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09.00 h	 Los investigadores llegan al hotel Shepheard's invitados por Charles 
Behler para que investiguen los sucesos extraños que ocurren en 
su establecimiento.

09.00 h	 Dieter y Olga Lounpeen llegan al Hotel.

11.00 h 	 Los investigadores se reúnen con Charles Behler en la terraza del hotel.

11.00 h	 Carter y Weder conversan en la terraza acerca del descubrimiento de 
las piezas del sótano.

12.00 h	 Weder baja a los sótanos acompañado de Mahadni y alimentan a 
las bestias.

12.00 h	 Olga y Gasparini retozan en el salón Isis. Ella le cuenta que su 
padre viene a adquirir unas piezas robadas.

12.30 h	 Weder busca entre las cajas del Viejo Templo, se hace con el Disco 
Solar y sube a su habitación a las 13.00 h.

13.00 h 	 Gasparini abandona a Olga un momento para darle el chivatazo de 
las piezas robadas a Najir.

13.30 h	 Llega al Shepheard's el Príncipe Fuad acompañado de su séquito.

13.30 h	 Dieter Lounpeen se dirige al restaurante para comer con su hija Olga, 
que no aparece hasta las 14.00 h.

Día 21, por la mañana



16.00 h	 Carter baja al Viejo Templo a catalogar las piezas, descubre que 
falta el Disco Solar y monta en cólera.

16.00 h	 Dieter y Weder se reúnen para planear la adquisición de las 
piezas. Weder le entrega el Disco Solar a Dieter a cambio de 
5.000 libras (1.000 como depósito).

16.00 h	 Olga se dirige al «bar largo» y se emborracha.

17.00 h	 Dieter vuelve a su habitación y guarda el Disco Solar en una 
caja a medida debajo de su cama.

17.00 h	 Llega al hotel Najir, alertado por Gasparini. 

17.30 h	 El Aga Khan llega al Shepheard's junto a su séquito, para la 
fiesta de esta noche.

18.00 h 	 Najir  entra al «bar largo» para hablar con Gasparini acerca 
de las piezas del sótano.

18.00 h	 Carter, Dieter y Weder bajan de nuevo a los sótanos. Carter y 
Weder discuten acerca de la venta de las piezas al coleccionista.

18.00 h 	 Behler supervisa la preparación de la fiesta de disfraces en el 
salón de baile. 

Día 21, por la tarde



21.00 h	 Empiezan a llegar numerosos invitados a la fiesta.

21.30 h	 Olga y Dieter tienen un enfrentamiento acerca de Gasparini. Tras esto, 
Dieter busca a Najir y discuten.

22.00 h	 Llega el Príncipe Fuad acompañado de su séquito.

22.00 h	 Dieter trata de golpear a Gasparini. Los leones del Príncipe se sueltan 
provocando el caos.

22.15 h 	 Fuad se dirige a un reservado donde están Carter y Weder y exige ver 
las piezas.

22.30 h	 Carter, Weder (¿y Najir?) acompañan al Príncipe Fuad a los sótanos.

23.00 h	 Selassie entra en el salón de baile con su séquito causando sensación. A las 
23:30 h, sus esbirros se dispersan por el hotel para robar en las habitaciones.

23.30 h 	 Carter y Weder le regalan la daga de Akhenatón al Príncipe a cambio 
de proteger el traslado de las piezas al Museo y de permitir a Carter 
sus excavaciones.

00.00h 	 Fuad abandona los sótanos y escribe un telegrama a Shakti avisando de la 
traición de Weder. Un esbirro lo envía a las 0:30 h.

00.00 h 	 Olga baila sin límites con Selassie creando admiración, sobre todo en el 
Aga Khan.

01.00 h	 Carter y Weder abandonan los sótanos.

06.00h 	 Se clausura la fiesta y los invitados vuelven a sus habitaciones.  
Olga acompaña a Selassie a sus aposentos.

Día 21, por la noche



09.30 h 	 En el salón de baile, Behler supervisa el desmontaje de la fiesta 
anterior y la preparación de la proyección de la película Häxan.

10.30 h	 Lord Carnarvon y su hija Evelyn llegan al hotel.

11.00 h 	 Llegan al Shepheard's el equipo de rodaje de la película Häxan 
y su director, Benjamin Christensen.

11.30 h 	 Dieter es liberado y se dirige al «bar largo». Allí conversa con 
Evelyn y le cuenta la traición de Carter a su padre.

11.30 h 	 Carter se dirige a la habitación de Lord Carnarvon para ultimar 
los detalles de la expedición.

12.00 h	 Evelyn decide actuar por su cuenta y baja a los sótanos. En menos 
de media hora es asesinada y devorada por los hombres rata.

12.30 h	 Omar Shakti llega al hotel junto a cuatro sectarios y su 
gato Hetep.

13.30 h	 Shakti se reúne con Weder en la terraza del hotel.

14.30 h 	 Antes de volver a su habitación, Shakti le dice algo al oído a 
Weder y este casi se desploma sobre la mesa.

Día 22, por la mañana



14.00 h 	 Dieter baja desesperado al «bar largo» para enfrentarse con 

Gasparini por aprovecharse de su hija y vender la información 

a Najir.

14.15 h	 Olga hace acto de presencia intentando tranquilizar a su padre.

14.30 h 	 Gasparini sube a la habitación de Olga y Dieter con intención 

de robar el Disco Solar.

15.00 h	 Dieter  sube a su habitación y descubre el robo del Disco Solar.

16.00 h 	 Dieter sale enajenado en busca de Carter y Weder y deambula 

desesperado por el hotel con una botella en la mano.

17.30 h 	 Shakti baja a los sótanos y se encuentra con el cadáver 

de Evelyn.

18.00 h 	 Behler sigue preparando la fiesta, ajeno a todo lo que ocurre en 

su hotel.

18.00 h	 Shakti logra activar la máquina y a las 18:30 h se inicia la 

proyección del yithiano.

19.30 h	 Shakti logra entablar una conversación con el yithiano, que 

narra su historia y le advierte acerca del futuro.

Día 22, por la tarde



21.00 h 	 Shakti se hace con el Disco Solar gracias a un hechizo.

21.00 h	 Los invitados empiezan a llegar al Salón para la presentación de Häxan.

21.30 h 	 Se abren las puertas  y tras la presentación de la película, comienza la proyección.

21.30 h	 Shakti resucita a Evelyn y cumple con el sacrificio.

22.00 h 	 Evelyn llega al salón desde los sótanos.

22.15 h 	 Carnarvon y Carter deciden abandonar el hotel con rumbo a Luxor.

22.30 h 	 Shakti realiza la invocación (creyéndosela o no). Los gules y los hombres rata 
huyen despavoridos. El señor Bohr aparece y se enfrenta a Shakti, exigiendo 
que le entregue el Manojo de Llaves.

22.30 h 	 Caos en la proyección de la película. Atentado contra el Príncipe, Dieter 
dispara contra Gasparini, los gules y los hombres rata devoran a los invitados.

23.30 h 	 Weder sale de su habitación y se dirige a la cocina y los sótanos.

00.00 h 	 Los esbirros de Mahadni ayudan a Weder a sacar el sarcófago y el resto de las 
piezas del sótano.

02.30 h	 Weder y los hombres de Fuad trasladan las piezas en un carromato  
al Museo de El Cairo. Dieter y Najir los persiguen.

03.00 h	 Weder llega con las piezas al Museo.

Día 22, por la noche



1. Terraza principal

2. Recepción y hall de entrada

3. Conserjería

4. Tienda de joyas Merryweather

5. Tienda de moda de caballeros Lords

6. Tienda de cigarros Sandoval

7. Tienda de suvenires

8. Tienda de moda de mujer  
Le Petit France

9. Tienda de relojes de lujo Sechat

10. Oficina de Correos y Telégrafos 
(dispone de centralita)

11. Oficina de dirección

12. Administración y agencia de viajes

13. El salón Isis, jardín y biblioteca

14. El salón morisco

15. El restaurante

16. Servicio del restaurante

17. El salón de baile

18. The Long Bar («el bar largo»)

19. El jardín exterior

20. La cocina

21. Hab. 415 (suite real) Príncipe Fuad

22. Hab. 204 Los Lounpeen

23. Hab. 362 Howard Carter

24. Hab. 407 Garth Weder

25. Hab. 250 (suite de honor)  
Los Carnarvon

26. Hab. 304 (suite de invierno)  
Omar Shakti

27. Hab. 127 Gasparini

28. Hab. 487 Faraz Najir

29. Hab. 387 Aga Khan y su séquito

30. Hab. 103 Fiesta privada

31. Hab. 285 Otra fiesta privada

32. Hab. 311 Abebaberk Selassie

33. Habs. 251-259, 263, 265 Señores Bohr

34. Hab. 264 Señor Bohr

Los sótanos

El Viejo Templo
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Nació en Bilbao en 1965. Se licenció en Filosofía por la 
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jah Wood y John Hurt. Balada triste de trompeta (2010) 
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En 2011 estrenó La chispa de la vida. Las brujas de 
Zugarramurdi  (2013) obtuvo ocho Goyas y dos Foto-
gramas de Plata. Dirigió también la serie Plutón B.R.B. 
Nero (2008). En 2014 ejerció como productor del thriller 
Musarañas, seleccionado para los festivales de Toronto 
y Sitges. Además ha publicado las novelas Payasos en 
la lavadora y Recuérdame que te odie para Planeta. 
En 2015 produjo, con su productora Pokeepsie Films, 
la ópera prima de Zoe Berriatúa, Los héroes del mal, 
mientras dirigía la comedia Mi gran noche. En 2016, El 
bar y en 2017, Perfectos desconocidos. En 2018 estrenó 
dos películas como productor: Errementari: el herrero 
y el Diablo, la ópera prima de Paul Urkijo, y En las es-
trellas, el segundo largometraje de Zoe Berriatúa. 

Durante el año 2019 rodó su último proyecto, 30 mo-
nedas, una serie para HBO producida por Pokeepsie 
Films. Actualmente rueda Veneciafrenia, un slasher en 
los canales de Venecia.

Rolero irredento, en el pasado primigenio fue miembro 
fundador del club de rol Los Pelotas, de Bilbao, colaboró 
con artículos para las revistas Líder y Troll, autoeditó la 
aventura Comedia infernal para La llamada de Cthulhu, 
coescrita con Joaquín Ágreda (1989), y escribió el esce-
nario Malos tiempos para la brujería (2002), publicado 
en RPG Magazine.
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