Leikreglur - Badminton

LEIKREGLUR I BADMINTON

SKILGREININGAR

Leikmadur

Leikur

Einstaklingur sem er ad spila badminton.
Keppni i badminton milli eins eda tveggja manna lida.

Einlidaleikur  Leikur par sem einn leikmadur er i hvoru lidi.
Tvilidaleikur  Leikur par sem tveir leikmenn eru i hvoru lidi.
Sendendur
Mottakendur  bad lid sem tekur 4 moéti sendingu.

Hrina
Hogg

pad lid sem hefur sendirétt.

R4 eins eda fleiri hdgga fra og med sendingu par til badmintonkulan er ekki lengur i leik.
Hreyfing & spada leikmanns pegar hann reynir ad sla badmintonkuluna.

1. BADMINTONVOLLUR OG BUNABUR VALLAR
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Badmintonvollur skal vera rétthyrningur med 40 mm breidum linum, eins og synt er a skyringarmynd A.
Linur vallarins skulu vera greinilegar, helst hvitar eda gular.
Allar linur teljast hluti pess svaedis sem paer marka.

Sdlurnar, sem halda uppi netinu, eiga ad vera 1,55 m a haed midad vid yfirbord vallarins. bar eiga ad vera
nogu traustar til pess ad haldast 16dréttar og geta haldid netinu strengdu, eins og fyrir er melt i reglu 1.10.

Sulurnar eiga ad vera & hlidarlinum tvilidaleiksvallar, eins og synt er & skyringarmynd A, hvort heldur leikinn
er einlida- eda tvilidaleikur. Stlurnar eda festingar nets, mega ekki na inn & véllinn.

Netio skal gert ar fingerdu, dékku og jofnu bandi med moskvastaerd ekki minni en 15 mm og ekki meiri en
20 mm.

Netid skal vera 760 mm & had og minnst 6,1 m & breidd.

Efri bran netsins skal bryddud hvitum 75 mm breidum borda sem haldid er uppi med sniru eda streng sem
pbraeddur er inn i bordann. Bordinn skal liggja & strengnum, eda sndrunni.

Snura eda strengur skal strengjast pétt a milli stlutoppanna.

Efri brdn netsins 4 ad vera i 1,524 m ha&d yfir midjum vellinum og i 1,55 m had yfir hlidarlinum
tvilidaleiksvallar.

Ekkert bil skal vera milli enda nets og stlna. Ef porf krefur skal net fest vid sulur.
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(1) Skalengd heils vallar = 14.723m
(2) Véllur, eins og syndur er ad ofan, ma nota badi i einlida- og tvilidaleik
(3) ** Valfrjalsar merkingar fyrir préfun boltaleins og synt er & skyringarmynd B.
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2. BADMINTONKULA

2.1

2.2

2.3

2.4

Badmintonkula & ad vera gerd ur nattGrulegu efni og/eda gerviefni. Ur hvada efni sem kulan kann ad vera,
skulu flugeiginleikar hennar almennt vera svipadir og flugeiginleikar fjadrakilu, med botn Ur korki sem
pakinn er punnu ledri.

Kula med nattarulegum fjédrum

2.2.1  Kdlan skal gerd Ur 16 fjédrum sem festar eru i botninn.

2.2.2  Fjadrirnar mega vera fr& 62 mm til 70 mm ad lengd, pegar melt er frd enda fjadranna ad
korkfestingu, en pd jafnlangar & hverri klu.

2.2.3  Fjaoratoppar skulu mynda hring og pvermal peirra vera 58 mm til 68 mm.

2.2.4  Fjadrirnar skulu festar pétt med preedi eda 63ru hentugu efni.

2.2.5  Botn kdlunnar skal vera 25 mm til 28 mm i pvermal og avalur nedst (eins og half kila).

2.2.6  Kdlan skal vera 4,74 til 5,50 gromm ao pyngd.

Kdula an natturulegra fjadra (t.d. plastkila)

2.3.1 I stad nattirulegra fjadra kemur eftirliking ar gerviefnum.

2.3.2  Botni kalunnar er lyst i reglu 2.2.5.

2.3.3  Mal og pyngd kalunnar skulu vera eins og i reglum 2.2.2, 2.2.3 og 2.2.6. En vegna pess ad munur er
& edlispyngd og 6orum eiginleikum gerviefna i samanburdi vid fjadrir, eru leyfd fravik allt ad 10% &
gefnum malum.

Ef ekki er um ad reeda breytingar & almennri gerd, hrada og flugi kalunnar mé gera tilslakanir & ofantdldum

reglum, med sampykki vidkomandi landssambands, & stddum par sem ahrifa andramsloftsins, annad hvort
af voldum loftslags eda haedar yfir sjavarmali, veldur pvi ad venjuleg kdla er éhentug.

3. PROFUN A HRAPA KULU

3.1

3.2

Kula skal préfud pannig ad leikmadur skal nota kréftugt undirhandarslag pannig ad hann hittir kdluna med
spadanum beint fyrir ofan endalinu vallarins. Kalan skal sleginn upp & vid og samhlida hlidarlinum.

Kulan hefur réttan hrada, ef han fellur ekki naer endalinu gagnstaeds vallarhelmings en 530 mm og ekki fjeer
en 990 mm, eins og synt er & skyringarmynd B.
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4. BADMINTONSPADI

41

4.2

4.3

Badmintonspadi 4 ad vera rammi sem er ekki meira en 680 mm ad heildarlengd og 230 mm ad heildarbreidd.
Eins6kum hlutum spadans er lyst i reglum 4.1.1 til 4.1.5 og & skyringarmynd C.

4.1.1 Handfangid er sa hluti spadans sem leikmadur notar til ad halda & spadanum.
4.1.2  Strengda svadio er sa hluti spadans sem leikmanni er &tlad til ad sla kdluna.
4.1.3  Haus spadans markar strengda svedid.

4.1.4  Skaft spadans tengir saman handfang og haus (had reglu 4.1.5).

4.15  Hals spadans (ef hann er til stadar) tengir saman skaft og haus.

SKYRINGARMYND C

— haus

strengd
svaedi

—} — nais

— skaft

} — handfang

4.2.1  skal vera flatt og strengdir praedir skulu mynda net sem er jafn pétt alls stadar, sérstaklega skal midja
netsins vera jafn pétt og adrir hlutar pess; og

Strengda svadio:

4.2.2  skal ekki vera lengra en 280 mm og ekki breidara en 220 mm. b6 mega preedirnir na Ut i sveedi sem
annars veri halsinn, ad pvi tilskyldu ad:
4.2.2.1 petta framlengda strengda svaedi sé ekki breidara en 35 mm; og
4.2.2.2 ad heildarlengd strengda sveedisins verdi ekki meiri en 330 mm.

Spadinn:
4.3.1  skal vera laus vio adskotahluti adra en pa sem eingdngu eru notadir til ad varna sliti, titringi, til ad
jafna pyngd eda til ad festa skaftid med 6ryggissndru vié hénd leikmanns. Adskotahlutir (ef eru til

stadar) skulu vera hefilegir ad steerd og stadsetningu, midad vid pennan tilgang; og

4.3.2  skal vera laus vid allan banad er gerir leikmanni kleift ad breyta efnislegri 16gun spadans.

5. VIDURKENNDUR BUNABPUR

Alpjéoabadmintonsambandid skal skera r um hvort spadi, kila eda annar binadur sem notadur er i badminton,
sé samkvaemt framangreindum skilgreiningum. Sambandid getur att frumkvaedi ad slikum Grskurdi en einnig
getur hver sa sem hefur réttmaetra hagsmuna ad geeta sost eftir slikum Grskurdi, par & medal leikmadur, démarar,
framleidandi badmintontengdra vara, landssamband eda félagar pess.
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6.

9.

HLUTKESTI

6.1

6.2

Adur en leikur hefst skal varpa hlutkesti og pad lid sem vinnur hlutkestid skal velja milli reglu 6.1.1 eda 6.1.2:

6.1.1

6.1.2

ad byrja ad senda eda taka & moti;

ad velja vallarhelming.

Lioid sem tapar hlutkesti & sidan ad velja um pann kost (reglu) sem eftir verdur.

STIGATALNING

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

Hver leikur er i mesta lagi prjar lotur, nema annad fyrirkomulag sé kvedid (af motsstjorn eda BWF).
Vinna parf tveer lotur til ad vinna leik.

pad lid vinnur lotu sem fyrst naer 21 stigi, nema reglur 7.4 og 7.5 eigi vid.

pad 1id sem vinnur hrinu skorar stig. Lid vinnur hrinu ef andstedingurinn gerir “villu” eda kalan er ekki
lengur i leik vegna pess ad han lendir a velli andstaedingsins.

Ef stadan verdur 20-20 vinnur pad lid lotuna sem fyrst nar tveggja stiga forskoti.

Ef stadan verdur 29-29 vinnur pad lid lotuna, sem nar 30. stiginu.

pad lid sem vinnur lotu sendir fyrst i naestu lotu.

SKIPT UM VALLARHELMING

Leikmenn skulu skipta um vallarhelming:

i lok fyrstu lotu;
i lok annarrar lotu, ef leika parf urslitalotu; og

i pridju lotu pegar stigatdlunni 11 er fyrst nad.

Ef leikmenn gleyma ad skipta um vallarhelming eins og sagt er i reglu 8.1, skal pad gert jafnskjétt og pad
uppgotvast og kalan er ekki i leik. Stigatala skal haldast 6breytt.

8.1
8.1.1
8.1.2
8.1.3
8.2
SENDING
9.1

[ réttri sendingu:

9.11

9.1.2

9.13

9.14

9.15

9.1.6

skulu hvorki sendandi né méttakandi valda éedlilegri tof & sendingu, pegar sendandi og mottakandi
eru tilbanir fyrir sendinguna;

eftir ad sendandi hefur lokid vid ad hreyfa haus spadans aftur & bak, er oll t6f & pvi ad hefja
sendingu (regla 9.2) demd sem éedlileg tof;

skulu sendandi og méttakandi standa i sendireitum, sem eru skahallt & moti hvor 66rum
(skyringarmynd A) an pess ao snerta linur reitanna;

verdur einhver hluti beggja fota sendanda og mottakanda ad vera kyrrsteedur og i snertingu vid
reitinn, fra byrjun sendingar (regla 9.2), uns sendingu er lokid (regla 9.3);

skal spadi sendanda fyrst snerta korkenda kalunnar;
verdur &1l kalan ad vera fyrir nedan mitti sendanda, & pvi andartaki pegar spadi sendanda snertir
kaluna. Mittid er skilgreint sem imyndud lina i kringum likamann i had vid nedsta rif sendanda;

(ATH. Alpjodlega sendireglan er eftirfarandi: verdur 61l kilan ad vera fyrir nedan 1.15 m. hao,
yfir golfi vallarins, a pvi andartaki pegar spadi sendanda snertir kaluna).

4
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10.

11.

9.2

9.3

9.4

9.5

9.1.7  skal hreyfing spada sendanda vera samfelld fram & vid fra pvi ad byrjad er ad senda (regla 9.2) uns
sendingu er lokid (regla 9.3);

9.1.8 skal flug kalannar vera upp & vid, frd spada sendanda, yfir netid og lenda innan sendireits
mottakanda (p.e. & linurnar eda innan peirra), ef mottakandi sleer ekki i kdluna; og

9.1.9  verdur sendandi ad hitta kdlluna, pegar reynt er ad senda.

Pegar sendandi og méttakandi hafa tekid sér stdou, telst fyrsta hreyfing & spadahaus sendanda fram & vid
vera upphaf sendingar.

Eftir ad sending er hafin (regla 9.2), telst sendingu lokid um leid og spadi sendanda hefur snert kaluna eda
begar sendandi hittir ekki kdluna, pegar hann reynir ad senda.

Sendandi skal ekki senda fyrr en méttakandi er tilbdinn, en méttakandi telst hafa verid tilbdinn ef hann gerir
tilraun til ad svara sendingu.

I tvilidaleik, & medan sending fer fram (regla 9.2, 9.3), mega samherjar standa hvar sem er & sinum
vallarhelming, svo framarlega sem peir skyggja ekki a sendanda eda mottakanda.

EINLIDALEIKUR

10.1

10.2

10.3

Sendi- og méttokureitir

10.1.1 Leikmenn skulu senda ur og taka & moti i videigandi haegri reit pegar sendandi hefur ekkert stig
hlotid eda fjoldi stiga hans er jofn tala i peirri lotu.

10.1.2 Leikmenn skulu senda Ur og taka a méti i videigandi vinstri reit pegar fjoldi stiga sendanda er
oddatala i peirri lotu.

Leikrdd og stada a vellinum

I hrinu, mega sendandi og mottakandi sl kaluna til skiptis, fra hvada stad sem er sin megin netsins, uns
kdlan heettir ad vera i leik (regla 15).

Stigagjof og sending

10.3.1 Ef sendandi vinnur hrinu (regla 7.3), skorar sendandi stig. Sendandi sendir pa aftur Gr hinum
sendireitnum.

10.3.2 Ef méttakandi vinnur hrinu (regla 7.3), skorar méttakandi stig. Mottakandinn vinnur pa
sendiréttinn.

TVILIDALEIKUR

111

Sendi- og méttokureitir

11.1.1 Leikmadur pess lids sem & sendiréttinn skal senda Ur haegri sendireit pegar lidid hefur ekkert stig
hlotid eda fjoldi stiga pess er jofn tala i peirri lotu.

11.1.2 Leikmadur pess lids sem & sendiréttinn skal senda Ur vinstri sendireit pegar fjoldi stiga pess er
oddatala i peirri lotu.

11.1.3 Leikmadur pess lids sem tekur & méti sendingu skal standa i peim sendireit padan sem hann sendi
sidast. Ef samherji hans tekur & méti sendingu, pé stendur hann i hinum sendireitnum.

11.1.4 Leikmadur sem stendur i sendireit skahallt & méti sendanda, telst méttakandi.
11.1.5 Leikmenn skulu ekki skipta um sendireiti fyrr en peir skora stig & eigin sendingu.

11.1.6  Sending fer alltaf fram Ur peim sendireit sem stigatala sendanda segir til um, nema eins og segir i
reglu 12.
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11.2

11.3

114

115

11.6

Leikrod og stada a vellinum

Eftir ad sendingu hefur verid svarad mega leikmenn, badi hja lidinu sem sendi og lidinu sem tok a méti, sla
kaluna til skiptis yfir netio, fra hvada stad sem er peirra megin netsins, uns kudlan hattir ad vera i leik (regla
15)

Stigagjof og sending

11.3.1 Ef1idid sem sendir vinnur hrinu (regla 7.3), skorar pad lid stig. Sendandi sendir pa aftur Gr hinum
sendireitnum.

11.3.2 Ef lidid sem tekur & méti sendingu vinnur hrinu (regla 7.3), skorar pad lid stig. bad 1id sem tok &
mati sendingu vinnur pa sendiréttinn.

R6d sendinga

I 6llum lotum, skal sendiréttur feerast & milli & eftirfarandi hatt:
11.4.1 fra upphafssendanda, sem hof lotu fra haegri sendireit
11.4.2 til samherja upphafsméttakanda

11.4.3 til samherja upphafssendanda

11.4.4 til upphafsméttakanda

11.45 til upphafssendanda og svo framvegis.

Enginn leikmadur skal senda eda taka a méti sendingu, an pess ad rédin sé komin ad honum, né taka 4 méti
tveimur sendingum i r6d i sému lotu, nema regla 12 eigi vid.

Hvor leikmadur sem er, sem vinnur lotu, ma byrja ad senda i nastu lotu og hvor leikmadur sem er, sem
tapar lotu, ma taka & méti fyrst i naestu lotu.

12.  VILLUR [ SENDIREIT

121

pad telst villa i sendireit pegar leikmadur:
12.1.1 hefur sent eda tekid & moti an pess ad rédin hafi verio komin ad honum; eda

12.1.2 hefur sent eda tekid & maéti ar réngum sendireit;

12.2  Efvilla i sendireit er uppgdtvud, skal villan leidrétt og stigastada stendur Gbreytt.

13. LEIKVILLUR

bad er ,,villa”:

13.1

13.2

13.3

ef sending er ekki rétt (regla 9.1);

ef, i sendingu, kalan:

13.2.1 festist & netinu og situr & netbrdn;

13.2.2 festist i netinu eftir a0 hafa farid yfir pad; eda

13.2.3 er sleginn af samherja méttakanda;

ef, i leik, kdlan:

13.3.1 lendir utan vallarmarka (p.e. ekki a eda innan vallarlina);

6
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13.4

135

14. OGILT

14.1

14.2

13.3.2

13.3.3

13.34

13.35

13.3.6

13.3.7

13.3.8

13.3.9

fer ekki yfir netid;

snertir loft eda hlidarveggi;

snertir leikmann eda fot hans;

snertir eitthvad annad eda einhvern utan vallarins;

(Par sem naudsynlegt er vegna légunar byggingar getur motsstjorn sett sérstakar reglur, sem
fjalla um pau tilfelli pegar kdlan snertir einhverja hindrun, med fyrirvara um neitunarvald
Badmintonsambandsins.)

er gripin og haldid & spadanum og svo sléngvad vid framkvemd hoggsins;

er slegin tvisvar i r6d af sama leikmanni. Hins vegar, ef kalan hittir spadahausinn og strengda svadi
spadans i einu hoggi, er pad ekki “villa™;

er sleginn af leikmanni og samherja hans nast & eftir; eda

snertir spada leikmanns og flygur ekki i att ad velli andsteedingsins;

ef, kalan er i leik, leikmadur:

1341

13.4.2

13.4.3

1344

1345

snertir net eda netsulur med spada, likama sinum eda fatnadi;

fer inn & vallarhelming andstadings yfir netio med spada eda likama, nema ad leikmadur ma fylgja
kalunni eftir yfir netio med spadanum ef byrjunarsnertipunktur vid kaluna er a vallarhelmingi pess
sem sler;

fer inn & vallarhelming andsteedings undir netid meo spada eda likama pannig ad andstedingurinn
er hindradur eda trufladur;

hindrar andsteeding i ad sla l6glegt hdgg par sem kdlunni er fylgt yfir netid;

af &setningi truflar andsteeding med framferdi sinu, s.s. med kéllum eda latbragdi;

ef leikmadur er sekur um gréf, endurtekin eda vidvarandi brot sem skilgreind eru i reglu 16;

Domari eda leikmadur (ef enginn domari er) skal kalla ,,6gilt” til ad stodva leik.

pad er ,,ogilt”, ef:

1421

1422

14.2.3

1424

1425

14.2.6

14.2.7

sendandi sendir adur en mottakandi er tilbdinn (regla 9.4);

i sendingu, villa er deemd & badi sendanda og méttakanda;

eftir ad sendingu er svarad, ad kulan:

14.2.3.1 festist i netinu og situr & braninni, eda

14.2.3.2 festist i netinu eftir ad hafa farid yfir pad

kalan sundrast i leik og botninn adskilst algjorlega fra orum hlutum kdlunnar;
ad mati domarans, pjalfari truflar leikinn eda andstett lid;

linudémari sér ekki hvar kilan lendir og domari getur ekki tekid akvordun; eda

eitthvert 6fyrirséd eda tilviljanakennt atvik a sér stad.
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143

pegar deemt er ,,6gilt”, er hrina fré sidustu sendingu ekki talinn med, og leikmadurinn sem sendi sidast skal senda
aftur.

15 KULA EKKI I LEIK

Kdula er ekki leik pegar:

15.1
15.2
15.3

kalan lendir i netinu eda & netstlu og byrjar ad falla nidur & vallarhelming pess sem sl6;
kalan lendir & vellinum; eda

demd hefur verid ,,villa” eda ,,0gilt”.

16. SAMFELLDUR LEIKUR, SLAEM HEGBUN OG REFSINGAR

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

16.6

Leikur skal vera samfelldur fra fyrstu sendingu, uns leiknum er lokid, med peim fravikum sem fram koma i
reglum 16.2 og 16.3.

Leikhlé:
16.2.1  skal ekki vera lengra en 60 sekindur i hverri lotu pegar 11 stigum er fyrst nao; og

16.2.2 skal ekki vera lengra en 120 sekdndur milli fyrstu og annarrar lotu og milli annarrar og pridju lotu i
Ollum leikjum.

(Yfirdomari ma akveda fyrir leik, sem er i beinni sjonvarpsutsendingu, ad hléin i reglu 16.2 verdi ad taka og ad
pau verdi &kvedin lengd).

Frestun leiks

16.3.1 begar pess gerist porf, af 4stedum sem leikmenn hafa enga stjorn &, getur domari frestad leik eins
lengi og hann telur naudsynlegt.

16.3.2 Vid sérstakar adstedur getur yfirdémari skipad démara ad fresta leik.

16.3.3 Ef leik er frestad, stendur stigatala 6breytt og leik & sidan ad hefja aftur fra peirri stigatdlu.

Tof i leik

16.4.1 EKKi undir neinum kringumsteedum er heimilt ad tefja leik til ad gefa leikmanni tekifeeri til ad
safna kroftum eda kasta madinni eda til ad piggja rad.

16.4.2 Doémari leiksins sér alfarid um ad deema hvort um leiktof sé ad raeda.
Radleggingar og vollur yfirgefinn

16.5.1 Adeins pegar kula er ekki i leik (regla 15), er leikmanni heimilt ad piggja rad & medan & leik
stendur.

16.5.2 Leikmdnnum er 6heimilt ad fara af vellinum a medan & leik stendur, an sampykkis démara, nema {
leikhléum eins og lyst er i 16.2.

Leikmadur skal ekki:

16.6.1 viljandi valda leiktof eda frestun & leik;

16.6.2 viljandi breyta eda eydileggja kuluna, til ad breyta hrada hennar eda flugeiginleikum;
16.6.3 hegda sér a méogandi eda ovideigandi hatt; eda

16.6.4 gerast sekur um 6s@milega hegdun sem ekki er nanar skilgreind i leikreglum um badminton.
8
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16.7

17.

Refsing vid broti

16.7.1 Démari skal refsa fyrir brot a reglum 16.4.1, 16.5.2 eda 16.6 med pvi ad:
16.7.1.1 gefa brotlega leikmanninum/lidinu advérun; eda
16.7.1.2 dema villu & brotlega leikmanninn/lidid, ad undangenginni advorun; eda
16.7.1.3 dema villu & brotlega leikmanninn/lidid ef um groéft brot er ad reeda eda brot & reglu 16.2
Eina slika villu, hja sama leikmanni/lidi, skal tGlka sem itrekad brot; eda

16.7.2 ef um grof brot er ad reda, itrekud brot eda brot a reglu 16.2 skal domari dema villu & pann
brotlega og tilkynna pad strax til yfirdémara, sem hefur vald til ad dema hinn brotlega ur leik.

DOMARAR OG AFRYJUN

17.1 Yfirdomari ber abyrgd & métinu eda keppninni i heild, en einstakir leikir eru hlutar hennar.

17.2 Domari, sem er settur a leik, ber abyrgd a leiknum, vellinum og nanasta umhverfi hans. Démari skal
gefa skyrslu til yfirdomara.

17.3 Sendidémari skal deema sendivillu & sendanda, ef sending er ekki rétt (reglur 9.1.2-9.1.8).

17.4 Linudémari skal gefa til kynna hvort kila lendir ,,inni” eda ,,ati midad vid per linur sem hann ber
&byrgo a.

175 Akvordun domara er endanleg, vardandi 61l pau atridi sem videigandi domari bera abyrgd 4, nema ef:
175.1. ad mati démarans, linudomarinn hafi an nokkurs vafa demt rangt og skal pa démarinn

leidrétta dominn;
17.6 Démari skal:

17.6.1 halda uppi og framfylgja reglum um badminton og sérstaklega deema ,,villu” eda ,,0gilt” ef
annadhvort gerist;

17.6.2 taka &kvoroun um sérhverja fyrirspurn vardandi agreiningsefni, ef han er borin upp &dur en
naesta sending hefst;

17.6.3 sjatil pess ad leikmenn og &horfendur séu upplyst um framvindu leiks;
17.6.4 tilnefna eda skipta Gt linu- eda sendidomara i samradi vid yfirddmara;

17.6.5 par sem annar eda adrir domarar eru ekki tilnefndir (sendi- og/eda linudémarar), sja um ad
framfylgja skyldum hans/peirra;

17.6.6  par sem vidkomandi domari getur ekki deemt, framfylgja skyldum hans eda deema ,,0gilt*;
17.6.7  skréd og skyra yfirddmara fra 6llum malum sem varda reglu 16; og
17.6.8 visa til yfirdomara 6llum 6utkljadum fyrirspurnum sem eingdngu varda reglurnar. (Slikar

fyrirspurnir verdur ad bera upp adur en nasta sending fer fram, eda ef i lok leiks, 4dur en s&
leikmadur eda lid sem bera peer upp, yfirgefa vollinn).
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