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STUDIOS

PRAVILA IGRE
e Pravilaigre za ‘Potragu’ (CHASE)po produkcijskoj “bibliji” ITVStudiosLimited

Da bi se udestvovalo u emisiji, neophodno je proditati i pridrZavati se sledecih pravila za sve
vreme trajanja produkcije.

Imamo pravo da menjamo ili dodajemo pravila u svakom trenutku (pisanim ili usmenim
putem), a svi takmi&ari u emisiji bi¢e njima obavezani.

KRATAK PREGLED IGRE

Cetiri takmi¢ara moraju da funkcionidu kao tim da bi poku3ali da osvoje novac
odgovaranjem na pitanja iz opste kulture. Njih poku3ava da zaustavi tragac(“Tragac”)
Takmidari se, jedan po jedan, bore protiv Tragaca.

Da bi se borba pokrenula, Takmi¢ar mora prvo da inkasira gotovinu odgovarajuci na brza pitanja iz opste
kulture.

Potom u igru ulazi Traga¢ koji pokusava da spreci Takmifara da odnese novac iz svoje kase u
sigurnu banku tima (“Zajednicka banka”).

Takmicar i Tragac idu dalje ako odgovore taéno na niz pitanja sa vise ponudenih odgovora. Svaki
put kada Takmidar odgovori ispravno na pitanje, bliZi je za jedan korak dilju koji mu obezbeduje sigumost. Svaki put
kadaTraga¢ odgovori ispravno na pitanje, Traga¢ je blizi za jedan korak Takmicaru.

Ukoliko Tragaé& ulovi Takmigara pre nego $to ovaj stigne do cilja koji mu obezbeduje sigurnost,
Takmicar ispada iz igre i gubi novac iz svoje kase.

Ako Takmicar uspe da stigne do cilja a da ga Traga¢ ne uhvati, onda se novac iz njegove kase
pridodaje Zajedni¢koj banci, i Takmicar ide u konaénu rundu.

U konaénoj rundi, svaki Takmi&ar kojeg Traga¢ nije ulovio, pokusace da osvoji novac objedinjen u
Zajednickoj banci.

Da bi to udinili, preostali Takmi&ari (“Tim”) moraju da odgovore na brza pitanja dok sat odbrojava
vreme. Svako pitanje na koje ispravno odgovore, udaljava ih jedan korak od Tragaca.

Traga¢ onda poku$ava da sustigne Tim odgovarajudi na brza pitanja dok sat odbrojava vreme.
Svako pitanje na koje Traga¢ odgovori tatno pribliZzava ga jedan korak Timu.
Ukoliko Traga¢ ulovi Tim pre nego 3to istekne zadato vreme, gubi se sav novac iz Zajednicke banke i
Takmicari idu kuéi bez novca.

Ukoliko Traga¢ ne ulovi Tim za zadati vremenski rok, Takmicari koji su ostali u Konaénoj rundi,
podeli¢e novac iz Zajednicke banke na jednake delove.

DETALINLJE INFORMACLJE O IGRI

A: PRIKUPLJANJE GOTOVINE
Svaki Takmiéar pojedina¢no ucestvuje u jednoj rundi dela koji zovemo Prikupljanje gotovine.
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ST U'I'Q(|!n|c<?a§ ima zadati vremenski rok (60 sekundi) da odgovori na $to vide pitanja iz opste
kulture. Kraj runde oznacava zavr$na muzi€¢ka fraza odnosno zvuéni signal. Nakon 3o istekne
zadato weme, nece se prihvatati nikakvi odgovori..

* Ako vreme istekne dok se pitanje ¢&ita, a Takmi&ar ne stigne da odgovori, ne¢e mu biti pruzena
prilika da kaZe svoj odgovor.

® Za svaki tatan odgovor, Takmicareva kasa (“Kasa”) ¢e se uvedati za 10 000,00 dianara (deset hiljada
dinara).

e Pitanje na koje Takmicar ne ponudi odgovor smatraée se netaénim. _

e Svi takmicari ¢e na dan snimanja programa biti informisani o pojedinostima igre i svim konkretnim
pravilima.

e Redosled po kojem ¢e takmicari ulaziti u igru zavisi isklju¢ivo od odluke Producenta.

e B:POTRAGA

e Struktura igre je sledeca:

e Svaki takmicar ucestvuje u jednoj rundi Potrage pojedinaéno.

®  Potraga se odvija na tabli (“Tabla”), pri éemu je smer igre odozgo nadole.

* Takmilar uvek ima automatsku prednost od tri polja u odnosu na Tragada (“Prednost”).

e TakmicaruiTragacu se prikazuje niz pitanja sa vie izbora.

e Svako takvo pitanje ima ponudena tri moguéa odgovora.

* Oba igrata odgovaraju na isto pitanje obeleZavajuéi kona¢an odgovor, svako na svojoj tastaturi.

e lgrac koji prvi obeleZi konadan odgovor, primorava drugog Igra¢a da da svoj konaéan
odgovor u roku od pet sekundi (5 s). Ukoliko ne ponudi konaéan odgovor ni za pet
sekundi, smatrace se da je odgovor netadan.

e Ukoliko je odgovor Takmicara tacan, taj se Igra¢ spusta za jedan korak na Tabli

e Ukoliko Takmicar da pogresan odgovor, on ostaje na istoj poziciji na Tabli i mora da sa¢eka
sledece pitanje da bi dobio priliku da se pokrene sa te pozicije.

* Ukoliko Traga¢ da pogresan odgovor, onda taj Igraé (tj. Traga&) ostaje na istoj poziciji na Tabli
i mora da saCeka sledece pitanje da bi dobio priliku da se pokrene sa te pozicije.

¢ Ukoliko je odgovor Tragaca tacan, taj se Igrac (tj. Traga&) spusta za jedan korak na Tabli.

® Runda se zavriava kada:

* Tragac “ulovi” Takmicara tako Sto se spusti na polje na kojem je Takmi&ar trenutno pozicioniran;
ili

e Takmicar odgovori ta¢no na onoliki broj pitanja koliko mu je dovoljno da stigne do kraja Table a
da ga Traga¢ prethodno ne ulovi. Zahtevani broj pitanja odreduje ishod Ponude koju daje Traga¢
(vidi stavku (C) u daljem tekstu).

e Ukoliko Tragac ulovi Takmicara:

e Takmicar ispada iz igre i viSe nema prava da uzima uée$cée u istoj;
e Takmicar ne dobija nikakav novac; i

* Novac iz njegove Kase se ne pridodaje Zajedni¢koj banci

e Ukoliko Tragac ne ulovi Takmiéara:
e Takmicar se vraca u svoj tim i ima pravo da u&estvuje u Finalnoj potrazi;i
¢ Novaciz Takmicareve Kase se pridodaje Zajedni¢koj banci
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C: PONUDA TRAGACA

Pre nego $to otpocne igra na samoj Tabli, Traga& ¢e dati Takmicaru dve ponude (“Ponuda”):

Prva ponuda (“Ponuda br. 1”) — Takmiar ¢e imati priliku da smanji postoje¢i iznos u svojoj Kasi
za iznos koji navede Traga¢, a u zamenu za veéu Prednost na Tabli, tj. za prednost od Cetiri
umesto tri polja.

Druga ponuda Tragaa (“Ponuda br. 2”) —Takmi&aru ¢e biti ponudeno da poveca postojedi iznos u svojoj
Kasi za iznos koji navede Traga¢, u zamenu za manju Prednost na Tabli, tj. prednost se smanjuje sa
tri na dva polja.

Takmicar ima tri moguénosti:
Da prihvati Ponudu br. 1; ili
Da prihvati POnudu br. 2; ili
Da odbije obe Ponude.

Prihvatanjem jedne od Ponuda, pre poéetka igre na samoj Tabli, stanje u Takmigarevoj Kasi i Prednost
¢e biti promenjeni, u skladu sa odabranom Ponudom.

Svaku Ponudu koju da Traga¢, odreduje Producent, potpuno prema svom nahodenju.

Bez obzira na gorenavedene Ponude Tragafa, zadriavamo pravo da u svakom trenutku igre
izmenimo pojedinosti bilo koje Tragateve Ponude, potpuno prema sopstvenom nahodenju, sve dok
Takmicar ne prihvati neku od tih Ponuda.

D: KONACNA POTRAGA

FINALISTI NA POTEZU

S’vaki Takmicar koji je uspeo da pridoda novac iz svoje Kase Zajednickoj band stice pravo da igra u
Konatnoj poteri kao finalista( “Finalista”).

Struktura igre je sledeéa:

Pre nego Sto igra pocne, Finalisti ¢e dobiti prednost (“Prednost”) od onoliko polja koliko ima
igrata u timu. Tako na primer, ako ima troje Finalista, tim ¢e dobiti tri polja Prednosti u
odnosu na Tragada.

Svi Finalisti imaju zadati vremenski rok (2 minuta) da zajedni¢ki odgovore na $to vise pitanja
iz opSte kulture.

d

lako Finalisti rade timski, ali da bi dali odgovor, svaki takmi¢ar mora da se pojedinaéno prijavi pritiskom na zvu&ni taster i da
saCeka da bude prozvan po imenu pre davanja odgovora.

svakim tafnim odgovorom, Finalisti se pomeraju jedno polje dalje od Tragaca.

Ako na pitanje odgovori Finalista ¢ije ime nije bilo prozvano, radunace se da je odgovor netacan.

Ako Finalista koji se prijavi pritiskom na zvuéni taster ne uspe da odgovori ili odgovori netaéno ili ne
ponudi nikakav odgovor, preostali Finalisti ne¢e imati priliku da se prijave, a tatan odgovor ¢e
dati voditelj.

Voditelj nece prelaziti na sledece pitanje dok se jedan od Finalista ne prijavi da kaZe odgovor
odnosno dok ne odluéi da ne ponudi odgovor.

Kraj runde u kojoj su Finalisti na potezu, oznadi¢e zavrina muzi¢ka fraza odnosno zvuéni signal.
Nakon isteka zadatog vremena nece se prihvatati nikakvi odgovori. Ako vreme istekne dok se
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pitanje ita, a odgovor ne bude ponuden, Finalistima neée biti pruzena prilika da kaZu svoj
odgovor.

TRAGAC NA POTEZU

Sada Tragac dobija zadati vremenski rok od dva minuta (2 m) da odgovori na $to vise pitanja iz opste kulture.

Sa svakim taénim odgovorom, Traga€ je za jedno polje blizi Finalistima.

Ukoliko Traga¢ pogresno odgovori na neko pitanje, sat se zaustavlja i Finalisti imaju priliku da se
dogovore i odgovore na isto pitanje.

Ukoliko Finalisti odgovore ta¢no, Traga¢ sepomerazajedno polie unazad.

Ukoliko Finalisti daju neta¢an odgovor ili ne odgovore u nekom razumnom roku, prema
uputstvu Voditelja, Traga¢ ostaje na istom polju. Razuman rok odreduje Producent, potpuno
prema svom nahodenju.

Ukoliko Traga¢ odgovori neta¢no na prvo pitanje, a Finalisti daju tadan odgovor, Finalisti se
pomeraju za jo$ jedno (1) dodatno polje. Traga& ostaje na istom polju (nultom).

Voditelj nece preci na sledece pitanje dok Tragaé ne odgovori odnosno odluéi da ne ponudi
odgovor.

Kraj runde u kojoj je Tragac na potezu 0znadava zavrina muzi¢ka fraza odnosno zvuéni signal. Nakon isteka
zadatog vremena, nece se prihvatati nikakvi odgovori. Ako vreme istekne dok se pitanje &ita a
Traga¢ ne odgovori, onda mu nece biti pruZena prilika da kaZe svoj odgovor.

Ako Tragac postigne isti broj polja kao i Finalisti, pre nego 3to istekne zadati vremenski rok, Finalisti
Ce izgubiti sav novac iz Zajedni¢ke banke i Igra je zavrena.

Ako Tragac ne uspe da postigne isti broj polja kao Finalisti, pre isteka zadatog vremenskog roka,
Finalisti ¢e podeliti novac iz Zajedni¢ke banke na jednake delove.

U slutaju da TragaC ulovi sva Cetiri Takmi€ara tokom njihovih pojedinaénih Potraga, sva &etiri
takmicara ce biti vraéena u Kona¢nu potragu. Cetiri takmi¢ara onda moraju da odluge izmedu sebe ko ée od
njih biti nominovan da se bori u Kona&noj potrazi za ukupnu svotu novca, pri &emu ée visinu te svote odrediti
Producent, isklju¢ivo po svom nahodenju. Nominovani takmiéar zatim uzima u&edce u
Konaé&noj poteri, shodno stavki D - “Finale”, nastoje¢i da odgovori na $to vide pitanja za dva
minuta; takmicar ¢e dobiti prednost od jednog polja.

ljkoliko Traga¢ netacno odgovori na neko pitanje, sat se zaustavija i nominovani takmicar ima priliku da
odgovorinaisto pitanje.

1\ko Takmicar da tacan odgovor, Traga¢ mora da se vrati jedno polje unazad.
Ako Takmicar odgovori netaéno ili ne odgovori u razumnom roku, prema uputstvu Voditelja,

Tragal ostaje na istom polju. Razuman rok odreduje Producent, potpuno prema svom
nahodenju.

Ukoliko Traga¢ ne postigne isti broj polja kao Takmicar, sva &etiri takmitara ¢e podeliti novac
izmedu sebe na jednake delove.
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OPSTE NAPOMENE

Sva pitanja piu profesionalni sastavljadi pitanja, a proveravaju se kod tri (3) nezavisna izvora i
pojedinacno potvrduju. Ukoliko neki Takmi&ar koji ucestvuje u Igri posumnija i Zeli da proveri odgovor na bilo
koje pitanje koje se postavi tokom takve lgre, onda je duZan da svoj zahtev pokrene pre 23:59h na dan
snimanja te Igre. Nakon tog vremena, smatrace se da su/je Takmi&ar(i) odustali od prava na pokretanje
zahteva za proveru pitanja. U slu¢aju da se na kraju otkrije da je bilo koji odgovor na neko pitanje
netatan, mi ¢emo, iskljuéivo prema sopstvenom nahodenju, odluéiti koje ¢emo korake
preduzeti vezano za taj netacan odgovor, rundu, Igru i/ili Program.

Imamo pravo da u svakom trenutku, isklju¢ivo po sopstvenom nahodenju, dodamo, povuéemo ili
zamenimo Takmicare nekim rezervnim takmiarem (“Rezerva”). Nemamo nikakvu obavezu da
angaZujemo Rezervu niti da njihov doprinos uklju¢imo u Programu.

Iskljuivo je na3a odluka u kojoj Igri ée Takmicari uzeti ucesce.

Imamo pravo da, iskljuéivo po sopstvnom nahodenju, u bilo kom trenutku tokom trajanja
Programa, promenimo, zamenimo, spojimo ili izvr§imo neku drugu izmenu $to se
ti¢e svih ili samo nekog Takmicara u Igrama, kao i da ih, izmedu ostalog, premestimo u
drugu grupu (“Grupa”). U slu¢aju bilo kog spora vezano za neku Grupu i/ili Igru, i
postavljanja u neku Grupu ili premestanja jednog ili vise Takmidara iz jedne u drugu Grupu ili
Igru, nasa odluka ¢e biti kona&na i obavezujuéa.

Takmicari moraju da nas odmah obaveste ako su ranije upoznali ili znaju da je moguée da su ranije
upoznali, radili i/ili na drugi nagin poznaju bilo kog drugog Takmicara. U tom slucaju,
zadrZavamo pravo da premestimo jednog (1) ili vise Takmicara u drugu Grupu i/ili zamenimo
tog Takmicara rezervnim takmicarem.

Odmah po dolasku u studio radi u&eiéa u Igri, Takmicari moraju da nam predaju sve
komunikacione uredaje (ukljuCujuéi, izmedu ostalog, mobilne telephone, pejdZere, PDA
uredaje). Isti necée biti vraéeni do kraja snimanja. Svi Takmi&ari koji ne predaju ove
uredaje mogu, iskljugivo po nasoj sopstvenoj odluci, biti diskvalifikovani iz Programa.
Zadriavamo pravo da, prema sopstvnom nahodenju, promenimo, izmenimo ili dopunimo Pravila
i/ili 1gru i/ili Program, iz bilo kog razloga i u svakom trenutku tokom
trajanja Programa.

Potvrdujete da ste pro¢itali i da u potpunosti razumete pravila Potere, prema gore navedenim
objadnjenjima, te da éete postovati pravila tokom svog pojavljivanja u Programu. Upoznati
ste s tim da nepridriavanje ovih pravila i uputstava koje vam da produkcijska ekipa tokom
snimanja Programa moZe imati za posledicu diskvalifikaciju iz emisije.




