar al
espectador y descartar o corroborar
las hipdtesis que este se habia plan-
teado. Nada cambia, y nada cambiar4,
a lo largo del film, todo lo que aparece
estd programado y sirve para aumentar
la informacién tras visualizar la rela-

Toda una serie de objetos pierden su valor simbélico al convertirse en elementos funcionales para el devenir de la trama
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Avisos y pistas pueblan el relato generando una
serie de expectativas y/o corroborando o refutan-
do hipétesis. Los mapas conceptuales, los cam-
bios metereoldgicos, los diferentes caminos, cier-
tos objetos o la presencia del zigzag en diversos
lugares como el llavero o la camiseta de la chica
del bosque

cién causa-efecto El espectador sera
sorprendido pero no queda indefenso
ante la incomprensién, pues «el cine
postclasico no conculca jamas las leyes
sagradas del Modelo de Representacion
Institucional y la linealidad y causali-
dad narrativas |...], tanto como las leyes
del raccord y del montaje, si bien son
llevadas al limite, jamas descubren lo
real de su sustento enunciativo, sino
que, en todo caso, provocan una invo-
cacién de la figura del meganarrador, lo
cual es muy distinto de mostrar las hue-
llas del sujeto de la enunciacién, por-
que este es un sostén inconsciente |...|
mientras que el meganarrador, el au-
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tor implicito, es una figura que ofrece
al espectador un cobijo hermenéutico
y garantiza la consistencia Gltima del
universo narrativo» (Palao, 2011: 883).

Toda esta serie de objetos, avisos y
pistas estan intrinsecamente relacio-
nados con la funcién de identificacién
del espectador con el personaje pro-
tagonista y su situaciéon a lo largo de
la trama. Para ello son esenciales tres
aspectos a destacar: el plano detalle,
la focalizacion y la ocularizacion. «La
cadena de causa y efecto requiere que
veamos un primer plano de un objeto
importante o sigamos a un personaje
hasta una habitacién» (BORDWELL
et al,, 1997: 27), como sucede durante
todo el film, aquellos objetos que ten-
dran una mayor relevancia para el de-
venir del protagonista seran mostrados
en un primer plano o en plano detalle,

por ejemplo las tijeras que Héctor 2
robard a la chica y que utilizard para
herir a Héctor 1. Esta escalaridad tam-
bién serd utilizada para momentos en
los que el personaje se cerciora de algo
o tiene una revelacién, como el primer
plano sobre el espejo retrovisor mien-
tras Héctor 2 se venda el rostro y se da
cuenta de que fue él quien le ataco en el
bosque y de que debera realizar los mis-
mos actos para encauzar su situacion.
Por lo que respecta a la focalizacién y la
ocularizacién, destaca en ambos casos
la interna. El espectador sabe en todo
momento lo mismo que el Héctor con
el que nos identificamos a lo largo del
film, y como él, comenzaremos sin sa-
ber nada y terminaremos siendo cons-
cientes de todas las piezas que forman
el puzle. Para lograr esa identificacién
con el personaje, es incisivo el recurso
de los planos subjetivos a través de
los prismaticos, que nos hacen ver lo
mismo que Héctor y posicionarnos
junto a él. La identificacién con el per-
sonaje, la consecucién de objetivos, el
uso de los objetos, etc. aproximan la
pelicula al videojuego. Héctor debera
ir construyendo a su personaje con ele-
mentos que se va encontrando: las ven-
das, las tijeras, la gabardina. Al mismo
tiempo que, para avanzar debe ir con-
quistando metas: escapar del hombre
que le atacé en el bosque, conseguir
que el nuevo Héctor 1 se introduzca
en la maquina del tiempo, y, rescatar
a su mujer. Cada viaje en el tiempo se
puede ver como un nivel diferente de
dificultad (volvamos sobre el esquema
de la trama), en el que se van sumando
mas subtramas y Héctor debe hacerlas
encajar todas, sin modificar las ya su-
peradas. La trama sobredetermina el
argumento (PALAO, 2012: 104) y el es-
pectador, siguiendo a Héctor, debe ac-
tivar todas las pistas y resolver el puzle
para que el film concluya y quede todo
bien hilado.

Usos del flashback

Consideramos que las verdaderas quie-
bras temporales del film no se dan en
los viajes en el tiempo, que, como ha
quedado claro en la introduccién, son



«NO 0S PREOCUPEIS, QUE ESTO NO TIENE FIN»

necesarios para la evolucién drama-
tica de la pelicula, sino en el uso de los
flashbacks/flashforwards, que, en todos
los casos, se dan en el nucleo de film,
actuando nuestro protagonista como
Héctor 2. Estos flashbacks combinan la
confusién propia de su uso en el cine
postcldsico, como las entradas normati-
vas del cine clasico (el primer plano de
un rostro, la musica, la voz narradora
del personaje, etc.), ademds de estar
motivados, en la mayoria de los casos,
por medio del personaje. Por ello, es
esencial la funcién de sutura del espec-
tador, que deberd relacionar los planos
y hacerlos encajar. «<Hoy en dia, en la
narraciéon a menudo se yuxtaponen

El recuerdo de dénde estan las llaves del coche remarca que Héc-
tor ha pensado la solucién para salvar a Clara, al mismo tiempo
que se muestra el afecto entre ambos

simplemente un trozo de tiempo con
otro, aunque todavia marcado el flash-
back con un titulo intermedio, un gan-
cho de didlogo, una transicién 6ptica y
vivida explosién de sonido. Ahora, al
parecer, la familiaridad del piblico con
las estructuras de flashback permite
a los cineastas eliminar la coartada
de memoria y pasar directamente en-
tre presente y pasado» (BORDWELL,
2006: 90)3. Se dan cinco casos de flash-
back. Los dos primeros podrian ser con-
siderados mads bien una analepsis, pues
son una breve elipsis hacia el pasado
de la historia ya transmitida y actian
como recordatorio para el espectador.
En el primero de ellos, Héctor 2 en-
cuentra el collar de la chica del bosque,
se produce la analepsis (en un uso que
nos remite al flashback griffithiano de

un tnico plano sobre un ob-
jeto); esta nos muestra a la jo-
ven inconsciente y el colgante
que lleva puesto. Termina y
se ha hecho de noche. Real-
mente actia como una falsa
pista sobre un objeto que no
tendrd importancia en el re-
lato, pero que genera unas
expectativas y un suspense
en el espectador. Su funcién
es habilitar una elipsis tem-
poral que haga menos brusco
el paso del atardecer (cuando
Héctor 2 ha encontrado el
collar) a la noche (termina la
analepsis y se encienden la
luces de la casa). En el se-
gundo, Héctor 2 acaba de
provocar la muerte de su
mujer, se lamenta, un con-
traplano nos muestra su co-
che, se da nuevamente una
analepsis que nos remite al
momento en que Clara re-
cibe las llaves del vehiculo
y le dice a Héctor donde se
las dejara. Héctor 2 recor-
dara esta situacién que se
ha mostrado al espectador
y conducird hacia su se-
gundo viaje en el tiempo.
También esta presente un
flashback sonoro, muy re-
currente en las peliculas de transfor-
macién o cambio de personalidad del
protagonista. Sin viajar al pasado, el
audio nos retrotrae a un didlogo que
Héctor 2 tuvo con el cientifico acerca de
su situacién y como deberia de actuar.
Esto se escucha mientras el personaje
se venda el rostro en el interior del co-
che, con planos sostenidos sobre el ret-
rovisor, configurando la figura de este
Héctor como el reflejo (oscuro, el dop-
pelgdnger) en el que se ha convertido.
Los otros dos usos del flashback son
mds confusos, pues, al realizarse los vi-
ajes en el tiempo y tratarse de una his-
toria bucle, lo narrado es tanto un flash-
back como un flashforward. En ambos
casos, pese a esta extrana dualidad, su
introduccién viene por parte de la nar-
racién del cientifico, lo que permite que

Las analepsis centradas en el collar de la chicay en el recuerdo
de donde estan las llaves del coche acttia al mismo tiempo
como falsa pista y como elipsis para hacer menos brusco el
avance del tiempo en la trama

el espectador no se pierda en los hechos
y siga la trama. La proyeccién del pas-
ado se da cuando Héctor sale por prim-
era vez de la maquina del tiempo y el
cientifico le explica lo que debera hacer
para resituar su posiciéon en la historia.
Los hechos son relatados como los ac-
tos que el cientifico llevard a cabo para
que el nuevo Héctor 1 viaje al pasado.
Lo cierto es que estos ya sucedieron cu-
ando nuestro protagonista era ese Héc-
tor 1, por lo que, lo narrado ya ha suce-
dido, solo que ahora lo estamos viendo
desde el punto de vista del cientifico,
pero es que ademads, volverd a suceder.
El recuerdo del futuro acontece antes
de que Héctor 2 realice el segundo viaje
en el tiempo. El cientifico narra cémo
Héctor 3 le ha pedido que impida a Héc-
tor 2 entrar nuevamente en la maquina,
mientras vemos pequenas prolepsis.
Estos hechos ya han sucedido en la
historia, nuevamente desde el punto
de vista del cientifico, pero no le han
sucedido a nuestro personaje, tampoco
a nosotros, sucederan. Entonces, esto
que el cientifico relata en pasado sera
un suceso que viviremos mds adelante
en el film. Los cronocrimenes viene a
demostrar aquello que «como apostilla
Marie-Laure Ryam, hayamos pasado de
una concepcion del texto como mundo
a otra de texto como juego» (PALAO,
2008: 291).

Mind-game films a la espanola
Vigalondo no es el Gnico cineasta es-
panol en aventurarse en este campo
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Héctor se transforma en el atacante del bosque mientras un didlogo pasado resuelve una pieza importante del puzle: él es quién le agredié y debera realizar los

mismos actos que su otro yo para encauzar la trama

de juego. Toda una serie de directores
espanoles, principalmente emigran-
tes a Estados Unidos o de proyec-
cién internacional, sientan la base
de sus propuestas en la dislocacién
narrativa de sus largometrajes. Nos
encontramos con Rodrigo Cortes:
Buried (2010) y Luces rojas (Red
Lights, 2012); Jaume Collet-Serra: La
huérfana (Orphan, 2009) o Sin iden-
tidad (Unknown, 2011); Juan Carlos
Fresnadillo: Intacto (2001), 28 semd-
nas después (28 Weeks Later, 2007) e
Intruders (2011); el Amendbar de Los
Otros (The Others, 2001), el cine mas
reciente de Almodévar, la filmografia
de Medem o la dltima peripecia nar-

rativa de Isaki Lacuesta con Los pasos
dobles (2011); entre otros. Ademas de
encontrar en el género del thriller y
el terror la mejor via para explotar
este tipo de peliculas en unas salas
de cine que parecen huir de la pro-
duccién nacional, convirtiéndose asi
filmes como [-Rec/ (Jaume Balaguerd
y Paco Plaza, 2007), El orfanato (Juan
Antonio Bayona, 2007) o Los ojos de
Julia (Guillem Morales, 2010) en sus-
tento de una cinematografia afincada
en el género que puede sobrevivir en
taquilla, algo que Los cronocrimenes

no pudo conseguir. ll

Notas

* Las imagenes que ilustran este articulo han
sido aportadas voluntariamente por los au-
tores del texto; es su responsabilidad el ha-
ber localizado y solicitado los derechos de
reproduccion al propietario del copyright.
(Nota de la edicion.)

1 La cita que da titulo al articulo es una frase que
suena en la radio, mientras Héctor intenta dor-
mir antes de que comience su deriva temporal.

2 Héctor nunca salvé a su mujer, porque nunca
la maté6. La muerta siempre fue la chica del
bosque, que Héctor 3 disfraza de su mujer
para que Héctor 2 se confunda vy, creyendo
haber matado a su mujer, realice el segundo
viaje en el tiempo, que permitira a Héctor 3

escapar del bucle temporal.




«NO 0S PREOCUPEIS, QUE ESTO NO TIENE FIN»

3 «Today the narration will often simply juxta-
pose one chunk of time with another, though
still marking the flashback with an intertitle,
a dialogue hook, or a vivid optical transition
and burst of sound. Now, it seems, audiences’
familiarity with flashback structures allows
filmmakers to delete the memory alibi and
move straight between present and past»
(BORDWELL, 2006: 90).
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