"GUL BIL" REGELVERK

§1. Start och Slut

1.1.1 Spelet "Gul Bil" &r en standigt pagaende aktivitet. Det har ingen specifik start- eller
slutpunkt vilket innebar att det tekniskt sett aldrig tar slut.

1.1.2 Alla potentiella deltagare anses vara i spelet.

1.1.3 Spelet gor inte undantag for "pauser" - deltagarna forvantas fortsatta spelet sa lange
de ar i narhet till gula fordon och andra spelare.

1.1.4 Ett enskilt forsok att avsluta spelet av en deltagare anses vara ovasentligt, eftersom
spelet fortsatter att paga med eller utan den deltagarens aktiva bidrag.

1.1.5 Det finns inga erkdnda omstandigheter som skulle medféra ett tillfalligt eller permanent
upphoérande av spelet.

§2. Regler for Identifiering och Vardering av Gula Fordon

2.1. Ett fordon enligt dessa regler bestar av alla slags mobila strukturer, framdrivna av
diverse kraftkallor, som ar designade for att transportera manniskor, djur eller last, pa land, i
vatten eller i luften. Detta inkluderar men ar inte begransat till bilar, lastbilar, bussar, batar,
flygplan, motorcyklar, mopeder och traktorer, samt aven mer unika fordonstyper som
lyftkranar, rullstolar eller drivbara grasklippare.

2.2. For att betraktas som ett gult fordon ska fordonet vara minst 50% tackt i fargen gult,
vilket inkluderar varje nyans fran blekt citrongult till djup senapsgul.

2.3. Rakningen av gult inkluderar det huvudsakliga fordonet och i tillampliga fall aven
tillkopplade enheter. For lastbilar och andra fordon med kopplade vagnar, inraknas aven
fargen pa dessa i procentsatsen.

2.4. Dock raknas fordon eller deras bilder i media, som TV-program, filmer, mobilspel eller
internet, inte som legitima mal i spelet, utan endast de som faktiskt observeras i spelarens
omedelbara omgivning.



§3. Principer for Poangsystem och Straffutdelande

3.1. Om en spelare korrekt identifierar ett gult fordon och ar den forsta att forklara det till de
andra spelarna genom att saga "Gul bil!", maste han eller hon da genast utféra ett straffslag
pa axeln av en annan spelare, vanligtvis den som befinner sig narmast fysiskt.

3.2. Principer for Utférande av Straffslag

3.2.1. Straffslag utférs med en knuten nave, detta for att sakerstalla en konsekvent
metod bland alla spelare.

3.2.2. Straffslaget administreras direkt pa mottagarens axel, oavsett klader eller
andra skydd.

3.2.3. Det finns ingen 6vre grans for kraften i straffslaget. Det ar helt upp till utévaren
att bestamma hur hart slaget ska vara.

3.2.4. Straffslaget ska levereras omedelbart efter det gula fordonet har identifierats
och utropet "Gul Bil!" har yttrats. Det finns ingen 'bank’ for straffslag, och de far inte
sparas for framtida anvandning.

3.2.5. Placeringen av straffslaget, antingen pa 6vre eller undre delen av axeln,
avgors av utdvaren.

3.2.6. Det finns ingen grans for antalet pa varandra foljande straffslag en deltagare
kan ta emot.

3.3. Om det observeras mer an 10 gula fordon pa samma gang, ar utdvaren berattigad att
hogst dela ut 10 straffslag, trots att det bara kravs ett utrop.

3.3.1. Om o6ver 10 gula fordon observeras vid samma tillfalle, det vill saga inom ett
kort 6gonblick som definieras inte dverstiga en period av 5 sekunder fran forsta till
sista observation, kan deltagaren géra ett enda utrop.

3.3.2. Nar ett sadant utrop gors, har utdvaren ratt att utfora upp till 10 straffslag till en
annan spelare. Dock maste alla dessa straffslag utféras pa samma spelare, oavsett
hur manga andra deltagare som ar narvarande.

3.3.3. Denna regel ar sarskilt lamplig och tillamplig i speciella miljder dar ett stort
antal gula fordon samexisterar, exempelvis parkeringar, busscentraler eller
postcentraler.

3.3.4. | detta fall kravs inte separata "Gul Bil!" utrop for varje set med 10 gula fordon.
Ett enda utrop racker for att tacka alla gula fordon som observeras under samma
korta tidsperiod.



§4. Definition av Fusk och Tillampade Konsekvenser

§4.1. Definition och Hantering av Fusk

4.1.1 Fusk definieras som en handling dar en spelare medvetet bryter mot de
etablerade och 6verenskomna reglerna i spelet. Detta omfattar i huvudsak felaktig
identifiering av ett icke-gult fordon som ett gult fordon och genomférandet av ett
ogrundat straffslag.

4.1.2 Om en spelare misstanks for fusk, det vill sdga att felaktigt identifiera ett fordon
som gult och darmed utféra ett straffslag, ska évriga narvarande spelare omedelbart
beddéma situationen. Om majoriteten av spelarna ar dverens om att ett fusk har agt
rum, anses spelaren skyldig.

4.1.3 En spelare som fastnar for fusk ar skyldig att ta emot ett straffslag fran den
spelare som forst identifierade forseelsen. Detta markera spelets principer om
rattvisa och rattvisa.

4.1.4 Straffslaget for fusk utfors omedelbart nar det faststallts att det skett ett fusk
och majoriteten av de narvarande spelarna ar éverens. Det finns dock ett visst
utrymme for god tro, och en arlig misstag i fargbedémning kan accepteras om det ar
rimligt.

§4.2. Konsekvenser av Upprepade Fusk

4.2.1 Aven om det inte finns en formell paféljd for spelare som upprepade ganger
fuskar, framja vi en anda av rattvisa och uppriktighet i spelet, och spelarna uppmanas
att respektera dessa varden.

§5. Hantering av Tvister och Konflikter

5.1. Vid en tvist om vem som forst ropade "Gul Bil!" ges férdelen till den spelare som férst
delade ut straffslaget. Om flera spelare pastar att de sa det samtidigt och delade ut slaget,
far den spelare som mottagit straffslagen avgéra vem som faktiskt var forst.

5.2. Direkt efter att ha ropat "Gul Bil!" ska spelaren omedelbart dela ut sitt straffslag; detta
ska ske inom hdgst 5 sekunder.

5.2.1 Om en spelare misslyckas med att dela ut sitt straffslag inom 5 sekunder efter
att ha identifierat det gula fordonet, férverkas spelarens réatt till straffslaget. Spelaren
far inte "spara" straffslaget for framtida anvandning och far inte dverfora det till en
senare tidpunkt.



§6. Ytterligare Regler for Straffslag

6.1. Diskretion och beslut att ge ett straffslag ligger helt hos den spelare som gjort det
korrekta utropet. Aven om prioritet generellt ges till den spelare som befinner sig fysiskt
narmast, ar det i slutandan upp till den utdelande spelaren att bestamma mottagaren av
straffslaget.

6.1.1 Om det finns flera spelare i lika avstand fran den utdelande spelaren, valjs
mottagaren utifran utévarens eget omdéme.

6.2. Det finns ingen 6vre grans for antalet straffslag ett spelare kan motta, oavsett om de
kommer fran korrekta utrop eller konstaterade fall av fusk.



