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PRAVIDLA PRO VIDEO CHALLENGE SYS]’EM — 2025
upravene pro pouziti v soutezich CVS

Druzstva mohou pozadat o prezkoumani situaci, u kterych maji podezreni na chybu, ktera
nebyla rozhodCimi identifikovana a tudiz nebyla zapiskana nebo signalizovana.

Druzstva maji pravo pozadovat ,Challenge“ pouze na konci rozehry, kdy mohou pozadat o
prezkoumani rozhodnuti rozhodciho ohledne jakékoliv akce, ktera se odehrala béhem
rozehry, vCetne uskuteCneni podani.

Druzstva maji maximalné dva Challenge na set. Pokud druzstvo pozada o Challenge a ma
pravdu, Challenge neztraci. Pokud je Challenge neuspesny, druzstvo o néj pfichazi. Pokud je
vysledek, neprikazny-nepfesvédcCivy druzstvo si Challenge ponechava.

Pro urychleni procesu pfezkoumani, rozhod&i pro Challenge — v sout&zich CVS operator,
predem oznaci jakoukoliv akci, ktera by mohla byt na konci rozehry pozadana druzstvem k
pfezkoumani. Toto ,o0znaceni“ pomuze rychle najit konkrétni akci béhem video pfezkumu.



Challenge muize byt pozadovan v jedné z nasledujicich situaci:

a) Mi¢ In/Out (v hfisti/mimo hrist€) — pro bo¢ni a koncové Cary

1. Mic¢ In, nebo
2. Mic Out

b) Blokovani — kontakt hrace (ij. blokujiciho) s micem
» kdyz mi€ po bloku leti mimo hfisté (leti do autu)

+ kdyz mic¢ zustane ve hre ({j. kontakt pfi bloku nasleduje po tfech uderech; nebo pokud nedojde ke kontaktu pfi
b{o_ku,a t mprO\Sede ctvrty uder (miC se odrazi od horni pasky sité€); nebo druhy nasledny dotek, tzv. ,dvojity”,
stejnym hracem

1. Dotek bloku, nebo
2. Bez doteku

c) Dotek sité— kontakt hrace se siti mezi anténkami v pribéhu akce hrani s micem

1. Dotek sité, nebo
2. Bez doteku sité



d) Dotek antéenky — kontakt hraCe nebo miCe s anténkou
1. Dotek anténky, nebo
2. Bez doteku anténky

e) Chyba nohou

» kontakt nohy podavajiciho s hristém (vCetné koncoveé Cary) nebo bocni volnou zénou mimo zénu
podani

« chybny kontakt hrace s 3-metrovou utoCnou carou,
* uplné prekroCeni stfredove cary nohou, nohama hracem

1. Chyba nohou, nebo
2. Bez chyby

f) Dotek s hraci plochou — mi¢ se dotkne povrchu hriste (,pancake®) — pro urCeni, zda se mi¢ behem
hry dotkl nebo nedotkl hfiste

1. Dotek s hraci plochou nebo
2. Bez doteku hraci plochy



V soucCasné dobé nas Challenge (y%zva, prezkoumani) nema primou funkci ,Last Touch - Posledni dotek® (mysleno
na bloku nebo mozneho soucasneho uderu, resp. pfi hie na siti) a ,Reaching beyond the net - Pfesahnuti sité”.
Tato Ir(noznost pfezkoumani v Challenge menu se bude teprve uprfesnovat a KR vyda v budoucnu pripadné
instrukce.

Challenge musi byt pozadovan pouze prostrednictvim pfedprogramovaného ETT. Druzstva maji sedm (7) sekund
poksliogcgng rozde,hry na to, aby pozadali o Challenge na jakoukoliv akci, ktera se vyskytla v prubéhu rozehry, véetné
uskute€néni podani.

Challenge na chyby, které nelze prozkoumavat, nebudou_fpﬁjaty a budou povazovany za_ nespravné/neopravnéne
Challenge. Opakované Zadosti tohoto typu mohou byt klasifikovany jako zdrzovani a sankcionovany.

Challenge ma prednost pred vSemi ostatnimi akcemi v utkani — napr. zadosti o time-out nebo stfidani, které mohou
byt ovlivnény vysledkem pfezkoumani v ramci Challenge.

Software by mél zabranit pozadavku na Challenge sedm (7) sekund od okamziku, kdy je zisk bodu vlozen do
systemu e-_za,ﬁlsu.vTo ma zabranit podani zadosti o Challenge_dlouho po dokonceni rozehry (kromé situace kdy si
behem stejneého preruseni berou oba tymy Challen?e na prubéh konkrétni faze akce/situace ve hre a take, kdyz v
prubéhu prezkoumani je zjiSténa prvotni chyba, ktera nebyla pfedmétem prezkoumani/zadosti o Challenge, coz
|sou situace které jsou nezbytné, aby se zabranilo nespravedlivému rozhodnuti).

Pozadavek na Challenge bude proveden dvéma po sobé {gjoucimi kroky, na zacCatku je na tabletu tlacitko
LCHALLENGE". Jeho stisknutim se ?ozad_a o Challenge a spusti se zvukovy signal (zvukovy Signal bude pouzit tam
kde je zafizeni k dispozici). Automaticky se objevi nova fada tlacitek, ktera nabidnou druzstvu vybrat
domnélou/predpokladanou chybu k prezkoumani v menu._Druzstvo_nesmi stravit vice nez sedm (7) sekund
oznacenim domneélé/predpokladané chyby k prezkoumani. Témito dvéma po sobée jdoucimi kroky se ma pomoci
trenerdm stisknout to spravné tlacCitko pro oznaceni domnelé/predpokladane chyby k prfezkoumani. V pfipadé
zdrzeni muze rozhodci udélit ,varovani za zdrzovani”.



« Kdyz druzstvo pozada o Challenge, musi 2. rozhodci, s pfisluSnym trenérem, upresnit povahu a stanovit,
kdy v rozehie k domnélé/predpokladané chybé pozadované k prezkoumani doslo — napr. upfesnéni jako
dotek sité pri druhém utoku®, ,chyba na stredni Care po prvnim utoku zpoza utocné cary®, nebo ,dotek
bloku v zéné 2, neuvadi se pri poslednim Gtoku. Poté 1. rozhodéi ihned S|gnaI|zuljg prijeti Challenge a
potvrdi prosttedim 2. rozhodcCiho operatorovi Challenge domnélou/predpokliadanou chybu K
pfezkoumani. Pfezkoumani zaznamu musi byt provedeno co nejrychleji, ale plati, ze presnost rozhodnuti
ma prednost pred rychlosti. 2.rozhodCi musi prostfednictvim komunikacniho systemu (Vokkero) sdelit 1.
rozhodCimu, vysledek pfezkoumani. Jakmile je na obrazovce v hale zobrazen V}{sledek prezkoumani v
ramci Challenge, 1. rozhodCi oznami konecné rozhodnuti prostrednictvim signalizace podstaty chyby a
oznaci tym, ktery ziskal bod a bude podavat. Pokud novy Challenge systém umozni pfenést zobrazeni
ze systému pro Challenge do tabletu 1. rozhodCiho, pak pouze 1. rozhodCi je_opravnen rozhodnout, co
bude zobrazeno jako finalni zobrazeni v ramci obrazovky v hale ¢i v ramci TV prenosu.

« Po oznameni vysledku pfezkoumani v ramci Challenge zapas pokracuje, stav dosazenych bodu (skore)
se upravi podle vysledku prezkoumani, pokud je potfeba. Je nutne, aby vzdy 2.rozhodci ve spolupraci se
zapisovatelem zkontroloval, pqQ vysledku prezkoumani v ramci Challenge, pripsani/zisk bodu spravnemu
tymg. tSp'quprace delegata CVS pfi kontrole stavu dosazenych bodu po dokoncCeni Challenge je
nezbytna!

. (D:Eslnedky uspésnych / neuspésnych zadosti na prezkoumani domnélé/pfedpokladané chyby v ramci
allenge:

a) Druhy neuspésny vysledek [ﬁevz,kouméni v ramci Challenge druzstva v jednom setu znamena, ze dané
druzstvo jiz nemuze v fomto setu zadat o dalSi pfezkoumani (Challenge).

b) Tato skuteCnost bude oznamena trenérovi 2. rozhodCim (jestlize nové nakoupené systemy to budou
umoznovat, pak se zobrazi poCet vyzev i v ETT) a pokud mozno bude oznamena i divakim v hale
hlasatelem utkani.

(é) Pokud to bude mozne, pak je vhodné informaci ohledné zbyvajiciho poCtu moznych zadosti v ramci
hallenge zobrazit na vysledkovych tabulich v hale.



« Na konci jakékoliv rozehry ma 1. rozhodCi pravo pozadat o prezkoumani videozaznamu,
pokud si neni jisty svym konecnym rozhodnutim. 1. rozhodCi zapiska, provede signalizaci
pro Challenge a obéma rukama naznaci, ze zada o prfezkoumani videozaznamu osobne.
Tato akce okamzité spusti proces prezkoumani videozaznamu. Pravo 1. rozhodcCiho
pozadat o prezkoumani je dalSim zpusobem, jak zajistit, Ze kone¢né rozhodnuti o udéleni
bodu druzstvum bude spravedlivé, bude odpovidat usili sportovcu a nebude ovlivhéno
lidskou chybou. Pokud 1. rozhodCi uzna, Ze zapiskal omylem, a nasledné ukaze signal pro
opakovani rozehry, tak 1. rozhod¢i muze pozadat o pfezkoumani videozaznamu, aby vSem
zucCastnenym potvrdil, ze opakovani rozehry je nejspravedliveéjSim resenim. Pokud 1.
rozhodCi nepozada o prezkoumani videozaznamu jako ovéreni opakovani rozehry, muze to
byt predmeétem zadosti o Challenge druzstvem.

 Pokud 1. rozhod&i dokonéi prezkoumani videozaznamu, druzstvo, které kvuli tomu ztrati
bod, ma pravo béhem stejného preruseni pozadat o Challenge tj. prezkoumani na
predchozi domnélou/pravdépodobnou chybu, ktera nebyla behem rozehry identifikovana.

» Pokud je rozehra prerusena zapiskanim rozhodciho, ktery odpiska chybu, muze byt video
Challenge pozadovan kterymkoliv druzstvem pouze tehdy, pokud preruseni zabranilo tymu v
realne moznosti hrat miC a pokracovat ve vymene. Pokud zapiskani rozhodciho neovlivnilo
prirozeny vysledek rozehry, hra je povazovana za ukoncenou v okamziku, kdy se mic dostal
mimo hru, resp. se stal nehratelnym. V takovych pripadech se rozehra nebude opakovat a
zadost o Challenge nebude prijata.



Je dulezité zdUraznit, Ze prvni chyba zjiSténa v sekvenci zabéru pri prezkoumani videozaznamu, i
kdyZz neni predmétem prezkoumani nebo neni uvedena v menu Challenge, bude mit prednost pred
[akoukoliv naslednou chybou a bude zakladem konecného rozhodnuti 1. rozhodc¢iho, urcujiciho
spravedlivé a spravné udeleni bodu ve vymeéné.

Pokud druzstvo, které pozadalo o Challenge, stejné rozehru vyhraje, bude Challenge automatick
zamitnut (jako zbytecny). Pokud hracC soupere prizna kontakt (napr. dotek bloku nebo chyba na siti
po zahajeni Challenge, proces Challenge bude automaticky ukoncen jako zbytecny, druzstvu bude
pridélen bod a podani, a Challenge zustane ponechan.

Pokud je pri prezkoumavani v ramci Challenge o vysledku jakakoliv pochybnost gnedostatveény
zabéer z kamer, ch be|JICI uhel zobrazeni Ci podobné a nejde jednoznacne rozhodnout), odpovédneée
osoby pro video Challenge (v nasich soutézich 2.rozhodCi a operator video Challenge) musi vyuzit
vSechny dostupne TV zabery, aby bylo rozhodnuti spravedlive. V tomto kontextu rozhodci
zkontro UH nejen videozaznamy dostupné z Challenge systemu, ale i jakekoliv dalsi TV zabery,
které mohou potvrdit, zda k c;h;(L;be doslo. V ramci implementace vyse uvedeného KR rozhodla 0
vyuziti pouze téchto moznosti: CT sport, SPORTY TV, Vole|TV a kamery klubu ktera je propojena
na velkou obrazovku ve sportovni hale. Neni povoleno pouziti mobilnich telefonu, tabletu a
podobnych zaznamovych zarizeni.

T)(]m muze pozadat o Challenge pouze jednou béhem stejného preruseni — nemuze pozadat o
Challenge podruhé béhem stejného preruseni. Oba tymy vSak mohou pozadat o Challenge béhem
stejného preruseni.



Pokud obé druzstva pozadaji o Challenge behem stejného preruseni na akce, které se
odehraly v kratkém Casovém intervalu — ve stejné akcni fazi — napriklad druzstvo A zada o
rezkoumani dokonceny utok z utocné cary, ale druzstvo B Zada o prezkoumani doteku site
lokem tymu A, coz je soucast stejné akcni sekvence — cela sekvence této akcnj faze bude
prezkoumana a prvni_zjistena chyba, pokud existuje, bude mit prednost. Druzstvo, které
pozada o Challenge az po soupefi, bude mit svuj Challenge akceptovan (pokud je Challenge
z nabidky povaolenych), i kdyz jiz uplynulo sedm (7) sekund (protoZze nejprve musi byt
dokoncCena administrace prvniho Challenge, nez software umozni novy Challenge).

| kdyz druzstvo prohraje Challenge, protoze jim dana zadost o prezkoumani chyby nebyla tou
prvni zjistenou chybou v herni sekvenci, avSak se presto prokaze, ze chyba, na kterou
druzstvo zadalo Challenge, nastala, tak si druzstvo [ponecha poCet dostupnych Challenge
(n(?]pnI]de, 0 Challenge). To znamena, ze ,uspesny Challenge” automaticky neznamena, ze tym
vyhral vymeénu.

VSichni hraci musi z(stat na hfisti po dobu potfebnou k posouzeni videozaznamu. Zadni hradi
pro stfidani/pro vymenu libera nebo libero ani dalSi clenové druzstva na lavicce nesmi vstoupit
na hristé, protoze vysledek Challenge muze ovlivnit potfebu stfidani nebo vymény.

Obecné plati, ze domnéla/pravdépodobna chyba, ktera NENi POTVRZENA videozaznamem,

se povazuje za neprobehlou a puvodni rozhodnuti rozhodCiho zustava v platnosti. Pokud jsou

\élﬂelcl)zaznamy nejednoznacne, rozhodnuti rozhodcCiho plati, ale druzstvo neztraci svuj
allenge.




V pfipadé selhani elektronického tymového tabletu (ETT) muze trenér nebo asistent trenéra proveést
manualni signal a primou ustni zadost rozhodcim.

V pfipadé celkového selhani systemu Challenge informuje 2. rozhodCi druzstva o této porusSe a
zapas bude rizen rozhodCimi podle pravidel hry (bez moznosti Zzadat o Challenge). Pokud systéem
Challenge opét zacne fungovat, bude to druzstvim oznameno a od té chvile budou Challenge opét
povoleny.

Vysledek prezkoumani videozaznamu, jakmile jej oznami 1. rozhodcCi, je koneCny a nelze se proti
nému odvolat.

Pokud tym na konci rozehry stiskne tlacitko Challenge, ale bud’ nevybere véas, nebo viibec
nevybere z nabidky Challenge v ¢asovém limitu (7 sekund), ztrati jeden ze svych Challenge.

RozhodCi by mel byt manazerem celého procesu Challenge a zodpovédny za konecné rozhodnuti.
Pokud dojde k jasnym chybam — napf. jsou zobrazeny nespravné zabéry, nespravna interpretace
2.rozhodCim, nebo se objevi nové informace v zabérech na velké obrazovce v hale — mél by 1.
rozhod¢i trvat na dalSim pfezkoumani v€etné riznych uhld a zdroju zabéru.



name of the clip

ARG FRA
BUL GER
BUL ITA
TUR FRA
BUL DOM
KOR CZE

BEL CAN
CZE CHN

SRB POL

CZE BEL

VNL 2025 clips for CZE seminar

short explanation

R1 faulty call for reaching. After challenge the decision is replay, instead of giving point to FRA

at match ball a service fault, missed call. The challenge is legal after the rally. No more mid-rally challange. Good example,
that both teams have the right to request a challenge one by one

A slight net touch., missed call. The challenge is legal after the rally. No more mid-rally challange

R1 faulty call for reaching. After challenge the decision is replay, instead of giving point to FRA, because TUR block had hit
the ball before went out

faulty call for pancake, replay
CZE block touched the ball in opponent space before the attack hit. Missed call. Legal request of "reaching"” challenge

good call for unintentional back row attack. Legal request of "reaching" challenge
the setter's fingers were in opponent space, good call. Legal request of "reaching" challenge

Call for reaching block, but the setter made this fault. Legal request of "reaching" challenge. The fault was back row attack
by setter

the setter played the ball in opponent space, missed call. Legal request of "reaching" challenge, after the rally

evaluation of decision
based on challenge

incorrect proces
correct proces
correct proces

incorrect proces

correct proces

correct proces
correct proces

correct proces

correct proces




Zaver shrnuti podstatného a zmeny pro rok 2025-2026 :

« ZruSeni zadosti o Challenge uprostfed rozehry. Nové neni mozné prerusit rozehru kvuli Zadosti o
Challenge, protoze nastala chyba.

« Tymy jsou opravnény pozadat o opravnény Challenge na konci rozehry na jakoukoliv akci, ktera
probéhla béhem celé rozehry a to i v€etné podani.

« V nasich sout&Zich CVS nemame zatim v menu polozky ,LAST TOUCH* a ,REACHING BEYOND
THE NET" — pfipadné bude KR o této moznosti informovat,...

« Zmeny pravidel pro Challenge maji za ucel zvysit celkovou férovost.

« Pokud je to mozné tak musi byt k pfezkumu pouzity vSechny dostupné zdroje (TV,...)



Pokud je rozehra prerusena zapiskanim rozhodciho, ale Challenge kteréhokoliv druzstva prokaze, ze
k zadné chybé nedoslo, bude rozehra opakovana pouze tehdy pokud preruseni rozehry rozhodcCim
zabranilo hrat dal a tim pokraCovat v dané rozehre.

Pokud prerusSeni rozehry rozhodCim neovlivnilo prirozeny vysledek rozehry, rozehra se povazuje za
dokonCenou v okamziku, kdy se miC dostal skuteChné mimo hru. V takovych pripadech se rozehra
opakovat nebude.

V pripadé kdy o Challenge zada tym ,A" a je na zaklade jeho zadosti o prezkoumani chyby
identifikovana drivéjsi chyba druzstva ,B“, rozehru vyhrava druzstvo ,A", avSak pokud se
prezkoumanim prokaze, ze zadost o prezkoumani domnélé chyby zadana druzstvem ,A" nebyla
potvrzena, pak je tomuto druzstvu ,A" tato Zzadost oznacCena jako neuspésna a druzstvu je ponechana
jiz pouze jedna (nebo zadna v pripade, Ze to byla posledni mozna) zadost o Challenge pro dany
set,...

Oba tymy mohou pouzit Challenge béhem stejného preruseni rozehry.
VSichni hraci musi zustat na hfisti a neni povoleno nikomu dalSimu z tymu vstupovat do hfisté.
Jestlize neni technicky mozné promitnout vysledek Challenge na obrazovku v hale, tak v Zzadném

pripadé neni T, AT ani hraéim povoleno se divat do obrazovky operatora Challenge. V takovém
pripadé pouze 1R prostfednictvim kapitant obou druzstev sdéli vysledek prezkoumani.
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