CONDIZIONI GENERALI DI PARTECIPAZIONE AL GIOCO “REAZIONE A CATENA” IN
ONDA SU RAIUNO DAL 5 GIUGNO 2023 AL 17 DICEMBRE 2023.

RAI-Radiotelevisione italiana Spa realizzera’® un programma televisivo dal titolo
‘REAZIONE A CATENA” trasmesso, salvo diverse esigenze editoriali e di palinsesto, su
RAIUNO dal lunedi’ alla domenica dalle ore 18.45 alle ore 20.00 circa dal 5 giugno 2023 al
17 dicembre 2023.

Si precisa che le particolari caratteristiche e modalita’ di svolgimento della gara soggette
sia all'alea, sia alla sorte, sia al grado di preparazione dei concorrenti non permettono di
predeterminare dall’origine il montepremi che sara’ effettivamente ed eventualmente vinto
dal concorrente all’'esito di ciascuna puntata.

Pertanto il montepremi in gettoni d’oro € sempre individuato in via presuntiva, venendo
meno per le sopra esposte ragioni, la possibilita’ di predeterminarlo ab origine.

Le attivita’ di svolgimento delle selezioni dei concorrenti da ammettere al programma,
come indicato all’art. 1 che segue, avranno inizio a decorrere dal 2 gennaio 2023.

ULTIME MODIFICHE/INTEGRAZIONI:

Si comunica che sul regolamento del gioco allegato alle presenti condizioni generali
di partecipazione sono aggiunte le parti evidenziate, per facilita’ di lettura e
riscontro, in colore giallo fluo.

Si comunica, inoltre, che il programma “Reazione a Catena” sara’ diffuso dal 19
giugno 2023 fino al 31 dicembre 2023 e non dal 5 giugno 2023 fino al 17 dicembre
2023 come in precedenza stabilito.

ART.1

A decorrere dal 2 gennaio 2023 Rai-Radiotelevisione italiana Spa iniziera’ a pubblicizzare
le modalita’ per prendere parte al programma secondo le attivita’ indicate nel documento,
unito al regolamento del gioco, rubricato “Modalita’ e criteri di selezione dei concorrenti per
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‘Reazione a Catena™.

ART.2

Le modalita’ di svolgimento della manifestazione sono dettagliatamente descritte nel
regolamento di gioco predisposto dalla Produzione che sara’ pubblicato, successivamente
all’espletamento degli adempimenti prescritti dal D.P.R. del 26 ottobre 2001, n. 430, sul
sito internet www.rai.it, unitamente alle presenti condizioni.

ART.3

RAI non assume alcuna responsabilita’ circa I'eventuale impossibilita’ per gli utenti di
potersi connettere con il sito web predisposto per avanzare la propria candidatura per i
provini di selezione e reperimento dei concorrenti.

ART .4

La partecipazione al gioco € a titolo gratuito. Tutte le puntate del programma saranno
registrate, salvo diverse esigenze produttive che dovessero prevedere la trasmissione di
una o piu puntate in diretta.

ART.5


http://www.rai.it/

| componenti di ciascuna squadra, previamente alla registrazione della puntata,
nomineranno un soggetto in qualita’ di rappresentante/capitano della stessa.

RAI assegnera’ a detto soggetto il premio eventualmente vinto dalla squadra e
guest’ultimo provvedera’ alla ripartizione del premio medesimo tra gli aventi diritto.

Con lI'assegnazione del premio al rappresentante di squadra RAI e’ sollevata da qualsiasi
responsabilita’ anche in ordine alla ripartizione del premio medesimo tra gli aventi diritto.

| premi saranno erogati in gettoni d’oro.

| gettoni d’oro messi in palio da Rai non costituiscono oro da investimento bensi monili in
oro a forma di gettone, di peso e purezza variabile, che riportano almeno su una faccia di
essi il logo di Rai.

Il valore dei gettoni d’oro messi in palio da Rai & rappresentato, al pari di ogni monile in
oro, dal prezzo di mercato corrisposto per il loro acquisto, il quale e influenzato dalla
guotazione dell’oro, alla data della richiesta della fornitura da parte della competente
Direzione di RAI, ma non coincide con essa.Pertanto, il valore dei premi in palio deve
considerarsi, oltre che al lordo delle trattenute d’imposta alla fonte, anche al lordo delle
ulteriori voci che hanno concorso alla determinazione del prezzo corrisposto per il loro
acquisto da parte di Rai (ivi inclusi manifattura, calo e .V.A.).

| vincitori riceveranno comunicazione del premio vinto a mezzo lettera raccomandata nella
guale sono indicate le modalita di consegna del premio stesso.
| premi saranno consegnati agli aventi diritto entro il termine di 6 mesi dalla conclusione
della manifestazione (art. 1, comma 3 del D.P.R. n. 430/2001).

Qualora fosse verificato in qualunque momento, anche successivo alla partecipazione,
che il concorrente abbia reso dichiarazioni mendaci la (eventuale) vincita del premio si
considera annullata, impregiudicato il risarcimento del danno subito dalla RAI.

ART.6

Qualora fosse verificato in qualunque momento che il concorrente abbia reso dichiarazioni
mendaci o abbia omesso di rendere le dichiarazioni richieste, anche in fase di casting la
relativa puntata potra’ non essere trasmessa 0 potra’ essere modificata, impegiudicato |l
risarcimento del danno subito dalla RAIL In ogni caso, anche se tale verifica fosse
effettuata successivamente allavvenuta messa in onda, il concorrente decadra’
dallassegnazione del premio eventualmente vinto, RAI pertanto non eroghera’ il premio e
se gia’ erogato ne chiedera’ la restituzione..

ART. 7

Ogni fase dellassegnazione dei premi e’ effettuata alla presenza di un notaio che ne
redige apposito verbale.

Il notaio provvedera’, inoltre, alla stesura del verbale di chiusura della manifestazione a
premio, secondo lo schema tipo predisposto dal Ministero dello Sviluppo Economico.

Detto verbale verra’ successivamente trasmesso al predetto Ministero.

ART. 8

| concorrenti non potranno avvalersi di suggerimenti, informazioni o quant’altro nel corso
della gara.

In caso di violazione di quanto sopracitato la produzione del programma si riserva la
possibilita’ di escludere i concorrenti dal gioco e/o di annullare gli eventuali premi da loro
consequiti.



ART. 9

Nel corso dello svolgimento del programma il conduttore, sentito il notaio, avra’ la facolta’,
a propria esclusiva discrezione, di annullare parte della gara qualora si siano verificati
eventuali disguidi (a titolo esemplificativo ma non esaustivo di natura grafica o elettronica
di palesi suggerimenti da parte delle persone presenti in studio, ecc.), tali da
compromettere il regolare svolgimento della gara.

A insindacabile giudizio della Produzione il programma potra’ essere ripreso, oppure
potra’ essere ripetuta I'intera partita o una o piu’ fasi della stessa.

La Produzione a suo discrezionale e insindacabile giudizio, inoltre, al termine del
programma, avra’ la facolta’ di annullare una o piu’ fasi del gioco qualora verifichi disguidi
o irregolarita’ tali da compromettere il regolare svolgimento della gara.

In tali casi si considereranno annullati i risultati conseguiti dai concorrenti durante il gioco
ed eventuali montepremi a essi connessi, senza che nulla possano pretendere |
concorrenti medesimi.

ART. 10

| concorrenti dovranno in genere tenere un comportamento corretto sia durante la
realizzazione del programma sia durante le eventuali prove e, comunque, durante la
permanenza negli studi o locali della RAL.

| concorrenti dovranno rispettare i principi del Codice etico della RAI, disponibile sul sito
Istituzionale della Rai.

| concorrenti assumono a proprio carico ogni responsabilita’ nei confronti di terzi per frasi
dette o atteggiamenti assunti nel corso della trasmissione e sollevano la RAI da ogni
responsabilita’ in merito e da ogni conseguente pregiudizio.

ART. 11

Gli autori e la Produzione del programma si riservano a loro insindacabile giudizio, la
possibilita’ di modificare in qualsiasi momento la formula della gara e il valore dei premi a
essa associato dandone adeguata preventiva pubblicita’.

ART.12

| premi non richiesti o non assegnati, diversi da quelli rifiutati, al termine della produzione
televisiva in questione, saranno devoluti a: “OBM ONLUS Via Castelvetro, 22 — 20154
Milano Tel: 02/63635359 C.F. 97376440158”

Qualora ricorra tale condizione, I'assegnazione dei suddetti premi sara effettuata entro il
termine di sei mesi dalla conclusione della manifestazione.

ART.13
La Produzione, nell’ipotesi in cui si verificassero nello svolgimento del gioco o nella
realizzazione tecnica delle riprese, situazioni tali da determinare il mancato

raggiungimento degli standard qualitativi, tecnici, artistici 0 contenutistici previsti in
conformita’ alla natura ed alle caratteristiche qualitative e di adeguatezza del programma
potra’ decidere di non mandare in onda una o piu’ registrazioni del programma medesimo.
Nel caso in cui la Produzione decidesse di non trasmettere una registrazione, al
concorrente che vi avra’ partecipato sara’ comunque attribuito il premio eventualmente
vinto senza che questi acquisisca il diritto alla diffusione della trasmissione a cui ha
partecipato ne’ a partecipare a successive puntate e senza che a RAI possa essere
mossa alcuna contestazione da parte dei concorrenti o da chicchessia.

ART.14



Nel caso in cui non fosse possibile per forza maggiore, per caso fortuito o per qualunque
altro accadimento impeditivo, portare a termine la registrazione di una singola puntata,
sara’ facolta’ della Produzione decidere se terminare o0 meno la suddetta registrazione,
secondo le modalita’ dalla stessa ritenute piu’ opportune o procedere ad una nuova
registrazione con i medesimi o con diversi concorrenti laddove i medesimi concorrenti non
fossero disponibili.

In tali casi si considereranno annullati i risultati conseguiti dai concorrenti durante il gioco
ed eventuali montepremi a essi connessi senza che i medesimi nulla possano
pretendere.

ART.15

Nel caso in cui ragioni di carattere tecnico od organizzativo impediscano che, in tutto o in
parte, lo svolgimento del gioco abbia luogo con le modalita e nei termini previsti dal
presente documento e dal Regolamento di gioco, RAIl prendera’ gli opportuni
provvedimenti dandone comunicazione al Ministero dello Sviluppo Economico e notizia al
pubblico.

La partecipazione al programma non conferisce al concorrente alcun diritto in ordine alla
messa in onda della puntata o parti di essa alla quale ha preso parte.

ART.16

Sono esclusi dalla partecipazione al programma i soggetti indicati nel documento allegato
alle presenti condizioni generali di partecipazione titolato “Modalita’ e criteri di selezione
dei concorrenti per “Reazione a Catena”.

ART. 17

La partecipazione al gioco implica la piena ed integrale accettazione delle presenti
disposizioni.

ART.18

Gli interessati potranno richiedere copia delle presenti disposizioni a RAI-Radiotelevisione
italiana - Viale Mazzini, 14 — Roma ovvero consultarle sul sito internet di RAI www.rai.it.

Letto, approvato e sottoscritto per

accettazione di ogni singola
disposizione.
DATA FIRMA



INFORMATIVA SUL TRATTAMENTO DEI DATI PERSONALI DEGLI INTERESSATI -
ART. 13 DEL REGOLAMENTO (UE) 2016/679.

La Rai - Radiotelevisione Italiana Spa, Titolare del trattamento (con sede in Viale

Mazzini 14 — 00195, Roma, PEC: raispa@postacertificata.rai.it, Centralino: 06 38781),

trattera anche con modalita informatiche e telematiche, i dati personali spontaneamente

conferiti per i fini connessi all’espletamento delle operazioni necessarie allo svolgimento

dell'attivita necessarie:

1) alla partecipazione al programma REAZIONE A CATENA;

2) allassegnazione e alla consegna dei premi eventualmente vinti a seguito della
partecipazione al programma “REAZIONE A CATENA”;

3) ad eventuali verifiche in merito alla regolarita delle attivita sopra citate

4) per ulteriori eventuali esigenze editoriali e per lattivita di casting per produzioni
audiovisive

RAI ha nominato il DPO - Data Protection Officer (in italiano, RPD - Responsabile della
Protezione dei Dati) che potra essere contattato per questioni inerenti al trattamento dei
Suoi dati, al seguente recapito viale Mazzini, 14 — 00195 Roma IT — email: dpo@rai.it.

Finalita del trattamento e conseguenze derivanti dal mancato conferimento dei
dati personali
| dati personali sono trattati per le finalita sopra specificamente rappresentate.

| dati personali potranno essere altresi trattati per adempiere agli obblighi previsti da
leggi, regolamenti o normative comunitarie, nonché da disposizioni delle Autorita di
vigilanza del settore.

Il conferimento dei dati &€ necessario poiché la mancanza degli stessi non consente la
possibilita di farLa partecipare in qualita di concorrente alla produzione televisiva
“‘REAZIONE A CATENA”.

| dati personali conferiti saranno trattati nel rispetto della vigente normativa in materia
di protezione dei dati personali e, comunque, dei principi di riservatezza cui € ispirata
I'attivita della Rai.

Periodo di conservazione dei dati personali

| dati personali saranno conservati per due anni dalla fine della produzione televisiva e
comunque anche per ulteriori eventuali esigenze editoriali e per I'attivita di casting per
produzioni audiovisive nonché’ per eventuali obblighi di conservazione a fini
amministrativi, di gestione di eventuali reclami o contenziosi e per disposizioni di legge.

Base giuridica

La base giuridica del trattamento dei dati e la manifestazione del consenso
spontaneamente fornito in calce alla presente informativa.
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Destinatari dei dati personali

| dati personali saranno conservati su server situati in Italia e trattati esclusivamente dal
personale e da collaboratori della Rai autorizzati e dalle imprese espressamente
nominate come responsabili del trattamento. Ad eccezione di queste ipotesi, i dati
personali non saranno comunicati a terzi, se non nei casi specificamente previsti dalla
normativa nazionale e dell’Unione Europea.

Diritti degli interessati

Puo essere esercitato il diritto di chiedere al Titolare del trattamento I'accesso ai dati
personali e la rettifica o la cancellazione degli stessi o la limitazione del trattamento che
La riguarda o di OPPORSI al trattamento medesimo (artt. 15 e ss. del RGPD).

La relativa istanza alla Rai &€ presentata con le seguenti alternative modalita:

- inviando una email al Privacy Manager all'indirizzo: privacymanager.daytime@rai.it

- inviando una e-mail all'indirizzo: privacy@rai.it;

- inviando una richiesta scritta all'indirizzo di posta, Rai, Viale Mazzini 14, 00195 Roma,
all'att.ne della Struttura Coordinamento Privacy.

Ricorrendone i presupposti e dandone informazione all'interessato, I'esercizio di tali diritti
puo essere ritardato, limitato o escluso in conformita con quanto disposto dal comma 3
dell'art. 2 undecies del D.Lgs. n. 196/2003 come modificato dal D.Lgs. n. 101/2018.

Lei potra inoltre proporre reclamo al Garante per la protezione dei dati personali (artt. 77
ss. del Regolamento).
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Modalita e criteri di selezione dei concorrenti per “Reazione a Catena”

A) A partire dal 2 gennaio 2023 all’interno dei programmi della Rai - Radio Televisione
Italiana — sara pubblicizzata la possibilita di partecipare al gioco televisivo “Reazione a

Catena” che andra in onda, salvo diverse esigenze editoriali e di palinsesto, su Rai 1 dal
5 Giugno 2023 al 17 Dicembre 2023.

A partire dal 2 gennaio 2023 tutti gli aspiranti concorrenti al programma potranno
candidarsi al provino di Reazione a Catena attraverso il portale del Casting Rai
www.rail.it/raicasting, previa iscrizione al sito, compilando 1’apposito form di iscrizione
e sottoscrivendo le presenti modalita e criteri di selezione. RAI non assume alcuna
responsabilita circa I’eventuale impossibilita per gli utenti di potersi connettere con il
sito web predisposto per avanzare la propria candidatura per i provini di selezione e
reperimento dei concorrenti.

B) Durante la fase di iscrizione, al candidato arrivera una email di conferma contenente
i NOME GRUPPO da comunicare ai suoi compagni di squadra. Questi ultimi, per
iscriversi con lui e completare la terna, dovranno inserire 1’esatta dicitura del NOME
GRUPPO nell'apposito campo presente nel form.

C) Le squadre che hanno partecipato a Reazione a Catena nelle edizioni precedenti al
2022, se hanno vinto, non possono partecipare con la stessa composizione, ma i singoli
componenti delle squadre possono ripresentarsi come componenti di squadre nuove, in
coerenza con quanto stabilito dalle presenti modalita e criteri di selezione, fermo
restando quanto previsto nella successiva lettera I.

D) Dal momento in cui verra effettuata I’iscrizione di tutti e tre i componenti di ciascuna
squadra, Rai potra contattare i candidati mediante le modalita di cui al presente
documento per verificare i dati anagrafici degli stessi, nonché la sussistenza di tutti i
requisiti essenziali (lettera F) stabiliti a pena di inammissibilita per la partecipazione alla
successiva fase di provino.

E) Dal momento dell’iscrizione, ogni fase della selezione - ivi compresi i primi contatti
di cui al punto D) — potra essere audio e/o video registrata da Rai e, come tale, restera di
proprieta della Rai a cui con la presente viene riconosciuto il diritto, senza limitazione
alcuna, ad utilizzare le predette registrazioni a fini editoriali connessi alla produzione
“Reazione a Catena” o ad altre differenti eventuali Produzioni. Qualora tutti e tre i
candidati della squadra avranno dimostrato di possedere i requisiti per I’ammissibilita al
programma, la squadra verra convocata alla fase successiva della selezione. Qualora i
requisiti predetti fossero riscontrati solo in uno o in due componenti della squadra la
squadra medesima non sara convocata alla fase successiva della selezione.



F) La fase successiva della selezione si compone di un provino videoregistrato da Rai
Casting. Tale provino potra essere effettuato anche per via telematica e/o svolgersi nelle
sedi piu facilmente raggiungibili dai componenti di ciascuna squadra o comungue nel
luogo ove verranno fissati i provini, senza alcun onere a carico della Rai per le spese di
trasferta dei candidati, previa sottoscrizione della dichiarazione liberatoria.

Ogni squadra verra valutata sulla base di parametri come:

- la capacita di risolvere le associazioni logico/linguistiche e gli altri giochi che sono alla
base del meccanismo di gioco di “Reazione a Catena”;

- la capacita comunicativa complessiva e quella dei tre singoli concorrenti che la
compongono;

- I’affiatamento dimostrato;

- la telegenia- intendendo con questa non solo qualita estetiche ma, in senso piu lato,
anche la capacita di suscitare l’interesse del telespettatore attraverso la propria
immagine- le particolarita e le curiosita del vissuto specifico dei suoi tre concorrenti.

G) La partecipazione al provino non da diritto al candidato di essere prescelto, pendendo
ancora la fase selettiva. | provini verranno sottoposti alla Produzione del programma che
scegliera i concorrenti effettivi sulla base dei criteri sopracitati.

H) Le squadre che supereranno questa ultima fase di selezione verranno successivamente
convocate dalla produzione di “Reazione a Catena” per partecipare al programma, nei
tempi e nei modi stabiliti, a insindacabile giudizio dalla produzione del programma
stesso.

I) Sono esclusi dalla partecipazione al programma:

- i dipendenti, ex dipendenti ed i collaboratori della RAI e delle societa del Gruppo e
della SONY PICTURES ENTERTAINMENT Italia s.r.l. e delle loro collegate e
controllate;

- le persone aventi un rapporto di parentela, affinita o coniugio con i soggetti su indicati;
- 1 minorenni;

- coloro che hanno gia partecipato alle puntate dell’edizione in corso a prescindere dal
fatto se abbiano vinto o meno il montepremi accumulato;

- coloro che hanno partecipato e vinto a “Reazione a Catena” nell’edizione del 2022;

- coloro che hanno partecipato in qualita di concorrenti ad altri programmi di giochi
radiotelevisivi (anche di altre emittenti) dal 1° Gennaio 2022;



- le squadre che hanno partecipato e vinto a “Reazione a Catena” nelle edizioni
precedenti a quella del 2022, fermo restando che i singoli componenti di dette ultime
squadre potranno partecipare quali componenti di squadre diverse come indicato alla
lettera c) che precede fatto salvo i concorrenti che abbiano partecipato all’edizione del
2022 o ad altri giochi dal 1 gennaio 2022 come precisato ai precedenti punti;

- coloro che hanno precedenti penali e/o procedimenti penali pendenti.

Per esigenze artistiche e organizzative e al fine di non annullare le candidature degli
utenti raccolte per le passate edizioni del programma le attivita’ di selezione e
reperimento dei concorrenti saranno effettuate — fermo restando quanto attualmente
previsto - utilizzando anche le domande di partecipazione regolarmente pervenute
per le passate edizioni di “Reazione a catena” previa esclusione di quelle relative agli
utenti che hanno gia’ partecipato alla produzione medesima.

Reazione a Catena

Regolamento di gioco
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1 - Descrizione generale

1.1) Ogni puntata di “Reazione a catena” consiste in una partita in cui si affrontano 2 squadre
composte da 3 concorrenti ciascuna.

1.2) Ognuno di questi concorrenti sara stato precedentemente selezionato dalla Rai —
Radiotelevisione Italiana secondo le modalita e in base ai criteri descritti nell’Allegato “Modalita e
criteri di selezione dei concorrenti per Reazione a Catena”.

I concorrenti dovranno essere maggiorenni al momento della registrazione della puntata.

1.3) Una delle due squadre in gioco € la “campionessa uscente”, cioe la squadra che si €
aggiudicata la puntata precedente. L'altra squadra € la “sfidante”.

I titoli di “campione” e di “sfidante”, in caso di parita nei montepremi delle due squadre,
determineranno l'ordine d’inizio di alcuni dei giochi di cui si compone ogni puntata. I giochi in
questione sono “La catena musicale”, “Una tira l'altra” e “L’intesa vincente”.

Nella prima puntata (e in ogni altra puntata che dovesse presentare lo stesso caso), in cui non
esistono una squadra “campione” e una squadra “sfidante”, in caso di parita nei relativi
montepremi i sopracitati giochi saranno iniziati dalla squadra sorteggiata prima della registrazione
della puntata stessa.

1.4) Ognuna delle due squadre, prima dell'inizio della puntata, sceglie il giocatore che fungera da
proprio “portavoce”.

1.5) Ogni partita di "Reazione a catena” si compone di una serie di giochi descritti nei seguenti
capitoli. Lo schema che segue delinea l'organizzazione generale di ogni puntata.

Fase Giochi Capitolo

Primo gioco Caccia alla parola 2
Secondo gioco La catena musicale 3
Terzo gioco Quando, dove, come, perché 4
Quarto gioco Una tira l'altra 5
Quinto gioco L'intesa vincente 6
Parte finale - I° gioco Reazione a catena 7
Parte finale - II° gioco L'ultima parola 8

L'ordine in cui questi giochi saranno proposti potra essere modificato a insindacabile giudizio degli
autori. Fanno eccezione i due giochi della “"Reazione a catena” e de “L'ultima parola”, che
concluderanno invariabilmente ogni puntata del programma.

1.6) Obiettivo di ognuna delle due squadre € quello di accumulare nel corso dei primi 4 giochi la
piu alta somma in denaro possibile (compatibilmente con lo schema di “Ripartizione del
montepremi” delineato nel successivo Allegato A), di sconfiggere ed eliminare dal gioco la squadra
avversaria nel corso della 5° gioco e di aggiudicarsi la piu alta percentuale possibile del proprio
montepremi nel corso dei due giochi finali.
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2 - Funzionamento della primo gioco: “Caccia alla parola”

2.1) Obiettivo del gioco “Caccia alla parola” € quello di riuscire a indovinare una parola inizialmente
nascosta che si compone progressivamente lettera per lettera in ordine sparso.

2.2) In questo gioco ognuno dei tre concorrenti delle due squadre & dotato di un pulsante da
azionare per prenotarsi nella risposta.

2.3) Il gioco si articola su una serie di circa 6 parole di lunghezza variabile.

2.4) L'apparizione delle lettere di cui ogni parola € composta segue un andamento casuale.

Le lettere appaiono all'interno di una griglia formata da tante caselle quante sono le lettere che
formano la parola.

Tra I'apparizione di una lettera e la successiva trascorre un intervallo di circa 2 secondi.

Esempio:

Appare la prima lettera: e una "L”.

(0 L

Passano i secondi, Appare la seconda lettera: e una "O”.

U (0 L

I secondli continuano a scorrere senza che nessun concorrente si prenoti,
Appare la terza lettera: é una "U”,

2.5) L'apparizione delle lettere prosegue fino a quando uno dei tre concorrenti di una delle due
squadre non si prenota per la risposta, che dovra fornire senza consultarsi con gli altri due
componenti della sua squadra.

La risposta fornita deve coincidere necessariamente a livello letterale con la parola “data” dagli
autori del programma. Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non
saranno ritenute significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola
(ma non se dovessero verificarsi sull'ultima lettera della parola stessa). Risposte ugualmente
“compatibili” con le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono
considerate valide.

In caso di risposta esatta la parola si compone completamente, il montepremi della squadra del
concorrente aumenta (in base ai valori riportati nellAllegato A) e il gioco prosegue con la parola
successiva secondo le modalita sopra descritte.

U (0 L

Un concorrente si prenota premendo il suo pulsante.
Le lettere smettono di apparire.
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1/ concorrente prova a rispondere: "Automobile!”.

AU T OM O|B|I|L)E

La risposta é esatta. La parola si compone completamente.

In caso di risposta errata l'apparizione progressiva delle lettere mancanti riprende e tutti e sei i
giocatori tornano in gioco.

2.6) Nel caso in cui una parola dovesse completarsi senza che nessun concorrente sia riuscito a
indovinarla il premio corrispondente non sara assegnato a nessuna delle due squadre e il gioco
prosegue con la parola successiva secondo le modalita sopra descritte.

L'apparizione della lettera che completa una parola € evidenziata da un apposito effetto sonoro.

2.7) 1l gioco termina quando I'ultima parola € stata indovinata o € stata svelata dal conduttore.
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3 - Funzionamento del secondo gioco: “La catena musicale”

3.1) Il gioco de “La catena musicale” si basa su una sequenza di 7 parole, legate I'una con laltra
da relazioni di tipo linguistico e/o da associazioni di idee. La prima parola della sequenza & “data”,
cioe evidente fin dall'inizio. Delle altre sei parole, invece, i concorrenti inizialmente non vedono (e
sanno) nulla.

3.2) A ognuna delle 7 parole che compongono la sequenza sono associate una o pil
strumentazioni o arrangiamenti musicali, che potranno essere riprodotti facendo ricorso a basi
registrate oppure essere suonati e/o cantati dal vivo.

L'insieme di queste strumentazioni, ascoltate secondo l'ordine della sequenza delle parole (dall’alto
verso il basso), andranno a definire in modo sempre piu riconoscibile la melodia, I'armonia, uno
specifico passaggio o altri elementi che portino al riconoscimento di una celebre canzone o di un
celebre brano musicale.

3.3) II primo obiettivo del gioco de “La catena musicale” € quello di completare la sequenza
individuando - una alla volta - tutte le parole nascoste di cui € composta, procedendo sempre da
una parola nota a una nascosta contigua alla prima. Questo vuol dire che si deve procedere
dall'alto verso il basso, partendo dalla prima parola, che € data.

PAROLA DATA Jj

Parola da svelare
Parola da svelare
Parola da svelare
Parola da svelare

Parola da svelare

A RARARARARA

Parola da svelare

i W W T W

Esempio di “catena musicale”.
A ogni parola sono associate una o piu note.

3.4) 1l secondo obiettivo di questo gioco € quello di indovinare il titolo della canzone o del brano
abbinato a ogni “catena musicale”.

Oltre alle note associate a ogni passaggio della catena, un aiuto in tal senso viene anche dalla
prima parola della sequenza in quanto:
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a) puo essere un indizio per arrivare al titolo della canzone, al quale € legato da una
relazione di tipo linguistico o da un‘associazione di idee, o ancora perché si riferisce piu
generalmente al contenuto della canzone stessa;

b) puo essere una parola che fa parte del testo della canzone stessa.

3.5) La natura delle associazioni linguistiche o logiche che legano tra di loro le parole di ogni
sequenza e stabilita a insindacabile giudizio degli autori del programma. La soluzione fornita deve
coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli autori del programma.
Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non saranno ritenute
significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola (ma non se
dovessero verificarsi sull’ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente “compatibili” con
le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono considerate valide.

3.6) Prima che il gioco vero e proprio abbia inizio viene fatta ascoltare la nota (o I'insieme di note)
associate alla prima parola della sequenza.

3.7) Inizia il gioco la squadra che, al termine del gioco precedente, ha il montepremi piu basso. In
caso di parita nei montepremi inizia il gioco la squadra “sfidante”.

3.8) La squadra in gioco si trova davanti a una sequenza di cui & evidenziata la prima parola. La
squadra comincia a completare la catena partendo dalla seconda parola.

Appare la prima lettera della seconda parola.

E importante sottolineare che in questo gioco sono considerate valide solo le soluzioni comunicate
dai portavoce di ognuna delle due squadre.

PAROLA DATA Jj

G _
S ——
=
Parola da svelare -
L
G -
Parola da svelare -
S )
Parola da svelare .’j
Parola da svelare .‘j
Esempio: la squadra comincia a giocare.
Viene diffusa la prima strumentazione musicale.
Parola da svelare .j Liniziale della parola nascosta contigua viene
evidenziata.

Per fornire la sua risposta la squadra ha un determinato intervallo di tempo a disposizione.
Nel caso indovini viene fatto ascoltare, in aggiunta a quella associata alla prima parola, una
ulteriore strumentazione musicale.
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La squadra in gioco a questo punto pud decidere se provare a indovinare il titolo del brano
musicale oppure no.

Nel caso decida di non provare a indovinare il motivo la squadra aumentera il proprio montepremi
con il premio associato alla parola appena indovinata (secondo i valori riportati nell’Allegato A), il
gioco rimarra dalla sua parte e potra provare a indovinare la successiva parola della catena.

Nel caso decida di provare a indovinare il motivo, in caso di risposta esatta la squadra aumentera il
proprio montepremi con il premio associato alla parola appena indovinata, a cui si aggiungeranno i
premi associati a tutte le parole ancora da indovinare piu il bonus previsto per il brano musicale
(secondo i valori riportati nell’Allegato A).

Nel caso decida di provare a indovinare il motivo, in caso di risposta errata il gioco passera alla
squadra avversaria, che vedra inoltre aumentare il proprio montepremi con il premio associato alla
parola appena svelata dall’altra squadra (secondo i valori riportati nell’Allegato A).

PAROLA DATA ‘rj

@ XYZ 5l

@ Parola da svelare .’j

@ Parola da svelare .’j

@ Parola da svelare :j
Parola da svelare .’j

@ Esempio: la squadra ha indovinato la prima parola.
Parola da svelare .j Viene diffusa la strumentazione associata.

Nel caso la squadra non indovini o non fornisca una risposta entro l'intervallo di tempo a
disposizione il gioco passera alla squadra avversaria, che dovra provare a indovinare la stessa
parola su cui si € appena giocato, forte del fatto che I'errore appena commesso avra permesso di
evidenziarne la lettera successiva.
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PAROLADATA o,

S
e AL
Parola da svelare .j
S
Parola da svelare .j
S
Parola da svelare .j
S
Paroigae/cre .j Esempio: la prima squadra non ha indovinato
@ la prima parola. La squadra avversaria deve

Parola da svelare

indovinare la stessa parola. Puo contare
.j su una lettera supplementare.

Ogni errore sposta il gioco dalla squadra che I'ha commesso alla squadra avversaria, che potra
rispondere dopo che alla parola da indovinare sara stata aggiunta una ulteriore lettera
(procedendo da sinistra verso destra).

3.9) Analogamente a quanto potrebbe accadere per la parola “indizio”, tra le 6 parole che
compongono lo sviluppo della catena musicale ce ne potranno essere una o piu di una che
appartengono anche al testo della canzone oggetto di gioco. Questa eventualita sara di volta in
volta segnalata alla squadra che avra appena indovinato la parola in questione, che potra cosi
contare su questa ulteriore informazione prima di decidere se provare a indovinare il titolo della
canzone o se continuare nella soluzione della catena.

3.10) Se nessuna delle due squadre indovina prima il titolo del motivo musicale, sulla base di
questo meccanismo si procede fino a che una delle due squadre non arrivi a indovinare la 62 e
ultima parola nascosta, che conclude la catena.

A questo punto le 7 strumentazioni associate alle 7 parole della catena vengono fatte ascoltare
tutte insieme.
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PAROLA DATA

§ Esempio: la catena é stata completata.
Vengono fatte ascoltare tutte e

§ oﬂ 7 le strumentazioni associate

alla sequenza appena conclusa.

aWaWa Wa N Wa)
s

La squadra che ha svelato la sesta e ultima parola della sequenza ha due possibilita di scelta (da
effettuare entro l'intervallo di tempo a disposizione):

a) decidere di indovinare il titolo: in caso di riuscita si aggiudichera il bonus in palio (vedi
Allegato A), in caso di fallimento sara la squadra avversaria ad aggiudicarsi il premio;

b) decidere di “passare” la mano e far indovinare il titolo alla squadra avversaria: in caso di
riuscita sara quest’ultima ad aggiudicarsi il premio in palio approfittando dell’'opportunita
concessagli, in caso contrario sara la prima squadra (quella che ha deciso di “passare”) ad
aggiudicarsi il premio in palio.

3.11) Ogni “catena musicale” finisce quando, durante lo svelamento progressivo della sequenza,
una delle due squadre indovina il brano musicale associato oppure quando, al termine della
sequenza, si verifica uno dei due casi descritti nel precedente punto 3.10.

3.12) Il gioco de “La catena musicale” si basa su due sequenze da 7 parole.
La seconda sequenza viene iniziata dalla squadra che in quel momento ha il montepremi piu basso
0, in caso di parita, dalla squadra “sfidante”.

3.13) Il gioco de “La catena musicale” finisce quando la seconda sequenza viene ultimata in base a
quanto descritto ai precedenti punti 3.10 e 3.11.
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4 - Funzionamento del terzo gioco: “Quando, dove, come, perché”
4.1) Obiettivo del gioco del “Quando, dove, come, perché” & quello di riuscire a indovinare a cosa
si riferiscono una serie di 4 affermazioni (“quartina”) che progressivamente definiscono un
oggetto, una persona, un evento o altro che pud essere identificato da un sostantivo o da una
locuzione (insieme di due o piu parole).
La quartina definisce - nell’'ordine - il “"quando”, il “come”, il “dove” e il “perché”.
Esempio:

La notte di Natale...

(quando)
... attorno a un tavolo...
(dove)

... con dei fagioli in mano...

(come)

... per fare cinquina’

(perché)
TOMBOLA
(risposta)

4.2) In questo gioco ognuno dei tre concorrenti delle due squadre & dotato di un pulsante da
azionare per prenotarsi nella risposta.

4.3) Il gioco si articola in circa 4 manche, ognuna composta da una quartina (e da un
corrispondente oggetto, persona, ecc. da individuare).

4.4) 1l conduttore enuncia una alla volta le quattro parti di cui si compone ogni quartina.

In qualunque momento pud essere interrotto dalla prenotazione al pulsante di uno dei sei
concorrenti, che dovra fornirla senza consultarsi con gli altri due componenti della sua squadra.
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La risposta fornita deve coincidere necessariamente con quella “data” dagli autori del programma.
Risposte ugualmente “compatibili” con le quartine enunciate dal conduttore che perd non
coincidono con quella “data” non sono considerate valide.

In caso di risposta esatta data quando lo “sviluppo” di una quartina si trova tra il 2° e l'ultimo dei
quattro passaggi nei quali si articola (quelli relativi rispettivamente al “Dove”, al “Come” e al
“Perché”), il montepremi della squadra del concorrente che I'ha fornita aumenta (per / valori
associati a ogni gioco vedi I'Allegato A) e il gioco prosegue con la quartina successiva secondo le
modalita sopra descritte.

In caso di risposta esatta data quando lo “sviluppo” di una quartina & ancora fermo al 1° dei
quattro passaggi nei quali si articola (quello relativo al *Quando”), il montepremi della squadra del
concorrente che I'ha fornita aumenta per un valore doppio rispetto a quello previsto nel caso
precedente e il gioco prosegue con la quartina successiva secondo le modalita sopra descritte.

In caso di risposta errata o di mancata risposta il conduttore - se la quartina non € ancora
completata (ad esempio dopo la 22 o la 32 affermazione) - riprende il gioco leggendo
[™affermazione” successiva.

Se, una volta completata la quartina con la 4@ affermazione, nessuna delle due squadre “aventi
diritto” fornisce una risposta o fornisce una risposta corretta il conduttore svela la risposta esatta e
il gioco procede con la quartina successiva.

4.5) L'ultima manche di gioco (quindi la 43, nel caso in cui il gioco si articoli in 4 manche) potra
essere sostituita dal sotto-gioco del “"Quattro per una” descritto qui di seguito.

4.6) Il gioco termina quando l'ultima delle quartine previste € stata indovinata o e stata svelata dal
conduttore e - nel caso abbia avuto luogo - quando € stato risolto o € stato svelato dal conduttore
il sotto-gioco del “Quattro per una”.

|\\

4.7 - Sotto-gioco del "Quattro per una”

4.7.1) Obiettivo del sotto-gioco del “Quattro per una” & quello di riuscire a indovinare a cosa si
riferiscono una serie di 4 indizi che progressivamente definiscono un oggetto, una persona, un
evento o altro che puo essere identificato da una parola o da una locuzione (insieme di due o piu
parole).

Di questa parola (o locuzione) € data fin dallinizio la lettera iniziale.

A differenza del precedente gioco del “Quando, come, dove, perché” questi indizi non seguono un
ordine o una logica prestabilita.

20



Esempio:

T

(lettera iniziale della parola da individuare)

Alcuni la usano, altri la fanno.
(1° indizio)
Ti porta in giro per il mondo.
(2° indizio)

Fa cantare e ballare,
fa ridere, piangere e riflettere.

(3° indizio)

Con un click +ambi canale.

(4° indizio)

ason

(risposta)

4.7.2) In questo gioco ognuno dei tre concorrenti delle due squadre € dotato di un pulsante da
azionare per prenotarsi nella risposta.

4.7.3) Il gioco si articola in una manche, composta dai quattro indizi (e dalla corrispondente parola
- 0 locuzione - da individuare).

4.7.4) Dopo aver dato la lettera iniziale della parola (o della locuzione) da individuare, il conduttore
comunica il primo indizio.

In qualunque momento puo essere interrotto dalla prenotazione al pulsante di uno dei sei
concorrenti, che dovra fornirla senza consultarsi con gli altri due componenti della sua squadra.

La risposta fornita deve coincidere necessariamente con quella “data” dagli autori del programma.
Risposte ugualmente “compatibili” con gli indizi enunciati dal conduttore che perd non coincidono
con quella “data” non sono considerate valide.
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In caso di risposta esatta data al primo indizio (e prima che il conduttore sia passato al secondo
indizio), il montepremi della squadra del concorrente che I'ha fornita aumenta (per / valori associati
a ogni gioco vedi [Allegato A) e la manche di gioco si conclude.

In caso di risposta errata o di mancata risposta il gioco riprende (con tutti i concorrenti
nuovamente in gara).

Se nel prosieguo del gioco nessuno dei concorrenti arriva a individuare la soluzione, il conduttore
fornira il 2° indizio. Il conduttore potra aggiungere a questo e agli eventuali successivi indizi
(precedendoli, accompagnandoli o seguendoli) un mimo, un ballo, un canto, una mossa o altro.
Queste “aggiunte” sono da intendersi parti integranti dell'indizio al quale si riferiscono.

In caso di risposta esatta data al secondo indizio, il montepremi della squadra del concorrente che
I'ha fornita aumenta (per / valori associati a ogni gioco vedi I'Allegato A) e la manche di gioco si
conclude.

In caso di risposta errata o di mancata risposta il gioco riprende (con tutti i concorrenti
nuovamente in gara).

La manche prosegue in questo modo fino allindividuazione della soluzione o fino al 4° e ultimo
indizio.

In caso di risposta esatta data al terzo o al quarto indizio, il montepremi della squadra del
concorrente che I'ha fornita aumenta (per 7/ valori associati a ogni gioco vedi I'Allegato A) e la
manche di gioco si conclude.

Se, una volta dati tutti i quattro indizi, nessuno dei sei concorrenti in gioco riesce a fornire una
risposta corretta, il conduttore svela la risposta esatta e il gioco si conclude.
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5 - Funzionamento del quarto gioco: “Una tira l'altra”

5.1) Il gioco dell™Una tira l'altra” si basa sulla stessa sequenza di 7 parole gia vista nel gioco de
“La catena musicale”.

A differenza di quella, pero, in questo caso sono “date”, e quindi evidenti fin dall'inizio, la prima e
l'ultima parola della sequenza. Delle altre cinque invece inizialmente i concorrenti non vedono (e
sanno) nulla.

5.2) Obiettivo del gioco & quello di completare le sequenze individuando - una alla volta - tutte le
parole nascoste di cui sono composte, procedendo sempre da una parola nota a una nascosta
contigua alla prima. Essendo note la prima e l'ultima parola della sequenza in questo gioco - a
differenza de “La catena musicale” - si pud procedere dall’alto verso il basso (partendo dalla prima
parola, che & data) o dal basso verso l'alto (partendo dalla settima e ultima parola, che € data).

A differenza de “La catena musicale” in questo gioco non & presente alcuna componente “sonora”.

PAROLA DATA

Parola da svelare

Parola da svelare

Parola da svelare

Parola da svelare

Parola da svelare

ARARARARARAN
\V/\V/\V/ /)

PAROLA DATA

Esempio di struttura di sequenza

5.3) La natura delle associazioni linguistiche o logiche che legano tra di loro le parole di ogni
sequenza € stabilita a insindacabile giudizio degli autori del programma. La soluzione fornita deve
coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli autori del programma.
Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non saranno ritenute
significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola (ma non se
dovessero verificarsi sull’'ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente “compatibili” con
le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono considerate valide.

Alcune di queste associazioni potranno essere sviluppate dagli stessi telespettatori del programma
e sottoposte all’'attenzione degli autori attraverso i vari canali di comunicazione messi a
disposizione dalla produzione (sito Internet, pagina Facebook, indirizzo e-mail o altro) secondo le
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modalita riportate su questi stessi canali. Gli autori - in base al loro insindacabile giudizio -
potranno recepire e/o modificare in piena liberta i nessi associativi proposti dal pubblico, dei quali
si faranno ultimi garanti. In questo caso la sequenza di 7 parole da risolvere potra essere proposta
ai concorrenti in gara dallo stesso telespettatore che I'avra sviluppata.

5.4) Inizia il gioco la squadra che, al termine del gioco precedente, ha il montepremi piu basso. In
caso di parita nei montepremi inizia il gioco la squadra “sfidante”.

5.5) La squadra, attraverso il suo portavoce, deve decidere se iniziare a completare la catena
partendo dall’alto o dal basso. Una volta effettuata questa scelta viene evidenziata la prima lettera
della parola nascosta contigua a quella data da cui la squadra ha deciso di iniziare.

PAROLA DATA
X
Parola da svelare
Parola da svelare
Parola da svelare

Parola da svelare

A RARARARARA
\V/A\V/\V/R\V/R\V/\v/j

PAROLA DATA

Esempio: la squadra ha deciso di cominciare dallalto.
Liiniziale della parola nascosta contigua viene evidenziata.

A questo punto la squadra, attraverso il suo portavoce, deve provare a indovinare la parola
nascosta. E importante sottolineare che in questo gioco sono considerate valide solo le soluzioni
comunicate dai portavoce di ognuna delle due squadre.

Per fornire la sua risposta la squadra ha un determinato intervallo di tempo a disposizione.

Le modalita di gioco, tenuto conto della doppia possibilita di procedere nella sequenza (dall’alto
vero il basso e viceversa) e dell'assenza della componente “musicale”, sono le stesse gia descritte
nel capitolo relativo a “La catena musicale”.

5.6) Lo svelamento della quinta e ultima parola nascosta, quella che “chiude” la sequenza,
comporta la possibilita di giocare al gioco della “ZIP” descritto qui di seguito.

5.7) 1l gioco dell™Una tira l'altra” si basa su 2 sequenze da 7 parole.
La seconda sequenza viene iniziata dalla squadra che in quel momento ha il montepremi piu basso
0, in caso di parita nei montepremi, dalla squadra “sfidante”.
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5.8) Il gioco dell™Una tira I'altra” finisce quando la seconda catena viene completata, viene svolta
la sottostante catena “ZIP” e, a seguire, la squadra che ne ha diritto disputa il sotto-gioco della
“ZIP rubatempo”.

5.9 - Sotto-gioco della "ZIP”

5.9.1) Il sotto-gioco della “ZIP” si basa sullo stesso meccanismo di “sequenza” gia descritto, con le
differenze che seguono:
a) la sequenza é formata da 4 parole: la prima e la quarta parola sono date mentre delle 2
centrali vediamo - fin dall'inizio tutte insieme - solo la lettera iniziale;
b) la squadra dovra individuare i 2 termini mancanti fornendoli in un'unica soluzione.

5.9.2) La squadra che chiude ognuna delle due catene di cui si compone il gioco dell™Una tira
I'altra” ha la possibilita di giocare la “ZIP”. Una volta apparse le parole iniziali e finali e le lettere
iniziali delle due parole interne, la squadra in questione avra un determinato intervallo di tempo
per effettuare una di queste due scelte:

c) decidere di giocare con la “Zip”: in caso di riuscita si aggiudichera il premio in palio (vedi
Allegato A), in caso di fallimento sara la squadra avversaria ad aggiudicarsi la posta;

d) decidere di “passare” la mano e far giocare la “Zip” alla squadra avversaria, che pero in
questo caso - oltre che sulla lettera iniziale - potra contare anche su una lettera
supplementare per ognuna delle due parole mancanti: a partire da questo momento Ia
seconda squadra avra a disposizione un intervallo di tempo supplementare per provare a
fornire una soluzione; in caso di riuscita sara lei ad aggiudicarsi il premio in palio
approfittando dell'opportunita concessagli, in caso contrario sara la prima squadra (quella
che ha deciso di “passare”) ad aggiudicarsi il premio in palio.

5.9.3) La soluzione della “ZIP” dovra essere fornita solo ed esclusivamente dal “portavoce” della
squadra in gioco.

@ PAROLA DATA § @ PAROLA DATA §
= SmE >
Y — 5 € >
PAROLA DATA PAROLA DATA
Esempio di "Zip”: situazione iniziale. Esempio di passaggio di "Zip”: la squadra che ha
Sono date la prima e la quarta parola, "chiuso” la catena ha deciso di far giocare la Zjp
pit le iniziali della seconda e della terza. agli avversari, che possono contare su una lettera

aggiuntiva per ogni parola da indovinare.
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5.9.4) La natura delle associazioni linguistiche o logiche che legano tra di loro le parole di ogni
“ZIP" e stabilita a insindacabile giudizio degli autori del programma. La soluzione fornita deve
coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli autori del programma.
Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non saranno ritenute
significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola (ma non se
dovessero verificarsi sull’'ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente “compatibili” con
le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono considerate valide.
Alcune di queste associazioni potranno essere sviluppate dagli stessi telespettatori del programma
e sottoposte all'attenzione degli autori attraverso i vari canali di comunicazione messi a
disposizione dalla produzione (sito Internet, pagina Facebook, indirizzo e-mail o altro) secondo le
modalita riportate su questi stessi canali. Gli autori - in base al loro insindacabile giudizio -
potranno recepire e/o modificare in piena liberta i nessi associativi proposti dal pubblico, dei quali
si faranno ultimi garanti. In questo caso la sequenza di 4 parole da risolvere potra essere proposta
ai concorrenti in gara dal telespettatore stesso che I'avra sviluppata.

5.10 - Sotto-gioco della "ZIP rubatempo”

5.10.1) Il sotto-gioco della “ZIP rubatempo” si basa sullo stesso meccanismo di “sequenza” sopra
descritto, con la differenza che la sequenza & formata in questo caso da 3 parole, di cui la prima e
la terza parola sono date mentre della parola centrale vediamo - fin dallinizio - solo la lettera
iniziale.

@ PAROLA DATA §
e
PAROLA DATA

Esempio di “Zjp rubatempo”: situazione iniziale.
Sono date la prima e la terza parola,
piu liniziale della seconda.
5.10.2) A disputare questa prova sara la squadra che, al termine della seconda “ZIP”, si trovera in

svantaggio nel montepremi. In caso di parita, disputera questa prova la squadra “sfidante”.

5.10.3) A questa prova i 3 concorrenti della squadra in gara concorreranno contemporaneamente
ma autonomamente, ognuno con il proprio pulsante di prenotazione attivo.

5.10.4) Una volta apparse le parole iniziali e finali e la lettera iniziale della parola interna, questi 3
concorrenti avranno un determinato intervallo di tempo per cercare di risolvere la “ZIP rubatempo”
individuando la parola interna. La soluzione andra cercata dai 3 concorrenti in modo
obbligatoriamente autonomo, senza cioé potersi consultare con i propri compagni di squadra.
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5.10.5) Entro lo scadere di questo intervallo di tempo ognuno dei 3 concorrenti avra la possibilita
di prenotarsi e di fornire - per conto di tutta la squadra - la sua risposta; anche in questo caso, la
scelta di prenotarsi per provare a fornire la risposta dovra essere presa dai concorrenti in gara in
totale e obbligatoria autonomia.

5.10.6) In caso di prenotazione da parte di uno dei 3 concorrenti:

a) a) se la risposta da questo fornita € esatta, nella successiva prova de “L'intesa vincente” il
tempo di gioco complessivamente a disposizione della sua squadra aumentera di 5 secondi
(passando cosi da 60 a 65 secondi, vedi successivo punto 6.3) e, contestualmente, quello
della squadra avversaria diminuira di 5 secondi (passando da 60 a 55 secondi).

b) se la risposta da questo fornita & errata, nella successiva prova de “L'intesa vincente” il
tempo di gioco complessivamente a disposizione della sua squadra diminuira di 5 secondi
(passando cosi da 60 a 55 secondi). Il tempo a disposizione della squadra avversaria
rimarra invariato.

5.10.7) Se allo scadere del tempo a disposizione nessuno dei 3 concorrenti della squadra in gara si
dovesse essere prenotato col pulsante per cercare di dare una risposta, nella successiva prova de
“L'intesa vincente” il tempo di gioco complessivamente a disposizione per la sua squadra diminuira
di 5 secondi (passando cosi da 60 a 55 secondi). Il tempo a disposizione della squadra avversaria
rimarra invariato.

5.10.8) La natura delle associazioni linguistiche o logiche che legano tra di loro le parole di ogni
“ZIP rubatempo” e stabilita a insindacabile giudizio degli autori del programma. La soluzione
fornita deve coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli autori del
programma. Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non saranno
ritenute significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola (ma non
se dovessero verificarsi sull’ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente “compatibili”
con le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono considerate valide.
Fa eccezione il caso di una soluzione fornita da una squadra con un numero (singolare o plurale)
diverso da quello della parola inserita nella “catena” quando questo cambiamento, secondo
I'insindacabile giudizio degli autori del programma, non modifica il senso dell'associazione
linguistica e/o logica richiesta.

Alcune di queste associazioni potranno essere sviluppate dagli stessi telespettatori del programma
e sottoposte all’'attenzione degli autori attraverso i vari canali di comunicazione messi a
disposizione dalla produzione (sito Internet, pagina Facebook, indirizzo e-mail o altro) secondo le
modalita riportate su questi stessi canali. Gli autori - in base al loro insindacabile giudizio -
potranno recepire e/o modificare in piena liberta i nessi associativi proposti dal pubblico, dei quali
si faranno ultimi garanti. In questo caso la sequenza di 3 parole da risolvere potra essere proposta
ai concorrenti in gara dal telespettatore stesso che I'avra sviluppata.
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6 - Funzionamento del quinto gioco: “L’intesa vincente”

6.1) Nel gioco de “L'intesa vincente” le due squadre si affrontano in uno scontro “diretto”.

Per entrambe le squadre |'obiettivo del gioco € quello di riuscire a far indovinare a uno dei loro
concorrenti (
“nascoste”; a mero titolo di esempio per “gruppo di parole” si intende: una locuzione, un modo di

II\\

indovino”) una alla volta una serie di parole “nascoste” (o di gruppi di parole

dire, una espressione idiomatica, un titolo di film/canzone/romanzo, il nome e cognome di un
personaggio o altro composto ovviamente da piu parole, articoli e/o congiunzioni). Per riuscire
nell'intento gli altri due compagni di squadra (i “suggeritori”), dopo essere venuti a conoscenza
della parola “nascosta” o del gruppo di parole nascoste, devono formulare in italiano una domanda
non prestabilita pronunciando alternativamente una parola ciascuno. Articoli, preposizioni,
pronomi, particelle pronominali (come ad esempio ¢ ce, mi, ti) e qualsiasi altra parola legata da
un apostrofo a una parola successiva sono considerati tutt’'uno con questa.

II concorrente “indovino” & dotato di un pulsante per la prenotazione della risposta.

La domanda va formulata in modo che la risposta sia identica alla parola nascosta o gruppo di
parole nascoste e senza che nell’enunciato siano presenti:

- oltre alla parola nascosta, parole derivate e/o accomunate dalla stessa radice o etimo o
traduzioni in altra lingua della parola nascosta medesima;

- oltre al gruppo di parole nascoste, parole derivate e/o accomunate dalla stessa radice o
etimo o traduzioni in altra lingua del gruppo di parole nascoste medesimo o anche di una sola
delle parole che compone detto gruppo.

Nella valutazione dei possibili casi di radici o di etimo comuni fara fede quanto riportato nelle
ultime edizioni elettroniche e/o online dei vocabolari pubblicati rispettivamente dalle case editrici
Treccani o Zanichelli relativamente alle voci della parola nascosta da indovinare o di quella usata
nella formulazione della domanda.

La domanda deve inoltre essere costruita in modo da essere corretta da un punto di vista
grammaticale e sintattico e senza far uso di parole o sequenze di parole che rappresentino dei
“marchi commerciali”.

6.2) I due concorrenti - uno per squadra - chiamati a indovinare le parole nascoste saranno scelti
dalle stesse squadre e posizionati in modo da non poter in alcun modo conoscere la parola
nascosta comunicata ai loro compagni.

6.3) Ogni squadra ha a disposizione un tempo base di 60 secondi per far indovinare al suo
giocatore “indovino” il maggior numero di parole nascoste. Questo tempo potra variare
(aumentando di 5 secondi per arrivare cosi a 65, oppure diminuendo di 5 secondi per scendere
cosi a 55) in base all’esito della precedente “ZIP rubatempo” (vedi punto 5.10).

Inizia il gioco la squadra che, al termine del gioco precedente, ha il montepremi piu basso. In caso
di parita nei montepremi inizia il gioco la squadra “sfidante”.

Contestualmente all'apparizione della prima parola nascosta il timer della squadra in gioco
comincia il suo conto alla rovescia. I due concorrenti “suggeritori” cominciano a formulare la loro
“domanda”. Quando il concorrente “indovino” pensa di conoscere la parola prova a dare la sua
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risposta dopo essersi prenotato con il pulsante. La prenotazione al pulsante interrompe il conto alla
rovescia del timer.

La risposta fornita dal concorrente "indovino" deve coincidere necessariamente a livello letterale
con la parola “nascosta” richiesta (o il gruppo di parole “nascoste” richiesto). Risposte ugualmente
“compatibili” con la domanda formulata dai concorrenti "suggeritori" che perd non coincidono con
quella richiesta non sono considerate valide.

Se la risposta € corretta il contatore delle parole indovinate dalla sua squadra aumenta di una
unita e la squadra continua a giocare con una nuova parola.

Se la risposta & sbagliata il contatore delle parole indovinate dalla sua squadra diminuisce di
un‘unita e la squadra continua a giocare con una nuova parola. Nel caso il contatore si trovi gia
sullo “zero” il contatore non diminuisce ulteriormente. Qualunque sia l'esito della risposta, alla
ripresa del gioco il conto alla rovescia del timer ripartira automaticamente.

Allo scadere del tempo di gioco complessivamente a disposizione il contatore della prima squadra
segnera un certo numero di parole indovinate.

A questo punto tocca alla seconda squadra, che gioca con le stesse modalita appena descritte.

Si aggiudica il gioco quella squadra che sara riuscita a indovinare il maggior numero di parole
nascoste.

6.4) In caso di errata o invalida formulazione da parte di una squadra la parola “in gioco” viene
annullata, il suo contatore diminuisce di un’unita (ad eccezione del caso in cui il contatore non si
trovi gia sullo “zero”) e si procede con una nuova parola.
A titolo esemplificativo (ma non esaustivo) si specifica che costituiscono un caso di formulazione
errata le domande:
a) il cui enunciato manca in modo evidente di articoli, congiunzioni, preposizioni, pronomi e
quant’altro richiesto dalla grammatica della lingua italiana, in modo cosi da assomigliare a
un “telegramma”; questa specifica eventualita comportera unammonizione per la squadra;
una eventuale seconda ammonizione (in caso di “telegramma” reiterato) portera alla
penalizzazione di un punto sul computo delle risposte date fino a quel momento;
b) in cui sono state inserite delle parole con il manifesto e I'oggettivo scopo da parte di uno
dei due “suggeritori” di non impegnarsi nella costruzione del quesito (come invece richiesto
dal meccanismo di gioco) e di lasciarne l'impostazione al compagno di squadra; questa
specifica eventualita comportera un‘ammonizione per la squadra; una eventuale seconda
ammonizione portera alla penalizzazione di un punto sul computo delle risposte date fino a
quel momento;
) in cui la soluzione € suggerita facendo ricorso al meccanismo della rima (ad esempio:
“Quale animale fa rima con coro? TORO”, “Quale pasta e rimante con magagne?
LASAGNE); questa specifica eventualita comportera un‘ammonizione per la squadra; una
eventuale seconda ammonizione portera alla penalizzazione di un punto sul computo delle
risposte date fino a quel momento;
d) che viene costruita dai due “suggeritori” facendo appositamente trascorrere tra una
parola e I'altra un eccessivo intervallo di tempo (superiore ai 5 secondi).
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La valutazione dell'invalidita di una domanda e di esclusiva pertinenza degli autori o del conduttore
del programma.

6.5) I concorrenti “suggeritori” che formulano la domanda hanno la possibilita di “passare” la
parola nascosta su cui stanno giocando se ritengono di non riuscire a costruire una frase valida per
farla riconoscere al loro compagno ‘“indovino”. In questo caso sara lo stesso concorrente
“indovino” a bloccare lo scorrere del tempo premendo il pulsante di prenotazione. Ogni squadra
pud usufruire di questa possibilita per un numero massimo di 3 volte, consumate le quali &
comunque obbligata a provare a formulare una domanda.

6.6) Ognuno dei 3 concorrenti in gara (e quindi: i due “suggeritori” cosi come il loro “indovino”),
durante la propria manche e per un numero massimo di 2 volte per squadra, avra la possibilita di
chiamare un “raddoppio”.

Questo “raddoppio” potra essere chiamato solo quando il gioco € fermo (nelle pause di gara
intercorrenti tra una parola “nascosta” e l'altra) e, al tempo stesso, quando il contatore delle parole
indovinate dalla squadra che vi vuole ricorrere € uguale o superiore a 2.

Perché il “raddoppio” possa effettivamente essere giocato sara necessario che la decisione presa
dal singolo concorrente che lo ha chiamato sia confermata dal caposquadra (qualora il primo non
rivesta anche questo ruolo).

Il “raddoppio” si svolgera secondo le stesse modalita di gioco sopra descritte, con la sola differenza
che la parola “nascosta” da indovinare sara sempre costituita da un gruppo di due o piu parole
(che formano una locuzione, un modo di dire, una espressione idiomatica, un titolo di
film/canzone/romanzo o altro).

In caso di risposta esatta il contatore delle parole indovinate dalla squadra che lo ha giocato
aumentera di due unita e la squadra continuera a giocare con una nuova parola.

In caso di risposta errata il contatore delle parole indovinate dalla squadra che lo ha giocato
diminuira di due unita e la squadra continuera a giocare con una nuova parola.

CONCORRENTE A CONCORRENTE B
“Cosa...”
“... appare...”
S | T
“... cielo...”

Esempio: domanda formulata efficacemente
*... dopo...” aai concorrenti A e B e indovinata

. con successo dal concorrente “indovino”.,

“... temporale...”
“... quando...”
“... splende...”

| P

“... sole?”

CONCORRENTE “indovino"
“ARCOBALENO!” 30



6.7) Allo scadere del tempo di gioco complessivamente a disposizione il concorrente “indovino”
della squadra in gioco non € obbligato a fornire una risposta in merito all’'ultima domanda
formulata (parzialmente o completamente) dai suoi due compagni di squadra. Qualora pero il
concorrente “indovino” avesse premuto il pulsante di prenotazione proprio in concomitanza con lo
scadere del tempo, sara tenuto a dare una risposta.

Se dopo lo scadere del tempo di gioco complessivamente a disposizione i concorrenti “suggeritori”
dovessero continuare a formulare la domanda, questa stessa domanda verra annullata e il
concorrente “indovino” non avra la possibilita di rispondere.

6.8) Nel caso in cui - al termine delle rispettive manche di gioco - si dovesse verificare una
situazione di parita tra le due squadre in gara, a ognuna di queste verra fornita una ulteriore e
distinta parola. Per indovinarla ogni squadra avra 15 secondi di tempo a disposizione. La mancata
risposta entro questo intervallo di tempo verra considerata una risposta errata. Si aggiudichera il
gioco quella squadra il cui concorrente “indovino” sara riuscito a indovinare la propria parola nel
minor tempo. In caso di ulteriore parita si procedera con nuove parole secondo quanto qui
descritto fino all'individuazione certa di una squadra vincitrice.

Durante lo spareggio nessuno dei concorrenti potra avvalersi delle possibilita di “passo” e
“raddoppio” (vedi punti 6.5 e 6.6), anche se la sua squadra non dovesse averle “consumate” tutte
nel corso del regolare tempo di gioco.

6.9 La squadra che vince quest’ultimo gioco, a prescindere dall’entita del suo montepremi (che
potrebbe quindi essere anche inferiore a quello dell’altra), si laurea “campione” della puntata (al
riguardo vedi anche il punto 10.1).

Questa squadra accede al gioco finale di “Reazione a catena”. L'altra squadra esce dal gioco e
perde ogni possibilita di aggiudicarsi il montepremi accumulato fino a quel momento.

6.10) “L'intesa vincente” assicura alla squadra vincitrice un incremento del suo montepremi pari a
un bonus fisso pit 1.000 euro per ogni punto segnato sul suo contatore al termine di questo gioco
(vedi Allegato A).
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7 - Funzionamento della parte finale (I):

ioco della “"Reazione a catena”

7.1) Con l'ultima parte del programma, che si compone dei giochi “"Reazione a catena” e “L'ultima
parola”, la squadra campione ha la possibilita di vincere fino al 100% del montepremi fino a quel
momento accumulato. Il numero di eventuali errori e il numero di risposte esatte fornite nel corso
di questi due giochi determinera la percentuale di montepremi che la squadra si aggiudichera alla

fine del programma.

7.2) 1l gioco della “Reazione a catena” si basa su una sequenza di parole simile a quella che ¢ alla
base dei giochi “La catena musicale” e “Una tira l'altra”. A differenza delle precedenti questa
catena si compone di 13 parole, di cui sono note la 13, la 32 e a seguire tutte le parole che si
trovano in una posizione ordinale corrispondente a un numero dispari. La 23, la 4@ e a seguire
tutte le parole che si trovano in una posizione corrispondente a un numero pari sono invece le

parole da scoprire.

NN

ARARA\ RN/ RARARARA

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA

Parola da svelare

PAROLA DATA
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7.3) Tutte le parole da svelare in questo gioco sono sempre precedute e seguite da una parola
data.

Obiettivo del gioco & quello di completare la sequenza individuando - una alla volta - tutte le parole
nascoste, procedendo dall’alto verso il basso.

7.4) Ognuno dei tre concorrenti indossa una cuffia, che lo isolera acusticamente dagli altri due
compagni di squadra e dallo studio.

7.5) I concorrenti, secondo un ordine da loro prestabilito, uno alla volta dovranno cercare di
svelare le sei parole nascoste dalla 22 alla 62 posizione.

7.6) Il primo concorrente cerca di svelare la prima parola nascosta (la 22 della catena).

Per indovinare ognuna delle parole nascoste ogni concorrente ha a disposizione fin dall'inizio la
lettera iniziale.

La soluzione deve coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli autori del
programma. Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non saranno
ritenute significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola (ma non
se dovessero verificarsi sull’ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente “compatibili”
con le lettere visualizzate che perd non coincidono con la parola “data” non sono considerate
valide. Fa eccezione il caso di una soluzione fornita da una squadra con un numero (singolare o
plurale) diverso da quello della parola inserita nella “catena” quando questo cambiamento,
secondo l'insindacabile giudizio degli autori del programma, non modifica il senso dell’associazione
linguistica e/o logica richiesta.

@ PAROLA DATA
@ X
PAROLA DATA

S

Esempio: il gioco inizia.
1 primo concorrente deve indovinare la prima parola nascosta.
Per riuscirci ha a disposizione la lettera iniziale.
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In caso di risposta esatta il montepremi rimane intatto e il gioco passa al secondo concorrente, che
deve svelare la seconda parola nascosta (la 4@ della catena).

PAROLA DATA

XYZ 100% MONTEPREMI

PAROLA DATA

X

PAROLA DATA

ARARARARAN

Esempio: il primo concorrente ha indovinato al primo tentativo

la prima parola nascosta.

1l montepremi rimane al 100%.

Adesso é fl turno del secondo concorrente, che deve indovinare
la seconda parola. Per riuscirci ha a disposizione la lettera iniziale.

Il caso di risposta errata o di risposta non fornita nellintervallo di tempo a disposizione il
montepremi si dimezza e il gioco passa al concorrente successivo, che prova a indovinare la parola
con una lettera in piu.

Ogni errore commesso da uno qualsiasi dei tre giocatori durante questo gioco porta al
dimezzamento del montepremi.

PAROLA DATA

g XY . 50% M.PREMI

S

Esempio: il primo concorrente non ha indovinato al primo tentativo

la prima parola nascosta. Il montepremi si dimezza e passa al 50%.

1/ gioco passa al secondo concorrente che per indovinare la prima parola
ha a disposizione la seconda lettera.

PAROLA DATA

In caso di risposta esatta il gioco passa al concorrente successivo, che deve svelare la seconda
parola nascosta (la 42 della catena).
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In caso di secondo errore compiuto sulla stessa parola il montepremi si dimezza ulteriormente, la
parola si compone automaticamente e il gioco passa al concorrente successivo.

PAROLA DATA

- 25 % N'PREMI

PAROLA DATA

X

PAROLA DATA

ARARARARA

Esempio.: nemmeno il secondo concorrente é riuscito a indovinare

la prima parola nascosta. Il montepremi si € dimezzato per due volte, arrivando
al 25% della somma iniziale. La parola si compone automaticamente.

Adesso é il turno del terzo concorrente che deve indovinare la seconda parola.
Per riuscirci ha a disposizione la lettera iniziale.

II gioco prosegue in questo modo fino alla sesta e ultima parola da indovinare.

7.7) Per indovinare le prime 6 parole nascoste i tre concorrenti possono usufruire
complessivamente di 2 “jolly”.

Un “jolly” puo essere usato solo dal concorrente che inizia a svelare una parola nascosta.

Il ricorso al “jolly” su una determinata parola nascosta comporta l'apparizione di una lettera
supplementare oltre a quella disponibile gia dall'inizio e permette ai tre giocatori della squadra di
ragionare insieme per arrivare alla sua individuazione. Allo scadere del tempo a disposizione, e
comunque il giocatore che ha fatto ricorso al “jolly” che deve dare la risposta.

In caso di risposta esatta, il gioco prosegue con il concorrente successivo a quello che ha fatto
ricorso al “jolly”. In caso di risposta errata, il montepremi si dimezza, si aggiunge una terza lettera
e i tre giocatori della squadra hanno un ulteriore intervallo di tempo per ragionare insieme e
arrivare all'individuazione della parola nascosta. Allo scadere di questo tempo, € sempre il
giocatore che ha fatto ricorso al “jolly” a dover dare la risposta. A questo punto, in caso di risposta
esatta il gioco prosegue con il concorrente successivo a quello che ha fatto ricorso al “jolly”; in
caso di risposta huovamente errata, il montepremi si dimezza ulteriormente, la parola si compone
automaticamente e il gioco passa al concorrente successivo a quello che ha fatto ricorso al “jolly”.
Non possono essere usati due jolly durante la soluzione di una stessa parola.

Uno stesso concorrente puo ricorrere piu volte ai jolly nel corso del gioco.

Eventuali jolly non adoperati per la soluzione delle prime 6 parole non porteranno ad alcun
vantaggio nel successivo gioco de “L'ultima parola”.
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7.8) In caso di suggerimento o di comportamento scorretto da parte di un concorrente - fermo
restando quanto previsto al successivo punto 11.7 - a insindacabile giudizio della produzione del
programma la sua squadra potra essere penalizzata attribuendole I'equivalente di 1 o 2 risposte
errate, con il dimezzamento del montepremi che ne consegue.

7.9) II montepremi risultante alla fine di questo gioco sara quello con cui i concorrenti
disputeranno l'ultimo gioco del programma (gioco de “L'ultima parola”).

8 - Funzionamento della parte finale (II): gioco de “L'ultima parola”

8.1) L"ultima parola” che da il titolo a questo gioco deve essere risolta da tutti e tre i concorrenti
insieme che, continuando a essere isolati dal resto dello studio per mezzo delle cuffie (vedi punto
7.4), avranno pero in questa occasione la possibilita di comunicare tra loro.

8.2) I concorrenti dovranno individuare un’ultima parola che si lega, in base a un legame
linguistico e/o associativo, alla parola conclusiva del precedente gioco della “Reazione a catena”.

La soluzione fornita deve coincidere necessariamente a livello letterale con quella “data” dagli
autori del programma. Eventuali differenze di accento tra la soluzione fornita e quella “data” non
saranno ritenute significative nel caso in cui queste dovessero sussistere internamente alla parola
(ma non se dovessero verificarsi sull'ultima lettera della parola stessa). Soluzioni ugualmente
“compatibili” con le lettere visualizzate che perd non coincidono con quella “data” non sono
considerate valide.

A differenza delle precedenti modalita di gioco nel caso de “L'ultima parola” sono date sin dall'inizio
le due lettere iniziali e la lettera finale della parola da individuare.

La squadra avra un unico tentativo per provare a indovinare la parola e vincere 'ammontare del
montepremi con cui € arrivata fino a questo punto del gioco.

S
S

Esempio: la squadra é arrivata all'ultima parola da indovinare con il 12,5 %
del montepremi con cui ha iniziato il precedente gioco della

"Reazione a catena”. Per indovinare l'ultima parola ha a disposizione

le prime due lettere da indovinare e l'ultima.

PAROLA DATA 12,5% MONTEPREMI

XY y 4

8.3) Prima di fornire la sua soluzione la squadra potra decidere di “acquistare” una parola
denominata il “terzo elemento” al “costo” della meta del suo attuale montepremi.

Il “terzo elemento” fornisce alla squadra un suggerimento per scoprire 'ultima parola. Il “terzo
elemento” puo essere un “indizio” che chiarisce il rapporto tra la parola data e la parola da scoprire
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oppure una parola legata direttamente all'ultima da una relazione di tipo linguistico e/o da
un’associazione di idee.

La comunicazione della decisione di acquistare il “terzo elemento”, come pure quella della risposta
definitiva della squadra, sono di esclusiva competenza del portavoce della squadra.

6,25% MONTEPREMI

@ PAROLA DATA @ L

@ : “TERZO ELEMENTO"”

XY y 4

Esempio: la squadra ha deciso di acquistare il "terzo elemento”

al costo della meta del suo montepremi (che da 12,5% passa a 6,25%)).
1/ "terzo elemento” puo chiarire la natura della relazione tra la parola data
e la parola da scoprire oppure essere legata a questultima da unulteriore
relazione linguistica e/0 associativa.

8.4) Se la risposta data & giusta la squadra si aggiudica la porzione di montepremi rimasto e
partecipa alla puntata successiva in qualita di squadra “campione”.

Se la risposta data € errata la squadra non si aggiudica nulla ma partecipa alla puntata successiva
in qualita di squadra “campione”.

8.5) Il gioco - e con esso la partita - termina con la scoperta dell’'ultima parola della sequenza.
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9 - Il montepremi

9.1) Le squadre partecipanti alla/alle puntata/e denominate “zero” (fino a un massimo di 4),
qualora la produzione, a suo discrezionale e insindacabile giudizio, decida di non trasmettere la/le
puntata/e in cui le medesime hanno preso parte, percepiranno un premio di consolazione pari a
1.000,00 euro in gettoni d’oro e non la cifra eventualmente conseguita all’'esito della registrazione
della/e puntata/e.

Dette squadre, qualora ricorra tale ipotesi, avranno la possibilita di rifiutare I'aggiudicazione della
somma pari a 1.000,00 euro in gettoni d’'oro e decidere se partecipare a una nuova puntata del
programma.

La squadra che abbia accettato la somma di 1.000,00 euro in gettoni d’oro in nessun caso avra la
possibilita di partecipare ad una nuova puntata del programma.

9.2) Alla squadra che abbia accettato la proposta della produzione di partecipare a una nuova
puntata del programma in nessun caso verra corrisposta la somma di 1.000,00 euro.

Qualora la produzione, in base all’'esito della registrazione della/e puntata/e “zero” decidesse, a
suo discrezionale e insindacabile giudizio, per la messa in onda della/e medesima/e, alla squadra
che vi ha preso parte verra corrisposto il premio eventualmente vinto.
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10 - Sviluppo delle puntate e avvertenze sull’'ultima puntata

10.1) La squadra che si laurea “campione” sara chiamata a tornare nella successiva puntata di
“Reazione a catena” per difendere il proprio titolo contro una nuova squadra “sfidante”.

Non ci sono limiti al numero di puntate consecutive a cui pud partecipare una squadra che riesce a
confermare il proprio titolo di “campione” (fatta eccezione per quanto descritto al successivo punto
10.2).

10.2) Qualora la squadra “campione”, per cause di forza maggiore e comunque non imputabili a
qualsiasi titolo alla Rai, non possa partecipare alla registrazione delle puntate successive del
programma nei giorni stabiliti dalla produzione a suo insindacabile giudizio, decadra
automaticamente dal diritto di partecipare a nuove puntate di “Reazione a catena”, senza
pretendere alcunché dalla Rai.

10.3) La squadra vincitrice dell’'ultima puntata dell’attuale stagione televisiva di “Reazione a
catena” potra essere chiamata a disputare la eventuale prima puntata della successiva stagione del
programma in qualita di squadra “campione”. Questa possibilita si potra concretizzare sulla base di
un’insindacabile valutazione degli autori del programma e non costituisce in alcun modo un vincolo
per la produzione dello stesso e per la Rai. Questa possibilita, inoltre, potra eventualmente
concretizzarsi solo in caso di piena accettazione da parte della squadra in questione dei tempi e dei
modi stabiliti dalla produzione per la realizzazione della prima puntata della stagione successiva. In
caso contrario la squadra perdera il diritto eventualmente concessogli e non potra pretendere
alcunché dalla Rai.
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11 - Avvertenze generali

I concorrenti si rimettono all'insindacabile giudizio degli autori per quanto riguarda la natura dei
nessi associativi su cui si basano tutti i giochi di “Reazione a catena”.

Prima della registrazione di ogni puntata il notaio incaricato ricevera in busta chiusa l'insieme dei
nessi associativi e di quant’altro possa costituire oggetto di gioco. Le indicazioni contenute in
questa busta - e solo queste - faranno fede nelle operazioni di verifica della giustezza delle risposte
fornite dai concorrenti nel corso della puntata in questione.

Tutte le operazioni saranno svolte in regime di massima segretezza.

La squadra che ne abbia diretto interesse pud ricorrere avverso le decisioni adottate in merito
all'interpretazione e all’applicazione del regolamento di gioco.

Il ricorso dovra - a pena di inammissibilita - essere sottoscritto da ciascun concorrente componente
della squadra medesima; essere inviato via mail all'indirizzo reazioneacatena@rai.it, pervenire
entro e non oltre le ore 21.00 del giorno successivo alla registrazione cui si riferisce; contenere le
motivazioni del ricorso stesso suffragate dalla relativa documentazione da allegare al medesimo.

Il ricorso verra valutato entro 10 giorni lavorativi dal termine sopraindicato.

Nel caso in cui il ricorso venga accolto, la squadra ricorrente sara ammessa - a insindacabile scelta
della RAI - a partecipare a una nuova partita e quindi a una nuova puntata del programma.
Sempre nel caso di accoglimento, qualora il ricorso si riferisca all’'ultima puntata del programma,
alla squadra ricorrente sara riconosciuto - a insindacabile scelta della RAI - la possibilita di
partecipare a una delle puntate di una nuova eventuale edizione del programma.
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ALLEGATO A - Distribuzione del montepremi

Tutti i valori sono da considerarsi puramente indicativi dell’effettivo valore del premio che sara effettivamente
corrisposto in gettoni d'oro al lordo delle trattenute fiscali e delle eventuali spese di coniazione.

Prima fase - Gioco del "Caccia alla parola”
Per ogni parola indovinata: 2.000 euro

Vincita massima per squadra (con 6 parole): 12.000 €

Seconda fase - Gioco de “"La catena musicale”

12 catena: 2.000 € per parola + 5.000 € per l'individuazione del brano musicale
22 catena: 2.000 € per parola + 5.000 € per l'individuazione del brano musicale

Vincita massima per squadra: 34.000 €

Terza fase - Gioco del “"Quando, dove, come, perché”

Per ogni “quartina” risolta durante il 1° “passaggio”: 8.000 euro
Per ogni “quartina” risolta tra il 2° e il 4° “passaggio”: 4.000 euro
In caso di “Quattro per una” (4@ manche): 8.000 euro se risolto al 1° indizio

6.000 euro se risolto al 2° indizio
4.000 euro se risolto al 3° indizio
2.000 euro se risolto al 4° indizio

Vincita massima per squadra (con 4 manche): 32.000 €

Quarta fase - Gioco dell™Una tira l'altra”

12 sequenza: 3.000 € per parola + 15.000 € legati alla risoluzione della ZIP
23 sequenza: 5.000 € per parola + 20.000 € legati alla risoluzione della ZIP

L'eventuale risoluzione della ZIP RUBATEMPO non da luogo a un incremento del montepremi.

Vincita massima per squadra: 75.000 €
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