
Siebenmeter als zentrales Verwaltungsprogramm

Bedienung des Siebenmeterprogrammes 

in der Vorbereitung 

zur Nutzung des Elektronischen Spielberichtes 

während eines Spieles 

in der Handballoberliga-Rheinland-Pfalz / Saar.
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http://sbo-app.handball4all.de/

ODER



Der zeitliche Ablauf beim SBO

4.Die SR tragen sich 

im SBO ein und 

kontrollieren die 

Eintragungen

Spielbeginn

1.Der Heimverein lädt Spiel-

basisdaten auf den Laptop / 

das Tablet) (online-

Verbindung erforderlich)

2.Die MVs legen im SBO 

ihre Aufstellung fest 

45min vor Spielbeginn

Führen des SBO (S)
5.Bericht der SR

6.MVs und SR 

„unterschreiben“ 

mittels PIN

7.Die SR sorgen dafür, 

dass die Daten 

hochgeladen werden

Online erforderlich Online erforderlichOnline erforderlichOnline-Verbindung unbedingt  empfehlenswert

Spielende

SBO: SpielberichtOnline

3.ZN / S tragen sich 

im SBO ein

Mannschaftsnaher 

Funktionär hinterlegt 

in Siebenmeter seine 

vorauss. Auftstellung

Empfehlung: kann und 

sollte spätestens ca. 1-

1,5h vor Spielbeginn 

erfolgt sein (ggf. zu 

Hause!). 

Internet

Vor Ort in der Sporthalle
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Nach der Registrierung euren 

Vereinsadministrator 

anzeigen das ihr im System

(-----Benutzernamen-----) 

euch angemeldet habt, 

der weißt Euch dann die 

jeweilige Funktion zu.
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Für Verein Berechtigung

FSG Mainz 05/Budenheim Ansehen

SF Budenheim Ansehen
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Mannschaftsverwaltung

In Verbindung mit Vereinsadmin

Mannschaft anlegen, damit bei 

mehreren Mannschaften zu keiner 

Verwechslung kommt
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Pin mindestens 

4 -stellig in Absprache mit 

Vereinsadmin

nur einmal vor Rundenbeginn

Kann jederzeit geändert werden

Muss eigentlich nur einmal gemacht werden vor Rundenbeginn
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Spieler markieren und dann speichern  in der Spielerliste
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Es erscheint die 

Spielerliste  für die 

Mannschaft

Eingabe schon zuhause durch Offiziellen (MV, TR, usw.) vor dem Spiel
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Nach der Eingabe sind dann diese Spieler im elektronischen Spielbericht greifbar
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Trikotnummer nicht vergessen, so sind nach Eingabe der PIN die Spieler 

im elektronischen Spielbericht in der richtigen Reihenfolge zu sehen.
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Und jetzt mit dem Vereinslaptop    (in der Sporthalle)

nur noch folgende Schritte tun

Google-Browser öffnen mit :

http://sbo-app.handball4all.de/

Und mit folgendem Ablauf beginnen :
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Spielauswahl

Vor einem Spiel ist die Auswahl des Spiels, für das der elektronische Spielbericht geführt werden soll, ist erforderlich

Die Spielauswahl wird durch Aktivieren der Schaltfläche           im Hauptmenü erreicht .

Danach erscheint folgendes Fenster:
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Der Reiter Heimverein / Gastverein

Der Reiter Heimverein ist vergleichbar mit den Angaben zur Heim-und (Gast-)Mannschaft im bisherigen Spielprotokoll. 

Die Informationen (Spielerliste / Vorläufige Mannschaftsaufstellung) können dabei im Vorfeld des Spiels bereits über das 

Siebenmeter-Konto weitestgehend definiert werden. Die Arbeit der Mannschaftsverantwortlichen wird somit vereinfacht.
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Die Daten der Spieler werden verschlüsselt aus der Mannschaftsverwaltung geladen und können über die Eingabe der 

Mannschafts-PIN entschlüsselt werden. Daher stellt der Schirm sich bei Aufruf dieses Reiters zunächst wie folgt dar:

Gastverein



Siebenmeter als zentrales Verwaltungsprogramm

Nach Eingabe der PIN stellt sich der Reiter Heimverein oder Gastverein wie folgt inhaltlich dar:
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Der Reiter Heimverein / Gastverein

Der Reiter Heimverein ist vergleichbar mit den Angaben zur Heim-und (Gast-)Mannschaft im bisherigen Spielprotokoll. 

Die Informationen (Spielerliste / Vorläufige Mannschaftsaufstellung) können dabei im Vorfeld des Spiels bereits über das 

Siebenmeter-Konto weitestgehend definiert werden. Die Arbeit der Mannschaftsverantwortlichen wird somit vereinfacht.
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Elektronischer Spielbericht vor Spielbeginn ( Anpfiff )
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Elektronischer Spielbericht nach Spielende ( Abpfiff )
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Und zum Ende, wenn alle Eintragungen gemacht wurden

Eingabe der Mannschaftspins notwendig und dann wird versendet
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Es erscheint folgendes Fenster, dort mit Ja bestätigen
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Es wird das Hochladen angezeigt
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Es erscheint nach dem korrekten Hochladen das Fenster
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Als Sicherheitsmaßnahme erscheint die Möglichkeit 

um das Spiel nochmals hochzuladen
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Mit einem tauglichen Smartphone können diese Daten noch 

vor Ort angezeigt werden, 

ansonst findet man den Spielbericht unter ……… 
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……… Mannschaftsverwaltung / Spielberichte
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Dort kann man den Spielbericht als PDF sich 

Anzeigen und Ausdrucken lassen
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Hier ein Beispiel-Ausdruck 
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Noch Fragen ??



Tipps zu Siebenmeter als zentrales Verwaltungsprogramm

Systemvoraussetzungen und –hinweise sowie 1. Regel

Für die Nutzung des Spielbericht Online gelten die folgenden Systemvoraussetzungen:

Browser-App

als Browser ist Google Chrome in einer aktuellen Version zu verwenden

Javascript muss aktiviert sein – hierzu bitte wie folgt vorgehen:

Symbol            (rechts oben in Google Chrome) anklicken und Menüpunkt Einstellungen wählen

danach auf dem neu geöffneten Tab am Ende des Bildschirms die Option                                                         auswählen

unter der Rubrik Datenschutz den Button Inhaltseinstellungen drücken im neu geöffneten Fenster unter der Rubrik Javascript die folgende 

Option                                                                                                                      aktivierenund den Vorgang mit Fertig abschließen.

für den Offline-Betrieb muss nach Aufruf der Einstellungen (siehe oben) unter der Rubrik „Beim Start“ die Option „Zuletzt 

angesehene Seiten öffnen“ gewählt sein



2. Regel: Im Fall der Android-App (z.B. auf einem Tablet) muss die aktuelle Version der App

und idealerweise die Version 4.1 des Betriebssystems eingesetzt werden. Beim 

Einsatz der Browser-App wird automatisch die aktuellste Version geladen. Hier

muss Google Chrome in einer aktuellen Version als Browser verwendet werden, 

um einen stabilen Ablauf zu gewährleisten.

Die App ist auf einen Offline-Betrieb ausgelegt, d.h. WLAN muss in der Halle nicht zwingend 

zur Verfügung stehen. Es empfiehlt sich sogar, während des Spiels die Internetverbindung zu 

kappen (hierzu noch später). Bitte bei Verwendung der Browser-App darauf achten, dass für 

den Aufruf lediglich der Link http://sbo-app.handball4all.de/ hinterlegt wird und von dort dann 

die Browser-App über den entsprechenden Link aufgerufen wird. Damit ist sichergestellt, dass 

die aktuellste Version zum Einsatz kommt.

3. Regel: Für einen ausreichend geladenen Akku der verwendeten Hardware bzw. für die Möglichkeit

zur Versorgung mit Strom ist der Heimverein verantwortlich.

Vor Spielbeginn sollte deshalb der Ladezustand des verwendeten Geräts (Tablet, PC, Laptop, 

etc.) geprüft werden. Ebenso sollte die Möglichkeit zur Herstellung der Stromversorgung am 

Zeitnehmer-Tisch bestehen, ggf. über ein Verlängerungskabel.

Sollte sich während des Spiels der Ladezustand verringern, so sollte frühzeitig durch den 

Sekretär die Stromversorgung hergestellt werden, um einen Ausfall des Systems aus diesem 

Grund zu vermeiden. Passiert dies zu spät, so ist dies übrigens kein Beinbruch: da das Spiel 

im Speicher vorhanden ist, kann es in der Regel nach der Wiederherstellung der 

Stromversorgung einfach wieder geladen werden.

Tipps zu Siebenmeter als zentrales Verwaltungsprogramm



4. Regel: Die Aktivierung der Inaktivität des Bildschirms (hinterlegte Zeitdauer) sollte so

gewählt sein, dass der Bildschirm nicht während des Spiels inaktiv wird. Zudem

sind die in den Durchführungsbestimmungen genannten Mindestgrößen für

Bildschirme zu beachten.

Verantwortlich für diese Einstellung ist wieder der Heimverein. Es muss sichergestellt 

sein, dass während des gesamten Spiels die Eingabe in den Spielbericht Online ohne 

Aktivierung der Inaktivität möglich ist. Die Zeit vor und nach dem Spiel, in der ebenfalls 

Eingaben getätigt werden müssen, ist mit einzurechnen.

5. Regel: Verbindlich ist und bleibt die Zeit der Hallenuhr  !!

Die in Spielbericht Online angezeigte Spielzeit dient lediglich der Orientierung. Sie ist 

nicht verbindlich!! Die verbindliche Spielzeit wird immer auf der Hallenuhr ausgewiesen, diese 

ist z.B. für Eintragungen auf dem Zeitstrafenzettel relevant. Die in Spielbericht Online laufende 

Spielzeit sollte –dies als Größe zur Orientierung –immer eins bis zwei Sekunden „nachgehen“.

6. Regel: Fällt das System vor oder während des Spiels aus, so muss klassisch (mit dem bisherigen 

Spielprotokoll) gearbeitet werden.

Für den Heimverein bedeutet dies, dass herkömmliche Spielprotokolle am Zeitnehmertisch zur 

Verfügung stehen müssen. Zunächst sollte allerdings versucht werden die Funktionsfähigkeit 

des Systems wieder herzustellen.

Für alle Anwender von Spielbericht Online ist es wichtig, sich nicht erst am Tag des ersten 

Spiels mit der Anwendung zu beschäftigen. Bereits im Vorfeld sollte hier „geübt“ werden, da 

insbesondere Z und S unter einem gewissen Zeitdruck Eintragungen vornehmen müssen. 

Daher sollte man sich sicher im System bewegen können und auch in der Lage sein, etwaige 

Fehleingaben rasch zu korrigieren.

Unabhängig davon, dass der Spielbericht nun online zur Verfügung gestellt wird, 

bestehen insbesondere für die Mannschaftsverantwortlichen und die Schiedsrichter 
nach wie vor die Verpflichtung, die Richtigkeit der Daten nach Spielende zu prüfen. 
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ENDE
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