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CAPITULO 01

El reloj de
la atencion

Por qué las historias de hoy ya no se
cuentan como antes, y como
adaptar tu mensaje al cerebro
moderno.
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@1 — EL RELOJ DE LA ATENCION

El fin de
la paciencia

Antes, el publico no tenia adénde ir: estaba
en una sala de cine o con un libro de
trescientas paginas entre las manos. Hoy
vive con un reloj de arena mental, y si no
demuestras valor de inmediato,

simplemente desaparece.

La atencién ya no se presta: hay que

ganarsela segundo a segundo.
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@1 — EL RELOJ DE LA ATENCION

Dos arcos,
dos mundos

° El arco tradicional. Un paseo tranquilo:
empieza en cero, sube poco a poco hasta un
Unico climax al final y baja suavemente.
Mucha gente se va antes de que llegue lo
interesante.

e El arco moderno. Una montafia rusa:
arranca con la energia al 70 % y, en vez de
una gran montafa, encadena olas répidas de
tensién con breves momentos de alivio que
mantienen al pasajero despierto.
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©1 - EL RELOJ DE LA ATENCION

El gran mito de
la dopamina

Casi todos creen que la dopamina es la
recompensa que sentimos al ganar o al comer
algo delicioso. La neurociencia apunta a otra
cosa: las neuronas de dopamina sefialan los
errores de prediccion, la diferencia entre lo

gue esperabamos y lo que ocurre.*

Por eso el cerebro se activa mientras intenta
adivinar qué pasara. Es una maquina disefada
para resolver problemas.

LA IDEA CLAVE

La dopamina no premia el resultado: empuja a
buscarlo. La atencién vive en la anticipacion.
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@1 — EL RELOJ DE LA ATENCION
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Informar o atrapar

0 La maquina expendedora. Sabes
exactamente qué saldra: cero sorpresas,
cero intriga. Lo predecible aburre al instante.

e La tragaperras. El resultado es incierto y las
expectativas, altas. El cerebro se engancha
porque intenta predecir lo que va a pasar.
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@1 — EL RELOJ DE LA ATENCION

La escalera de
la dopamina

La atencidn no se captura de golpe: se sube
peldafo a peldaio.

— Estimulo. Algo visual o inesperado detiene el
desplazamiento.

— Cautivacion. Una gran pregunta abre un vacio
de informacion.

— Anticipacion. El cerebro intenta adivinar la
respuesta.

— Validacioén. Cierras el ciclo con un resultado
gue no esperaban.

— Afecto y revelacion. Repetido una y otra vez,
el pUblico acaba queriendo a quien se lo
cuenta.
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CAPITULO 02

Los primeros
segundos

Coémo atrapar la atencién y contar
historias que nadie pueda dejar de
escuchar.
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02 — LOS PRIMEROS SEGUNDOS

El pastel antes
que el glaseado

Al contar algo solemos empezar por el clima, la
fecha o quién estaba alli. Eso es el glaseado, y si
la gente no sabe a qué sabe el pastel, se ird antes
de probarlo. Sirve primero lo que responde a la
pregunta oculta: «¢Qué gano yo con esto?».

EL ORDEN DE LA INFORMACION

Qué esta pasando y por qué importa
El ancla. Tu mayor propuesta de valor, en el

escaparate.

Quién lo dice y como lo sabe
La credibilidad.

Cuadando y donde

El glaseado: solo cuando ya han decidido quedarse.

NO GUARDES EL POSTRE

Si reservas lo mejor para la despedida, nadie se
quedara lo suficiente para verlo.
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02 — LOS PRIMEROS SEGUNDOS
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Despierta a la mente

Antes de procesar una sola palabra, el cerebro
escanea el entorno en busca de movimiento,
contraste y color. Si vas a hablar de fresas,
muestra una fresa gigante antes de decir la
primera silaba.

— Imagenes antes que palabras. Muestra lo que vas

a decir antes de decirlo; nunca obligues al publico a
imaginar el contexto.

— Movimiento y color. Un cambio rapido o un color
inesperado frena el desplazamiento. Si todos usan
el mismo formato visual, el pUblico se desensibiliza.

— Golpes cortos. Al principio, frases muy breves: se
digieren al instante y pegan mas fuerte.

LA IMAGEN LLEGA PRIMERO

183 ms

Les basta a las personas para captar el sentido
de una imagen vista de pasada.?
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02 — LOS PRIMEROS SEGUNDOS

La formula
del magnetismo

Para que alguien se detenga a escucharte,
tu primera frase necesita tres piezas:

— El terreno comin. Algo que ya desean o un
problema que ya tienen, para que se inclinen
hacia delante. Si vas a explicar algo nuevo,
comparalo con algo familiar.

— El freno de mano. Una pausa abrupta o una
palabra de contraste, como «pero», que
rompe su inercia.

— El giro inesperado. LIévalos en una direccién
que contradiga lo que esperaban oir.
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02 — LOS PRIMEROS SEGUNDOS

La anatomia
de un gancho

Un buen gancho no es magia: se ensambla
con piezas precisas y promete un cambio
de estado que contrasta con la situacién
actual de quien escucha.

Sujeto. TG, yo o nosotros.

Accion. Un verbo dindmico.

Objetivo. El resultado final que se desea.
Contraste. La ruptura con lo que se espera.
Prueba. La autoridad que lo respalda.

Tiempo. La urgencia.

Creautores.com 13



02 — LOS PRIMEROS SEGUNDOS

Las cartas
sobre la mesa

Sin un motivo para preocuparse, el cerebro
no empieza a predecir nada. Si no hay nada
que ganar o perder, a nadie le importa: deja
claro desde el primer momento qué esta
en juego.

— Un personaje. Dale siempre al publico alguien
a quien animar.

— Urgencia. El reloj debe estar corriendo: hoy
impacta mas que algun dia.
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CAPITULO 03

El bucle de
la curiosidad

Coémo estructurar historias para
capturar, y retener, la mente humana.




03 — EL BUCLE DE LA CURIOSIDAD

El bucle de
la adiccion

Cuatro pasos que se repiten durante toda

la historia:

e El escenario. Contexto y riesgo: qué esta en
juego.

o La gran pregunta. Un misterio que despierta
la anticipacion.

e El giro inesperado. La sorpresa que rompe
la prediccidn.

o El nuevo anzuelo. La reconexion que abre el
siguiente ciclo.
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03 — EL BUCLE DE LA CURIOSIDAD

La gran pregunta

Inyecta un misterio que el cerebro necesite
resolver. No des la respuesta de inmediato:
dales pistas pequeias y constantes para
que jueguen a adivinar el final. Mientras

calculan y predicen, no se van.

REGLA DE ORO

Los misterios vagos no sirven: si es
demasiado confuso, se iran. Plantea una
pregunta clara y deja pistas.
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03 — EL BUCLE DE LA CURIOSIDAD

La sorpresa
logica

El mayor pico de atencién llega cuando el

publico cree saber qué pasaray le
entregas un resultado totalmente distinto,
pero logico. Ese error de calculo despierta

al cerebro.

— Una mala sorpresa es aleatoria y confusa.

— Una buena sorpresa tiene todo el sentido al
mirar atras.
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03 — EL BUCLE DE LA CURIOSIDAD

Cierra una puerta,
abre una ventana

El momento de mayor peligro llega justo
cuando resuelves el problema: si la tensién
cae a cero, la atencién se apaga. Antes de
que el cerebro diga «ya terminé», revela
que esa solucién ha creado un riesgo nuevo

y mayor.

Cierra un ciclo y abre el siguiente al
instante. Cuanto menos tiempo pase entre
una dosis de intriga y la siguiente, mas

fuerte seré la cadena.

EL PUENTE SEGURO

Promete de forma sutil que lo que viene a
continuacién es aln mas Util o interesante
que lo que acaban de escuchar.
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03 — EL BUCLE DE LA CURIOSIDAD

Pero y por lo tanto

Una mala historia suena como una lista de
la compra: «pasé esto, y luego esto, y luego
aquello». Las que atrapan conectan cada
hecho con un «pero» o un «por lo tanto»:
ocurrid algo, por lo tanto se tomé una

decisioén, pero surgié una complicacion.

Ese baile entre causa, efecto y conflicto
obliga al cerebro a recalcular la ruta y hace
imposible apartar la mirada.
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CAPITULO 04

Lavoz
que retiene

Cbémo estructurar historias en un
mundo que gira demasiado rapido,
para que tus ideas nunca pasen
desapercibidas.
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04 — LA VOZ QUE RETIENE

Escribe musica,
no ruido

Las frases del mismo tamarfio adormecen a

la mente. Suenan a disco rayado.

Varia la longitud. Empieza con frases cortas.
Dispara rapido. Luego, cuando el oyente
esté acomodado, regélale una oracion mas
larga y fluida que construya el ambiente y
lleve la tension hacia un crescendo, antes
de volver a rematar con una frase breve.

Eso es componer ritmo.
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04 — LA VOZ QUE RETIENE

Lee su mente
en voz alta

Para que alguien confie en ti en segundos,
tiene que sentir que estas dentro de su

cabeza. Habla en un tono intimo, como en
un café con un solo amigo, no como quien

da un discurso.

De vez en cuando, detente y di en voz alta
la duda exacta que esta pensando: «Seguro
que te estas preguntando..». Cuando
alguien siente que le has leido la mente, te

concede toda su confianza.
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04 — LA VOZ QUE RETIENE

El poder de
la advertencia

El cerebro esta programado para priorizar
las amenazas sobre las oportunidades. «El
error que esta saboteando tu trabajo» atrae
mas que «Coémo tener éxito»: ensefa a
evitar una pérdida en lugar de a conseguir

un premio.

LA AVERSION A LA PERDIDA

2,25x

Pesa una pérdida frente a una ganancia
del mismo tamano, segln la teoria de las
perspectivas.®
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04 — LA VOZ QUE RETIENE

Habla con
certeza

Elimina los «quizas» y los «podria». En lugar
de «Si pruebas esto», di «Cuando pruebes
esto». Presentar tus ideas como hechos
cierra las puertas de salida mentales por
las que la atencién podria escaparse.
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CAPITULO 05

ldeas que
se recuerdan

Cdémo construir historias que el
cerebro humano no puede ignorar.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

Ponle nombre
a tu magia

No te limites a explicar una idea: bautizala.
Un concepto con nombre propio, como «la
escalera de la dopamina», se siente mas
oficial, méas valioso y mas facil de compartir.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

El efecto prisma

En un internet saturado, el tema rara vez te

hace Unico: lo hace tu perspectiva. No
hables del suceso en si; habla de su
impacto econémico, de la psicologia
oculta o de la prediccién que nadie mas

esta viendo.

Asi dejas de ser «alguien que habla de un
tema» para convertirte en «la persona a la

que quiero escuchar».
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

Dales un villano

Toda historia atrapa mas si hay algo que
vencer. No tiene que ser una persona:
puede ser un sistema obsoleto, la
burocracia, el estrés o una forma anticuada
de hacer las cosas.

Darle a la audiencia algo contra lo que
contrastar hace que tu solucion brille y
que tu propuesta sea mucho mas facil
de apoyar.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN
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Simplicidad que
se comparte sola

Si tu historia no cabe en una frase
contundente, le sobra paja. Reduce la idea
a su forma mas atémica, tan simple que
cualquiera pueda contéarsela a un amigo en
menos de diez segundos.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

Del cuento
al cuentista

Si les gusta tu historia, se quedan hoy. Si les
gustas tU, volveran mafana. La simpatia y la
confianza te compran tiempo y paciencia.

Sonrie, aporta valor de verdad y deja que tu
pasién traspase la pantalla: cuando
resuelves sus problemas con honestidad,
te ganas su afecto.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

El instinto
de volver

El objetivo final no es que vean una historia,
sino que no puedan evitar volver por la
siguiente. Cuando te conviertes una y otra
vez en una fuente predecible de valor, el
cerebro crea un reflejo: siente curiosidad y

alegria con solo ver tu nombre.

No se trata de enganar al algoritmo, sino de
convertirte en un habito reconfortante y
fiable para otra persona.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

Dales a alguien
a quien animar

Empieza siempre sabiendo adénde
quieres llevarlos: disefia el final antes
de dar el primer paso, y todo el viaje

cobrara sentido.

Da igual cuantos giros, villanos o problemas
aparezcan por el camino: haz que tu
audiencia se vea a si misma en la historia.

Al final del dia, el optimismo siempre gana.
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05 — IDEAS QUE SE RECUERDAN

Tu caja de
herramientas

Captura de inmediato, sirve el pastel antes
que el glaseado, usa el contraste para
sorprender, varia tu ritmo y nunca dejes de
abrir nuevos ciclos de curiosidad.

LA REGLA FINAL

No secuestres la atencidon. Ganatela, gota a
gota.
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