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Velké evropské umélecké
sbirky se staly obéti série
odvaznych loupeii... které
pachate vy a vase parta!

Celou uménimilovnou Evropu za-
chvétil chaos, Interpol je v nejvyssi
pohotovosti a slavna mistrovska dila
se neustdle presouvaji mezi galeriemi
a muzei, jen aby zistala v bezpeéi.
A vy zatim v tajné skry3i v Zenevé
planujete se svou partou elitnich zlo-
d&jo nejodvaznéjsi loupeze v historii.
Kazdy lupi¢ mé svij jedineény styl,
ale vsichni jdete za stejnym cilem:
vytvofit z uloupenych uméleckych
dél nejcennéisi sbirku a uniknout,
aniz by vas chytil Interpol!

Tak si sbalte néstroje a vzhiru
do muzea!
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PRiIPRAVA HRY
@ Umistéte herni desku doprosted hraci plochy.

@ Zamicheijte zlaté karty obrazd a do levého okénka kazdého mésta polozte
jednu licem nahoru. Zbylé zlaté karty obrazd polozte licem dold na hroméadku
vedle herni desky.

Krok 2 zopakuijte i s bronzovymi kartami obrazg, jen je u kazdého mésta
vklédejte do pravého okénka.

Kazdy hraé si vybere barvu a vezme si odpovidajici dfevéné oznadovaci
kostky, onikové auto, zeton Unikového auta a karty lupico
(10 karet pro kazdého).

@ Umistéte jednu oznacéovaci kostku na prvni poli¢ko stupnice utajeni. Déle ji bude-
me fikat ukazatel utajeni.

Druhou ozna&ovaci kostku umistéte na start stupnice podezfeni. Déle ji budeme
fikat ukazatel podezieni.

@ Zbylou oznaéovaci kostku si nechte pred sebou. Té budeme déle Fikat ukazatel
mésta.

Umistéte své Unikové auto do libovolného mésta dle svého vybéru. V jednom
mé&sté moZe byt i vic dnikovych aut.
Polozte svij Zeton Gnikového auta pred sebe tak, aby ukazoval odhalené auto

(této strané Zetonu budeme fikat ,, aktivni”).

Zamicheijte svych 10 karet lupi€t a polozte je pied sebe na hroméadku. Liznéte si
5 vrchnich karet lupi¢d a nechte si je v ruce.

Rozttid'te karty specialisti podle jména a ilustrace do 20 sad. Kazdou sadu
se 3 kartami stejného specialisty, které se ale lidi schopnostmi, postupné vlozte
licem nahoru do prehledu specialistd tak, aby lezely v fad& ozna&ené odpovida-
jici barvou. Pofadi sad v fadé je libovolné. Kazdou sadu zvl&3t zamichejte.

Pokud hraiji 3 nebo 4 hraéi, odeberte z kazdé sady jednu kartu a vratte ji
do krabice.

Pokud hraiji 2 hraéi, odeberte z kazdé sady dvé karty a vratte je do krabice.
Polozte karty Interpolu licem nahoru na hroméadku vedle herni desky.

Polozte éasomiru na prvni poli¢ko Easové osy.
. 2 v ~ v r ’ v v 7 o
Pokud hraji 2 hrééi, polozte Easomiru misto toho na politko oznacené @3.

Hru zaéiné hr&g, od jehoz névitévy muzea nebo galerie uplynula nejkratsi doba.







CIL HRY

Ve Velké muzejni loupeZi se hraéi vZivaii do role mozku zloéinecké bandy, ktery Fidi rizné lupi¢e uméleckych dél. Cilem hry je pomoci
odvaznych loupezi nashromazdit tu nejcennéjsi sbirku obrazb. Vitézi hré¢, jehoz hromadka uloupenych obrazd mé na konci hry nejvéisi
hodnotu.

PRUBEH HRY

Hrééi se az do konce hry postupné stfidaiji v jednotlivych tazich po sméru hodinovych ruéi¢ek. Hra konéi ve chvili, kdy néktery z hraéo
provede loupeZ obrazu, nésledkem kieré se &asomira ocitne na poslednim poli¢ku Easové osy.

B&hem svého tahu miZete v zavislosti na pozici svého Gnikového auta a kartach, které mate v ruce, podnikat rizné akce. Na konci svého
tahu odlozite viechny své vynesené karty i ty, které véam zostaly v ruce, na svou odhazovaci hromadku a liznete si z bali¢ku nové.

Vylepsovani balicku karet

Na zaéatku hry méte sadu 10 karet lupiéo. Styl lupiéskych gangu se sice sadu od sady li3i, ale kazda z nich nabizi stejné moZnosti.
B&hem hry rozsifite svij bali¢ek o karty specialistd (viz , Najmuti specialisty” na strané 9) nebo ho vyladite vyfazenim nékterych
karet (viz ,VyFazeni” na strané 11), &imz ho postupné vylepsite a vytvofite si tak vlasini lupi¢skou partu. Najaté specialisty vzdy
umistite na svou odhazovaci hromédku. Budou dostupni, az kdyz je liznete z nového bali¢ku, ktery vytvorite po dobréni toho stdva-
jictho zamiché&nim odhazovaci hromédky. Stejnym zpisobem se vdm v ruce budou toéit i ostatni karty — &im vétsi mate baliéek, tim
mensi je pravd&podobnost, Ze si danou kartu liznete.

Kdyz vynesete kartu z ruky, polozte i pfed sebe na stil licem nahoru. Podle toho, jaké symboly karta obsahuje, mizete provést uréité akce.
Pokud jsou symboly sefazeny pod sebou, musite si vybrat jeden faddek symbold, ktery pfi vyneseni karty pouzijete. Pokud jsou symboly
sefazeny vedle sebe, miZete pouZit viechny symboly, které karta nabizi.

Pfiklad: Na karté ,, Mysky” Natasi jsou dva
symboly minci vedle sebe, a tak vém poskytne
dvé mince. Na karté ,, Einstein” Roberto je pod
sebou jeden symbol mince a jeden symbol kola,
takze si mizete vybrat bud’ jednu minci, nebo
jedno kolo, ale ne oboji.




Penize a kola

Na véiiiné karet véetné karet lupicy, které dostanete na zaéatku hry, je alespon jeden symbol mince @ nebo jeden symbol kola .
Vsechny standardni akce vyzaduiji mince, kola nebo kombinaci obojiho. Pokud karta nabizi dva &i vice symboli minci nebo kol, mozete
je b&hem svého tahu vyuzit v jakémkoli pofadi, pripadné je rozdélit do vice akci. Kola se uZivaji k pfesundm a mince k placeni. Abyste
zaplatili cenu, musite utratit odpovidaijici po&et symboli minci s vyuZitim karet, které jste v daném tahu vynesli.

Karty specialistd mohou kromé& minci a kol obsahovat i dalii symboly. Viz ,Schopnosti a symboly” na stran& 14 v piehledu viech

symbold.

Mozné akce:

Pfesun Vyfazeni

Utajeni skryse

Méstské akce Najmuti specialisty

Bl N

Loupez obrazu

PRESUN

Kazdy symbol kola mozete vynaloZit na pfesunuti svého Unikového auta
na herni desce o jedno poligko. Za poli¢ko se povazuje kazdy krouzek na
herni desce. Pfi pfesunech se mizete pohybovat k dal$imu poli¢ku pouze po
&ardch, jimiz jsou krouzky propojené. Béhem svého tahu mizZete své Gnikové
auto posunout o tolik poliéek, o kolik chcete, pokud vém na to staéi symboly
kol. Mozete to udélat pred jinymi akcemi, po nich, nebo dokonce i v jejich
probéhu.

Priklad: ,, Modrd” Becky nabizi dva symboly kol. Vy jedno kolo vynaloZite na

pfesun svého Unikového auta do mésta a tam za pét minci najmete specialistu.

Pak vyuzijete druhy symbol kola, abyste své dnikové auto presunuli o dalsi
policko smérem k jinému méstu.

O

O
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MESTSKE AKCE
Méstské akce mozete provadét za predpokladu, Ze se vase Gnikové auto nachdzi v néjakém mésté s vyjimkou Zenevy, kterd funguje jinak
(viz ,Utajeni skryse” na strané 12). Mizete provést jednu z nasledujicich akci nebo obé, kazdou ale nanejvys jednou:

| Najmuti specialisty |

| Loupez obrazu |

Abyste nepfitahovali pfili§ velkou pozornost, nesmite byt v jednom mésté aktivni moc dlouho, musite se stéle pohybovat.

Ve stejném mést& nemUzZete provést dvakrat po sobé akci stejného typu. Napiiklad nemidzete v tomtéz mésté v rdmci jednoho tahu uloupit
dva obrazy nebo ve dvou tazich po sobé& najmout specialistu.

Jakmile ve mést& najmete specialistu nebo uloupite obraz, umistéte tam svij ukazatel mésta. V daném mésté pak nemizete tyto akce pro-
vadét, dokud neprovedete akei v jiném mést& a neumistite svij ukazatel mésta tam. Tim jingm méstem mize byt i Zeneva, kde se provadi
utajeni skryse.

Priklad: Zeleny hr4é v Amsterodamu najme specialistu a uloupi obraz. PoloZi svij ukazatel mésta na Amsterodam, coz znameng,
Ze tam nemize provadét z4dné dalsi méstské akce, dokud neprovede akci v jiném mésté.

Méstské akce mizete provadét v 7 méstech.

Madrid Londyn Pafiz Amsterodam  Florencie Praha Budapest Zeneva



Najmuti specialisty
Cenu kazdého specialisty ukazuje éislo v pravém dolnim rohu karty specialisty, k ni je nutno pfi¢ist cenu napsanou na za&atku fady,
ze které specialistu najiméate. Soucet obou &isel musi byt zaplacen v mincich .

Kdyz se n&jaké sada specialistd vy&erpd, presuiite na uprdzdnéné misto dalsi sady ze sloupce nad nim, coz posunuté specialisty zlevni.

Najatého specialistu poloZte licem nahoru na svou odhazovaci hromédku. V tomto tahu kartu nemizete vyuzit.

Za specialisty

v nejhornéjsi fadé

(+3) zaplatite &astku

napsanou na jejich

karté plus tfi mince
navic.

Za specialisty ve treti
fadé (+2) zaplatite
&astku napsanou na
jejich kart& plus dvé
mince @ navic.

Za specialisty ve druhé
fadé (+1) zaplatite
&astku napsanou na
jejich kart& plus jednu
minci @ navic.

Za specialisty ve
spodni fadé (+0)
zaplatite presné
&astku napsanou
na jejich karté.

cena specialisty

Priklad: Modry hraé si chce najmout , Levéka” Mika. Zaplati za néj 5 minci, tedy 4 mince za samotnou kartu
plus 1 minci za to, Ze ho najimé z modré fady. Hré¢é vykladé z ruky karty, dokud nedoséhne hodnoty 5 minci,
pak poloZzi kartu najatého specialisty na svou odkléddaci hromédku. Sada , Levdka” Mika je ted” dobrang,
takZe se dvé sady karet nad nim posunou o 1 fadu doli, &imz prézdny prostor zaplni.
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zlaty obraz (velké loupez) bronzovy obraz (malé loupez)
Loupez obrazu
V kazdém mésté mate na vybér, jestli si troufnete na velkou lou-
pez a uloupite zlaty obraz, nebo jen na malou a uloupite obraz hodnota/
bronzovy. Pro kazdou loupez musite vynést karty specialistd, /body
které odpovidaji pozadovanym schopnostem. Na vasich kartéch
lupi&l tyto schopnosti nejsou. Abyste mohli obrazy uloupit, musi-
te si najmout specialisty, ktefi nezbytné schopnosti maiji.

pozadované
‘ akrobat infilirator schopnosti
kasaf @ falzifikator Rijksmuseum v Amsterodamu

Loupez obrazu provedte ndsledujicim

zpUsobem:

@ Vyberte si kartu obrazu ve mésté, v némz
stoji vase Unikové auto.

@ Vyneste karty specialistd se schopnostmi,
které odpovidaji pozadavkom.

@ Odlozte kartu obrazu na svou osobni
bodovaci hromadku.

Liznéte si vrchni kartu z bali¢ku karet
obrazi odpovidajici barvy a polozte ji
do uprézdnéného okénka na herni desce.
Pokud uz v daném bali¢ku obrazd z4dné
karty nejsou, na herni desku se nové karty
obrazi této barvy doplnit nedaiji a tato
okénka do konce hry zistanou prézdné.

@ Posunite svij ukazatel podezieni na stup-
nici podezieni o jedno poli¢ko doprava.

Pokud jsou ve mé&st&, kde jste pravé ulou-
pili obraz, ukazatele mésta dal3ich hraég,
posuiite na stupnici podezieni o jedno po-
licko doprava i jejich ukazatele podezieni.

@ Na éasové ose posuiite éasomiru o jedno
poli¢ko doprava. V pfipadé, Ze potom
éasomira skonéi na symbolu policejniho
auta, hraé nebo hrééi s nejvyssim stupném
podezieni obdrzi kartu Interpolu. Poté se

ukazatele podezieni viech hra&d vréti na

stupnici do startovni pozice.




Stupnice podezreni

Stupnice podezieni ukazuje, jak moc vés Interpol podezird. Vés ukazatel podezieni se na stupnici posune doprava, kdyz:
* uloupite obraz,

* se vd3 ukazatel mésta nachdzi ve mésté, kde jiny hréé uloupil obraz,

* vynesete kartu se symbolem Interpolu (viz ,Schopnosti a symboly” na strané 14).

Pokud se vé3 ukazatel podezreni ocitne na poli¢ku nejvic vpravo, dél uz se neposunuje. Na stejném policku mize byt vice ukazateld
podezfeni.

KARTY INTERPOLU
Kdykoli dostanete kartu Interpolu, odlozte ji na svou odhazovaci hromédku. Kdyz se vam karta Interpolu pozdéji vréti
do ruky, bude vém jen prekazet. Kartu Interpolu mizete z ruky hned odloZit na svou odhazovaci hromadku nebo se ji
Uplné zbavit pomoci akce vyrazeni.

DULEZITE: Na konci hry ziratite 1 bod za kazdou kartu Interpolu, kterou méte stdle v ruce, ve svém balicku nebo na
odhazovaci hromédce.

symbol policejniho auta posledni symbol policejniho auta

.

Priklad: Oranzovy hréé uloupil bronzovy obraz, nésledkem éehoz skonéila éasomira na symbolu policejniho auta. Zeleny hraé ma
nejvyssi stuperi podezfeni a dostane kartu Interpolu. Viechny ukazatele podezfeni se vréti na startovni pozici.

VYRAZENI

Akce vyfazeni vém umoZiiuje karty, které mate v ruce, natrvalo vyfadit ze hry. Tuto akci

Ize provést na misté se symbolem vyfazeni nebo vynesenim karty s timto symbolem. V ramci
jednoho tahu mizete vyradit i vice karet, za kazdou vyfazenou kartu zaplatite 1 minci

a 1 kolo , pfiéemz nelze platit symboly na vyfazované karté. Daiji se tak vyFadit na-
priklad karty Interpolu. Vyfazené karty Interpolu vracejte do bali¢ku s kartami Interpolu

a ostatni vyfazené karty ukladeijte do krabice.

. Mista k vyFazeni

Mista se symbolem vyFazeni se nepovazuji za mésta, takze pfi vyfazovani karet svij ukazatel
mésta na toto misto neposouvéte. Dokud vade Gnikové auto stoji na misté se symbolem vyfaze-
ni, moZete akci vyfazeni provést tolikrat, kolikrét chcete, i v nékolika kolech po sobé. Za kaz-
dou vyfazenou kartu zaplatite T minci @o 1 kolo .

. Karty specialistd se symbolem vyFazeni

Nékteré karty specialistd na sobé maiji i symbol vyfazeni. Pfi vyneseni této karty mizete vyfa-
dit tolik karet, kolik chcete, pokud si to miZete dovolit. Pokud je symbol vyfazeni na karté ve
stejné fadé& jako symbol 1 mince @ a 1 kola , mizZete je vyuzit k zaplaceni ceny za jed-
no vyrazeni.

n
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ZETONY UNIKOVYCH AUT Aktivni Neaktivni

V&3 zeton Gnikového auta zaéind hru obraceny odhalenou (aktivni) stranou 1 mince nebo 3 mince a/nebo kola jako
nahoru. Béhem svého tahu mizete pouzit svij aktivni Zeton Gnikového auta jako 1 kolo navic cena za preklopeni Zetonu
jednu minci nebo jeden symbol kola navic. Kdykoli to udélate, obratte Zeton za- aktivni stranou nahoru

halenou (neaktivni) stranou nahoru. Kdykoli b&hem svého tahu pak mizete za-
platit ttemi symboly minci a/nebo kol v libovolné kombinaci, abyste mohli Zzeton

zase obrdtit aktivni stranou nahoru. Svidj Zeton Gnikového auta mizete b&hem m m
svého tahu aktivovat a vyuzivat i opakované, pokud na to méte prostiedky. —
Priklady:
e Modry hréé si chce ve mésté najmout ,Sperhdka” Bruna, ale mé k dispozici jen +
4 mince. S vyuzitim Zetonu Unikového auta viak miZe zaplatit poZadovanych =
5 minci. Zeton se poté stane neaktivnim. -

e Zeleny hréé ma v daném kole k dispozici 3 symboly kol, ale uZ je ve mésté,
kde si chce v dalsim kole najmout specialistu. PouZije tato tfi kola k aktivaci svého p
neaktivniho Zetonu dnikového auta, takzZe bude mit v dalsim kole k dispozici 4
1 minci navic k najmuti specialisty.

* RdZovy hréé se chce béhem svého tahu dostat do Florencie, ale
chybéji mu 2 symboly kol. M 6 minci, tak 3 mince vyuZzije k akti-
vaci Zetonu Gnikového auta a okamzité ho pouZije misto 1 kola, = D + ‘—
pak postup zopakuje se zbyvajicimi 3 mincemi. Ziskané 2 kola
méze vyuzit k pfesunu svého Unikového auta do Florencie.

UTAJENI SKRYSE

Policko Zeneva nemé stejnou funkci jako policka ostatnich mést. Kdy presunete své nikové auto do Zenevy, nemizete si tam na-
jmout specialistu nebo uloupit obraz, ale méZete utratit penize nebo kola za utajeni své skryse. Vsichni hrééi zaéinaji na drovni 1. S kaZdou
drovni, na niZ utajeni své skryse zvednete, se zvysuje pocet nevynesenych karet, které si na konci tahu miZete nechat v ruce pro dalsi tah,
a/nebo pocet karet, které budete mit na konci tahu v ruce po dobréni z balicku. Abyste svij ukazatel utajeni mohli posunout o jedno
poli¢ko doprava, zaplatite 5 minci a/nebo kol v jakékoli kombinaci. Utajeni skryse mé 4 Grovné:

[Uroveii 1] Na konci svého tahu viechny vynesené i nevynesené karty odloite na odhazovaci hromédku. Po dobréni z balicku méte v ruce
5 karet.

[Uroveii 2] Na konci svého tahu si mizete v ruce nechat 1 nevynesenou kartu. Po dobrani z bali¢ku mate v ruce 5 karet.

[Uroveii 3] Na konci svého tahu si mizete v ruce nechat 1 nevynesenou kartu. Po dobrani z balicku méte v ruce 6 karet.

[Uroveii 4] Na konci svého tahu si mizete v ruce nechat 2 nevynesené karty. Po dobréni z balicku mate v ruce 6 karet.

DULEZITE: Utajeni skryse se poéitd jako -

méstskd akce. Hned po jejim provedeni

musite svij ukazatel mésta pfesunout

do Zenevy. Nez v Zenevé provedete dalsi

utajeni skryse, musite vzdy napred provést

akci v jiném mésté. Grovefi 1 Grover 2 Grover 3 Grovef 4




UKONCENI TAHU

@ Odlozte viechny své vynesené karty na svou odhazovaci hromadku.
@ Podle Grovné utajeni své skryse musite odlozit i viechny nevynesené karty, nebo si jich v ruce uréity poéet smite nechat.

@ Liznéte si ze svého bali¢ku nové karty tak, abyste doplnili ruku na jeji plnou kapacitu. Pokud ve vaiem bali¢ku karty dojdou,
zamicheijte svou odhazovaci hromédku a vytvofte z ni bali¢ek novy.

PAMATUJTE, Ze viechny karty specialistd, které jste si v daném tahu najali, musite hned odklddat na svou odhazovaci hromédku,
aniz byste je pouZili.

KONEC HRY

Hra konéi v okamziku, kdy hraé provede loupez obrazu, v jejimz disledku se éasomira posune na posledni policko Easové osy . Hrae
nebo hrédi s nejvy3sim stupném podezieni si v tu chvili museji kazdy vzit jednu kartu Interpolu. Vsichni hr&éi vytdhnou viechny karty Interpolu,
které maiji v ruce, ve svém bali¢ku i v odhazovaci hromédce, a odlozi je na svou bodovaci hromédku. Body seététe takto:

* Sedtéte hodnotu viech karet obrazi na své bodovaci hromédce.

* Odectéte jeden bod za kazdou kartu Interpolu na své bodovaci hromédce.

Vitézem se stavd hraé s nejvyssim poctem bodi. Pokud stejného nejvy3siho poétu dosdhnou dva nebo vice hra&, vitézi hr

¢ s nejmensim

poctem obrazd. Pokud i téch maiji hrééi stejny pocet, o vitézstvi se podéli.

posledni poli¢ko na &asové ose

Priklad:

Modry hréé uloupi obraz, nésledkem éehoz éasomi-
ra skoné&i na poslednim poli¢ku éasové osy a hra v tu
chvili konéi. ProtoZe modry a oranZovy hréé maiji nej-
vyssi stuperi podezreni, oba dostanou kartu Interpolu.

Modry hréé mé na své bodovaci hromédce 1 zlatou
kartu obrazu, 2 bronzové karty obrazi a 2 karty
Interpolu.

13+3+3-1-1=17bods

13



14

SCHOPNOSTI A SYMBOLY

Kromé& minci a kol mohou mit karty najatych specialistd na sob& i dalsi symboly:

Schopnosti: Najati specialisté mohou mit 4 rozné schopnosti: akrobat ., kasaf ., infiltrator .
a falzifikator . Kazdé karta obrazu vyzaduje specifické schopnosti a nékdy i vice specialist se
stejnou schopnosti.

Auto: Obratte svij Zeton Gnikového auta z neaktivni na aktivni stranu. Zadné mince ani kola neplatite.

Vyména: Odhod'te danou kartu a hned si podle hodnoty na symbolu liznéte ze svého bali¢ku jednu
nebo dvé& jiné, i kdybyste tim prekroéili kapacitu své ruky.
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Vyrazeni: Vyiad'te jakékoli mnoZstvi karet. Za kazdou zaplatite 1 minci a 1 kolo.

Letadlo: Pfesuiite své Gnikové auto z jednoho mésta do jiného. Abyste tento symbol mohli
vyuZit, vase Unikové auto musi stat v néjakém mésté. Pamatujte, Ze i Zeneva je mésto.
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Interpol: Posuiite svij ukazatel podezieni na stupnici o jedno poli¢ko doprava.

Nendapadnost: Podle hodnoty na symbolu posufite svij ukazatel podezfeni na stupnici o 2
neboo 5 polié¢ek doleva.

DULEZITE: Svij ukazatel podezieni miZete na stupnici podezieni posunout maximélné na startovni
poli¢ko.



Pfiklady:

PFi vyneseni , Levaka”
Mika mozete bud’ vyradit
karty (kdyz za to zarover
zaplatite), nebo vyuZit
dvé mince a dvé kola

(a posunout svij ukazatel
podezreni o jedno policko
doprava), nebo vyuzit
jeho schopnost kasare

k uloupeni obrazu.

PFi vyneseni , Doktorky”
Doris si m0Zete bud’
liznout z bali¢ku novou
kartu, nebo pouzit jednu
z jejich &ty schopnosti

k uloupeni obrazu.

Pfi vyneseni , Palety”
Colette mozete bud’
vyfadit karty (za prvni
vyfazeni bude zaplace-
no symboly mince a kola
na karté), nebo presunout
svoje Unikové auto z jed-
noho mésta do jiného.

PFi vyneseni , Bourdka”
Bena si mizete bud’
liznout z bali¢ku jinou
kartu, nebo obratit svoj
Zeton Unikového auta

(a posunout svij ukazatel
podezreni o jedno policko
doprava), nebo posunout
svUj ukazatel podezieni
na stupnici o dvé policka
doleva.
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?fgSE‘[;J)BETOVANI TITA DUGOVICE
ALEXANDER VON WAGNER

JEZDECKY PORTRET FILIPA V.
(1635-1636)
DIEGO VELAZQUEZ

VEZ MODRYCH KONi (1913)
FRANZ MARC

DIVKA S PERLOU (ASI 1665-1667)
JAN VERMEER

BAKCHUS (ASI 1596)
CARAVAGGIO

VENUSINA TOALETA (1647-1651)
DIEGO VELAZQUEZ

KOUPANI V ASNIERES (1884)
GEORGES SEURAT

MONA LISA (1503-1506)
LEONARDO DA VINCI

DAVID A GOLIAS (1599)
CARAVAGGIO

PRI KROKETU (1873)
EDOUARD MANET

PRISAHA HORATIU ;1784)
JACQUES-LOUIS DAVID

DONI TONDO (1504)
MICHELANGELO
BUONARROTI

Plksos(ﬁHAZKA. TENA SE SLUNECNIKEM
CLAUDE MONET

VYKRIK (1893)
EDVARD MUNCH

TAHRADA POZEMSKYCH ROZKOSI
(ASI 1480-1490
HIERONYMUS BOSCH

PIKNIK V KVETNU (1873)
PAL SZINYEI MERSE

J(/]xggy)sm MOST A JEZIRKO S LEKNINY
CLAUDE MONET

al&?(gDA VEDE LID NA BARIKADY
EUGENE DELACROIX

MLEKARKA (ASI 1657-1658)
JAN VERMEER

ZATISI SE SUSENKAMI (1877)
PAUL CEZANNE



BILY KON (1898)
PAUL GAUGUIN

MILENCI (1875
PIERRE-AUGUSTE RENOIR

ROZENI VENUSE (1483{
SANDRO BOTTICELLI

(Z]Eégl;)E PSENICNE POLE S CYPRISI
VINCENT VAN GOGH

PRIJEZD MARIE MEDICEJSKE
DO MARSEILLE (ASI 1622-1625)
PETER PAUL RUBENS

MADONA SE STEHLIKEM (1505-1506)
RAFFAEL SANTI

PORTRET MLADE ZENY {1480-1485)
SANDRO BOTTICELLI

SLUNECNICE (1888)
VINCENT VAN GOGH

UMUCENI SV. TOMASE
(ASI 1637-1638)
PETER PAUL RUBENS

NOCNI HLIDKA (1642)
REMBRANDT VAN RUN

VOR MEDUZY (18]8)
THEODORE GERICAULT

AUTOPORTRET V SEDEM PLSTENEM
KLOBOUKU (1887)
VINCENT VAN GOGH
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Drahé obleéeni, luxusni auta a extravaganini loupeze — Diamantové
liga vnasi do svéta zlod&jd uméni jistou Groven. Jeji élenové vyznavaji
okézaly Zivotni styl, vymetaiji nejluxusnéjsi ve&irky po celé Evropé

a na nich nendpadné shromazduji informace o svém nejblizsim cili.
Diky skvélym kontaktom se dostanou do kazdého evropského muzeaq,
zvlast po zaviraci dobé. Jejich oblibenou strategii je zorganizovat

ve vybraném muzeu charitativni akei, pak nendpadné vyklouznout

a ukrést dilo, po kterém pasou.

Tihle lupiéi se nijak zvl&st nelisi od obyéejnych lidi a v tom je jejich sila.
PFi navitévé muzeaq, které chtéji vykrést, se vydavaiji za primérnou rodi-
nu nebo za turisty a nikoho by nenapadlo, Ze je viechno jinak. Ve sku-
teénosti ale jejich rodinka sestavé z ostfilenych zlod&jo uméni, ktefi si
pfi loupezich misto sloZitych ndstroji vystaéi i s témi nejobycejnéjsimi
predméty. A nez Interpol zjisti, co se stalo, bez potiZi se zirati v davu.

V &erném obleeni, dlouhych kabéatech a vybaveni nejroznéjsimi prak-
tickymi udélatky jsou Spioni pfimo zt&lesnénim maskovanych zlodaj-
skych génib. Kazdy z nich byval tajnym agentem a ted’ vyuZivaji svych
zkuSenosti k pronikani i do téch nejprisnéji sttezenych muzei. Diky arze-
nélu ukradenych nebo podomécku vyrobenych 3pionéaznich néstrojt,
které najdou vyuziti v kazdé situaci, jsou mistry velkolepych Gnikd.

Tenhle gang pouli¢nich zlodé&ji predstavuje pestrou smésku individui,
kterd kazi statistiky kriminality v ulicich evropskych mést. Jejich heslo
Ukradni, co moZe3” jen doklada jejich hlubokou nespokojenost s tim,
iak se k nim spoleénost chova. Zivot na ulici je ale vybavil dovednostmi,
které se perfekin& hodi pro loupeze obrazd. Sdileji stejnou minulost

i stejny sen: shromazdit jméni v uméleckych predmétech, aby unikli

ze svych nuznych Zivoto.

,Zijeme v budoucnostil” vé&Fi gang lupi&d, ktery kombinuje svou posedlost
nejnovéjsimi technologiemi s krdédezemi uméleckych dél. Bez vahani se
nabouraji do systémd muzea, odposlouchdvaii rozhovory i telefony, jen
aby ziskali potfebné informace. Diky tomu maiji dokonaly prehled a pres-
né védi, co se b&hem jejich loupeze bude dit. A pokud se néjaka loupez
nepovede, rozhodné to neni selhdnim jejich techniky. Tu totiZ neustéle
kontroluji, opravuji a udrzuji v perfekinim stavu.
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