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COMET  

Í 2017 tók Fótbóltssambandið stig til at talgilda ein part av fótbóltsfyrisitingini. Ein nýggj kt- 

skipan varð tikin í nýtslu, ið skuldi miðsavna fyrisitingina av fótbólti. Talan er um COMET, 

sum er ment av kroatiska felagnum Analyticom. Skipanin er víðfevnd og fevnir um fleiri modul 

og funktiónir. Skipanin er fevnandi fyri flestu fótbóltsskrásetingar hjá FSF. Feløgini kunnu 

umvegis Comet avgreiða leikaraskrásetingar, sáttmálar, leikaraflytingar, umframt at úrslit og 

dómaraseðlar verða beinleiðis innlisin av dómarum og ábyrgdarpersónum í feløgunum. Comet 

hevur verið sera væl móttikin av brúkarunum og ætlandi kemur skipanin at umfata enn fleiri 

tænastur við tíðini. 
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Nýggjur brúkari 
 

Fyri at fáa atgongd til COMET skal brúkarin stovnast í skipanini av fótbóltssambandinum. 

Allar atgongdir skulu umvegis samskiparan í felagnum. Tá brúkarin er stovnaður, móttekur 

brúkarin ein teldupost við brúkaranavni og loyniorði og klárt er at rita inn.  

Leinkjan til COMET er:  www.comet.fsf.fo  

 

Rættindi sum brúkari 
Hvør brúkari hevur eitt ella fleiri loyvir/rættindi inni í COMET. Hvør atgongd gevur nøkur 

nøkur rættindi, ið loyvir avísum gerðum.  

Brúkarar í feløgunum kunnu hava fýra ymisk rættindi.  

Club referent:  Samskiparaatgongdin. Gevur atgongd til at skráseta og leysgeva leikarar, áseta 

dystir, tíðir og úrslit og síggja sáttmálar. 

Club referent (restricted):  Gevur atgongd til alt omanfyri uttan sáttmálar. 

Club Line up Manager (restriched): Oftast hava venjarar og liðleiðarar hesa atgongd. Hon 

hevur atgongd til at fylla út dómaraseðilin og síggja upplýsingar um kappingar, dystir, leikarar 

o.a.  

Club Line up Manager: Venjarar/liðleiðarar hjá Betri deildini hjá monnum og kvinnum hava 

hesa atgongdina.   

Um ein brúkari trýstir á annað enn tað, ið rættindini loyva, koma hesi boðini á skíggjan “You 

are not allowed to execute this action!” 

 

 

Fleiri brúkarar  

Um ein COMET-brúkari hevur fleiri brúkarar kann 

lættliga skiftast í millum brúkarnar í høgra horni. Tað 

er tí ikki longur neyðugt við fleiri brúkaranøvnum 

 

http://www.comet.fsf.fo/


 

5 
 

Forsíðan 
Tá brúkarin hevur ritað inn, sær skipanin soleiðis út:  

 

 

 
 
 
 

Spælarar 
Allir spælarar, ið eru knýttir at einum felagi, skulu skrásetast í COMET.  

 

Leita eftir spælara 
Skipanin hevur fleiri leitimøguleikar. 

Ein av møguleikunum er 

snarleitingini. Her kann leitast eftir 

felagi, for- og eftirnavni á spælara og 

ID nummari á spælara, kappingum 

og dystum.  

 

 

 
 
 
 

Skráseting av spælara 
Tá ein spælari skal skrásetast fyri fyrstu ferð, skal altíð kannast, um spælarin finst í skipanini, 

so eingin dupultskráseting verður gjørt.  

Snarleiting 

Í hesum teiginum leitar, skrásetur, finnur 

og rættar brúkarin upplýsingar í skipanin 

Persón- og 

brúkarainnstillingar 

 

Allar hentleikar, ið 

skipanin inniheldur 
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▪ Trýst á “leita eftir spælarum” og fyll út fornavn, eftirnavn ella føðingardag á 

spælaranum. Best er at brúka føðingardagin, tá fornøvn, millumnøvn og eftirnøvn 

kunnu verða stavað og skrásett á ymiskan hátt.  

 

 

▪ Finst spælarin ikki skipanin, kann ein nýggj skráseting gerast við at velja “Fyrsta 

skráseting”. Rútarnir, ið eru merktir við reyðum skulu fyllast út.   

▪ Fyll út teigarnar og trýst á “Goym”. Støðan á spælaranum stendur nú at vera “skrivað” 
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▪ Trýst síðan á “Rætta” fyri at broyta støðuna til ÁSETT, so FSF fær eina fráboðan um 

at vátta leikaran 

 

▪ Vel síðan “Goym sum..” og “Goym sum INNLATIÐ” 

 

▪ Broyt støðuna endaliga til INNLATIÐ við at trýsta á Ja 
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Støðan hjá spælaranum broytist tá frá SKRIVAÐ til INNLATIÐ/SUBMITITED og 

skrásetingin av spælaranum verður send FSF at vátta. Tá spælarin er váttaður av FSF, broytist 

støðan til “VÁTTAÐ” og spælarin er klárur at brúka og kann veljast á leikaralistar. 

 

Flyting av spælaraloyvi 
Finn spælarin í COMET, sum skal flyta spælaraloyvi, við at leita eftir fornavni, eftirnavni, 

føðingardegi ella ID nummari.  

▪ Tá spælarin er funnin, vel so “Nýggj skráseting” 
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▪ Fyll út upplýsingarnar sum spælaran og vel “Goym”.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spælarin er nú skrásettur í tveimum ymiskum feløgum, men manglar enn at innlatast og váttast 

í nýggja felagnum. 

▪ Vel “Rætta” undir tínari skráseting 
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Tá ein leikari flytur spælaraloyvið, skal ein váttan frá leikaranum viðfestast. Er leikarin undir 

18 ár, skal ein váttan frá foreldrunum/avvarðandi leggjast við flytingini.  

▪ Váttanin skal leggjast undir “Skjøl” í ovara bredda og ikki undir skjøl í sjálvari 

skrásetingini, tí so verða skjølini bert atkomulig hjá tí eina felagnum.  

▪ Vel Rætta og síðan Skjøl. Legg váttanina undir “Annað”.  

Tá skjølini eru viðfest, skal flytingin av spælaraloyvinum innlatast FSF. 

▪ Vel Goym sum.. og síðan Goym sum innlatið.  
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Leysgeving av spælara 

Tá eitt felag biður um leysgeving av einum spælara, fær 

felagið, har spælaraloyvið liggur, eina fráboðan frá COMET. 

Felagið skal síðan leysgeva spælarin.  

Felagið kann eisini finna allar umbønir um leysgevingar 

undir Spælarar → National transfers.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Soleiðis slítur tú í COMET: 

▪ Kanna fyrst, um neyðugu skjølini eru viðfest 

▪ Trýst á  “Rætta”  
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▪ Skráset “Til dag” og vel orsøk til slit 

▪ Vel síðan “Goym sum SLITIN” 

Tá hvørvur skrásetingin hjá leikaranum og leikarin er ikki longur ein partur av felagnum. Í 

søguna hjá leikaranum sæst tó nær skrásetingin er slitin og hvørjum felagið leikarin hevur 

verið skrásettur í.  

 

 

 

Innlating av leikarasáttmála 

Skal ein leikari spæla við Betri deildini hjá monnum krevst ein sáttmáli. Allir leikarasáttmálar 

skulu latast inn í COMET.  

 

Finn spælaran, ið sáttmálin er galdandi fyri og trýst Virknar skrásetingar.  
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▪ Trýst á Møguleikar og síðan Nýggjur sáttmáli 

 
▪ Vel sáttmálaslag og tíðarskeiðið sáttmálin er galdandi frá og til og trýst á Goym 
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▪ Vel síðan ”Skjøl” fyri at viðfesta sáttmálan 

 

▪ Trýst á Sáttmáli og viðfest sáttmálan sum PDF fílu 

 

▪ Tá sáttmálin er lagdur inn ber til at hyggja at sáttmálanum, taka hann niður ella gera 

hann óvirknan 
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Men enn er sáttmálin ikki sendur FSF til góðkenningar 

▪ Vel Rætta og Goym sum INNLATIÐ 

▪ Støðan broytist tá frá SKRIVAÐ til INNLATIÐ og FSF fær eina fráboðan um at 

góðkenna sáttmálan 

 

▪ Tá støðan á sáttmálanum er VÁTTAÐ, kann leikarin luttaka í kappingum 
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Tá sami persónur hevur fleiri leiklutir í einum felagi 
Ein persónur kann vera spælari, venjari, dómari, hjálparfólk og annað. Tá ein persónur hevur 

fleiri leiklutur skal persónurin ikki skrásetast við fleiri ID numrum, tí hvørt ID nummar kann 

hava fleiri leiklutir.  

 

▪ Vel “View as:”  

▪ Vel síðan tað heitið, sum brúkarin skal hava. (Í hesum dømi er talan um ein venjara, 

sum nú eisini skal skrásetast sum spælari)  

▪ Vel síðan “nýggj skráseting” 

Mannagongdin er síðan tann sama, sum tá ein spælari verður skrásettur. Sí Skráseting av 

spælara 
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Venjarar og starvsfólk  
 

Skráset venjara 
Um ein venjari skal sleppa á dómaraseðilin, er neyðugt, at hon/hann verður skrásettur í 

COMET. Kanna fyrst, um venjarin finst í skipanini frammanundan, antin sum venjari ella 

spælari. 

 

Her er ein persónur, sum longu finst sum spælari og nú skal gerast venjari.  

▪ Trýst á View as og vel venjari 

 

▪ Tá tú hevur valt View as: Venjari, trýst so á New licens (Nýggja skráseting)  
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▪ Fyll út kravdu teigarnar og trýst á Goym.  

▪ Trýst síðan á rætta og Goym sum INNLATIÐ 

 

Um venjarin ikki finst í skipanini framman undan antin sum venjari ella spælari skal ein 

nýggjur venjari skrásetast. 

▪ Trýst á Venjarar og starvsfólk og síðan Nýggjur venjari 

▪ Fyll út tómu teigarnar og trýst á “Goym” 
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Vel síðan “rætta” og Goym sum INNLATIÐ. Støðan hjá venjaranum broytist tá til “Innlatið”. 

Tá FSF hevur váttað venjarin, er hann/hon klárur at brúka. 

 

 

 

Venjari skiftir felag  
Um ein venjari gerst venjari í einum øðrum felag, er mannagongdin tann sama, sum tá ein 

leikari skiftir felag. Sí Flyting av spælaraloyvi og Leysgeving av spælara 

 

Starvsfólk 
Starvsfólk eru liðleiðarar, fysioterapeutar og læknar.  

▪ Um starvsfólki ikki í áður skrásett í COMET, vel “Venjarar og starvsfólk” og síðan 

“Nýtt starvsfólk til felagið” og skrásett starvsfólki.  
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Starvsfólkini kunnu veljast á dómaraseðlunum, so skjótt tey eru skrásett. Tó skulu læknar 

váttast av FSF og viðfesta prógv.  

 

Feløg  
Undir “Feløg” finnast allar upplýsingar um feløgini - Spælarar, leikbann, hjálparfólk, venjarar, 

dystir, leikbúnar og brúkarar hjá felagnum.  

 

Leikarar 
Her kann yvirlit yvir allar spælarar í felagnum síggjast. Spælararnir kunnu bólkast eftir navni, 

kyni, føðingardegi o.s.fr. Yvirlit yvir spælarar kann takast niður sum PDF og Excel.  
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Dystaryvirlit 
Felagið hevur møguleika at taka niður ein álmanakka av øllum dystum hjá felagnum.  

Álmanakkin kann bólkast eftir mánaðum, vikum ella døgum 

 

Dystarbúni 
Áðrenn hvønn dyst skal dystarbúnin veljast. Bert teir dystarbúnar, ið eru skrásettir í felagnum, 

kunnu veljast. Felagið hevur møguleika at velja leikarabúnan hjá felagnum, heimabúnan, 

útibúnan og málmann.  

▪ Far inná Mítt felag → Felagsbúni  

▪ Um onkrir dystarbúnar mangla, trýst so á Legg afturat  
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Hjálparfólk  

Hjálparfólk eru fólk, ið hoyra til felagið. Tað eru formaður/forkvinna, samskipari, 

nevndarlimur o.a.  

Kappingar 

Undir “Kappingar” finst yvirlit yvir allar kappingar og dystir.  

Vel “Mínar virknu kappingar” og síðan ta kapping, ið leitað verður eftir.  

 



 

23 
 

Dystir 

Tá ein kapping er vald, sæst yvirlit yvir kappingina, dystir, støðu, málskjúttar, leikbann o.a.   

 

 

 

Áset dystir 

Heimaliðið hevur ábyrgdina av at áseta dystin og hartil áseta dystartíðina. Hetta er tó ikki 

galdandi fyri dystir, har FSF ásetur dómarar, tá broytir FSF støðuna til ÁSETT. Heimaliðið 

skal tó áseta tíðina.  

▪ Trýst á Rætta 

▪ Áset tíðina og vel Goym sum ÁSETT 

▪ Støðan broytist tá frá SKRIVAÐ til ÁSETT og útiliðið móttekur ein teldupost  

 

 

Vís øll 

umfør 

Tak kapping 

niður 

Við at klikkja á dystin, síggjast 

fleiri upplýsingar um dystin 
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Áset fleiri dystir samstundis 
Tá fleiri dystir skulu ásetast samstundis er lættari at fara inn á modulið Search Matches og áseta 

dystirnir har frá.  

▪ Far inn á kappingar → Search Matches 

▪ Áset kyn, dato og kapping og trýst á Leita 

 

▪ Allir dystirnir koma tá á skíggjan 

▪ Trýst á Rætta og áset klokkutíðina til dystirnar og enda við at goyma við at trýsta á 

Save Match Changes 

▪ Broyt síðan støðuna á øllum dystunum samstundis til ÁSETT. Set Current status til 

Skrivað og Next status til ÁSETT. Enda við at trýsta á Broyt støðu. 
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Dómaraseðil – Byrjunaruppstilling  
Heima- og útliðið skulu útfylla dómaraseðilin áðrenn hvønn dyst.  

▪ Vel títt lið og síðan “Rætta” og vel høvuðsvenjara, hjálparvenjara o.s.fr. til dystin. 

▪ Vel dystarbúna til dagsins dyst  

▪ Vel “Goym” 

▪ Gev síðan spælarunum, ið skulu á dómaraseðilin hvør sítt nummar. 

▪ Vel spælararnir, sum skulu á spælaralistan. 

▪ Áset málmann, liðskipara, byrjunaruppstillingina og útskiftarar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Tá byrjunaruppstillingin er endalig, skal listin váttast.  

 

▪ Vel “Váttað”.  

Tá listin er endaliga váttaður, kunnu ikki fleiri broytingar gerast í listanum. Tá bæði liðini hava 

váttað dómaraseðilin, gerst dómaraseðilin almennur   

Vel ”rætta” og áset venjara, hjálparvenjara o.s.fr. 

Áset nummar á spælara 

Vel spælararnir, ið skulu á 
dómaraseðilin og trýst síðan á pílin. 
L = Line up 
11 = Tær/teir 11 sum byrja 
MM = Málmaður 
LS = Liðskipari 

Vel dystarbúna 
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Tá listin er váttaður, sær hann soleiðis út: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Knýt leikarar at hópi 

Um ein venjari hevur ein hóp við ikki ov stórari útskifting, ynskir at minka um úrvalið á 

leikaralistanum ella hevur ein spælara, ið hevur fingið undantak, ber til at gera ein fastan hóp 

í COMET.  

 

Hetta merkir, at bert leikarar, ið eru í hópinum kunnu veljast á dómaraseðilin. Um ein leikari 

hevur fingið undantaksloyvi at spæla við eini kapping, er neyðugt at skráseta tann leikarin og 

liðfelagarnar hansara sum ein hóp. Leikarar kunnu altíð leggjast afturat hópinum ella strikast  

▪ Vel kappingina, har hópurin skal stovnast 

▪ Trýst á Felag og síðan + undir Spælarar 

Tær fyrstu 11 

Útskiftarar 

Venjarar 
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▪ Set flugubein í leikararnar í skulu vera ein partur av hópinum og trýst á Add selected 

 

▪ Higartil eru 4 leikarar knýttir at hópinum, tí stendur eitt 4 tal undir spælarar.  

▪ Um eg trýsti á breddan, síggi eg leikararnar, sum eg havi koyrt í hópin. Tað er eisini 

her eg koyri leikarar úr hópinum.  
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Skráset úrslit, kort, málskjúttar og útskiftingar 
 

▪ Far inn á dystin, har úrslitið skal skrivast inn.   

▪ Vel síðan heimaliðið, har dystarhendingarnar (mál, kort, útskiftingar) skulu innskrivast 

og harnæst útiliðið.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▪ Trýst á spælarin og ein nýggjur rútur opnast 

▪ Áset mál, gul kort, reyð kort, brotspark o.a. fyri valda spælara 

 

 
 

 

 

 

 

 

Vel ein leikara í senn fyri at 
skráseta dystarhendingar 
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Tá hendingarnar í dystunum eru skrásettar, sær leikarlistin soleiðis út: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tá úrslitini eru skrásett, skal støðan á dystinum broytast til SPÆLT  

▪ Vel ”Rætta” og síðan ”SPÆLT” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tá øll mál og hendingar frá dystinum fyri bæði liðini eru innlisin og støðan á dystinum broytt 

til SPÆLT, sæst endaliga úrslitið í skipanini 
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Skráset úrslit fyri barnakappingar 
Tá ein kapping hevur verið eru sera nógv úrslit, ið skulu skrásetast. 

▪ Far inn á Kappingar → Search Matches 

▪ Vel kyn, dato og finn kappingina úrslit skulu skrásetast fyri 

▪ Trýst á Rætta og skráset øll úrslitini og síðan Save match changes 

▪ Broyt síðan støðuna á øllum avgreiddum dystum frá ÁSETT til SPÆLT 
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Vinna uttan dyst 
Um ein dystur verður vunnin uttan dyst (ikki galdandi í vaksmannadeildini), verður úrslitið 

skrásett soleiðis:  

 

▪ Vel “Rætta” 

▪ Vel teknið uttast til høgru 

 
 

▪ Áset støðuna, 3-0 ella 0-3 

▪ Skriva eina frágreiðing 

▪ Vel ”Goym” 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
Tá støðan og frágreiðingin eru skrásettar, sær dysturin soleiðis út: 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Áset úrslit og frágreiðing 



 

32 
 

Flytan av dysti  
Um ein dystur skal flytast, skal hetta gerast minst 7 dagar frammanundan upprunaliga 

dystardagin. Tá ein dystur skal flytast skal flytingin váttast av bæði heima- og útiliðinum og 

viðfestast í flytingini.  Í vaksmannadeildini skal flyting av dystum váttan av dómaranum eisini 

og FSF skal hava boð um flytingina.  

 

▪ Vel dystin, ið skal flytast 

▪ Trýst á “Rætta” 

 

▪  Trýst á “Skjøl”  
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▪ Trýst á + Annað og viðfest ein váttan frá úti- og heimaliðinum um flytingina.  

 

▪ Broyt “Dagur/Tíð” ella leikvøll 

▪ Vel “Goym”  

▪ Send ein teldupost til fsf@fsf.fo og kunna um flytingina av dystinum 

 

 
 

 

mailto:fsf@fsf.fo

