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Video Challenge System Szabalyzat

a Magyar Roplabda Szovetség altal rendezett versenyekre

(az FIVB és a CEV VIDEO CHALLENGE SYSTEM REGULATIONS 2025 anyagdnak és az FIVB
Jatékvezetdi Irdnyelvek és Instrukciok 2025 felhasznaldsdval)

A. Altalanos elv

A video ellendrzési technoldgia (Video Challenge System) alkalmazasaval lehet&ség nyilik arra,
hogy a jatékvezetSk tovabbi segitséget kapjanak egyes jatékakcidkkal kapcsolatos helyes
déntéseinek meghozataldban, csékkentve az emberi (jatékvezetdi) hiba kockazatat a réplabda
mérkézéseken. Ennek keretében bizonyos, jol koriilhatérolt jatékakcidk vided ellenbrzésére
van lehet8ség, elsésorban a csapatok részérél, ha feltételezik, hogy a jatékvezetSk/vonalbirdk
nem vettek észre és emiatt nem fujtak le hibat.

Sikeresnek mindsiil egy Challenge, ha a Challenge-t kéré csapat dltal feltételezett hiba a
video ellenérzés sordn bizonyitdst nyer.

Sikertelennek minésiil egy Challenge, ha a Challenge-t kéré csapat dltal feltételezett hiba a
video ellenérzés alapjdn bizonyitottan nem tértént meg.

Egy csapatnak egy jatszmdban két sikertelen Challenge kérési lehet&sége van. A Challenge
kérés lehet8sége mindaddig megmarad, mig a kikért Challenge az ellendrzést kéré csapat
javdra megitéltnek bizonyul. Sikertelen Challenge esetén a csapat elveszit egy Challenge
kérési lehet&séget az adott jatszmara vonathozoéan, s ha a masodik kérés is sikertelen, akkor
abban a jatszmaban mar nem lesz lehetGsége Challenge kérésére. (lasd C.5. pont
rendelkezései)

B. Jatékakciok, amelyekre ellendrzés kérhetd

o Labda BENT/KINT — oldal vagy alapvonal (értsd: a labda a vonalak kézelében ért talajt)
az ellenGrzés eredménye lehet:
1. Labda BENT vagy
2. Labda KINT

o Sancérintés — (értsd: a labda érintette a sdncold jatékost(okat))

- a labda jatékon kiviilre keriil a sancolast kdvetGen
- a labda jatékban marad (példaul sancérintést kdvetd 3 érintés, vagy sancérintés
nélkiili 4. csapatérintés vagy kettds érintés ugyanazon jatékos altal)
- a labda az ellenfél sancardl visszapattan az tit6re és onnan kerdiil jatékon kivilre
az ellendrzés eredménye lehet:
1. A labda érintette a sancolo6t;
2. A labda nem érintette a sancolét



o Halos hiba — a jatékos megérinti a halot az antennak kozott és az hibasnak mingsiil
az ellendrzés eredménye lehet:
1. Hibas haldérintés, vagy
2. Nem hibas haloérintés (értsd: a jatékos nem érintette a hdlot, vagy az
érintés nem mindsiilt hibdsnak)

o Antenna érintése — vagy a jatékos, vagy a labda érintette az antennat
az ellenérzés eredménye lehet:
1. Erintette az antennét, vagy
2. Nem érintette az antennat

o Labhiba

e A nyité jatékos laba érintette a jatékmez6t, az alapvonalat beleértve, vagy az
oldalsé kifutot a nyitd zonan kiviil;

e A tdmadd vonal hibas érintése (értsd: a tamado vonal érintése a hdatso jatékos
elrugaszkoddsa kézben és a labda az ellentérfélbe keriil);

e Akozépvonalon vald hibas athatolas (értsd: teljes talppal az ellenmezébe Iépés,
illetve a hdlo alatti dthatolds az ellenfél Iégterébe)

az ellenérzés eredménye lehet:

1. Labhiba, vagy
2. Nem labhiba

o A labda érinti a talajt ,,pancake” — a labda labdamenet kézben érte-e a talajt
az ellen6rzés eredménye lehet:

e 1. FErte atalajt, vagy
e 2. Nem érte a talajt
o Utolso érintés — az ellenfelek ,egyidejli” halé feletti érintkezése esetén annak a

jatékosnak az azonositasa, aki a labdaval utoljara érintkezett, miel6tt a labda "KINT"-re
ment

az ellenérzés eredménye lehet:
e 1. Az utolso érintés xy jatékos altal, vagy
e 2. Eredménytelen dontés (a jatékvezetd eredeti dontése marad érvényben)

C. Avideo ellenérzés menete
C.1. A csapatok jogosultak video ellendrzést, Challenge-t kérni a kovetkezdk szerint:

A labdamenetet kévetGen, a labdamenet barmely akcidjara vonatkozo jatékvezetdi
déntés ellenbrzésére, ha a hiba, ami a jatékvezet6k dontésének alapjaul szolgalt, a B.
pontban szerepel.



Ha a csapat Challenge kérése sikeresnek bizonyul, akkor a csapat megtartja jogat arra, hogy
az adott jatszmaban két tovabbi Challenge-t kérjen.

C.2. Challenge-t az edz6k rendelkezésére bocsatott csapat tableten lehet kérni.

Miutan a labdamenet végén a pontot bejegyezték az elektronikus jegyz6konyvbe, a tablet
szoftver 8 masodperc id6t ad arra, hogy egy csapat Challenge kérést kiildjon el a rendszernek.
Ezzel elkeriilhetd, hogy tal hosszu idd teljen el a labdamenetet kévet6en a Challenge kérés
bejelentéséig. Az edzének minden esetben mutatnia kell karjaval a képerny&t jelképezd
téglalapot, hogy egyértelm(i legyen mindenki szdmara a kérése.

C.3. A Challenge kérés két lépésbdl all. El6szor a tableten 1évé ,,CHALLENGE” gombot kell
megnyomni. Megnyomasaval automatikusan megszélal a duda. Ezutdn a tableten egy
gombsor jelenik meg, a Challenge opciokat megmutatva, azaz milyen akcidk ellen6rzését lehet
kérni. Az elsé gomb megnyomasat kévetéen a csapatnak 8 masodperc all rendelkezésre, hogy
a feltételezett hiba tipusat jelz6 gombot megnyomja. Ez a kétlépéses folyamat segiti az
edzGket, vagy a tabletet kezel6 személyt, hogy az ellendrizend& akcid tipusat helyesen adja
meg. Amennyiben a masodik gomb megnyomasaval késlekedik a csapat, jatékkésleltetést
kovet el és ennek megfelel6en szankcionalasra kerdil.

C.4. Amikor egy csapat Challenge-t kér, a Il. jatékvezetSnek azonnal tisztdznia kell a
feltételezett hiba tipusat az érintett edzével és ezt az |. jatékvezetSvel kdzdlnie kell.
Amennyiben a kérés olyan hibara vonatkozik, amelyre lehet ellen6rzést kérni, az |. jatékvezetd
elfogadja a kérést és ezt megerGsitendd, megismétli a képerny6t jelképezé téglalapot. Ezt
kovetéen a video ellendrzést azonnal meg kell kezdeni, de az ellen6rzés pontossaga megel&zi
a gyorsasag igényét. Az ellen8rzés alatt a helyszini nagy kijelz6n/elektronikus eredményjelzén
informalni kell a néz6ket arrdl, hogy az adott csapat részérél Challenge kérés tortént és annak
mi a feltételezett hiba tipusa.

A Challenge Jatékvezetd a vizsgalt akcio ellenGrzésének végén kozli annak eredményét az |.
jatékvezetvel a kommunikacios rendszeren (head-set) keresztiil. A nagy kijelz6n/elektronikus
eredményjelzén haladéktalanul meg kell mutatni a dontés alapjaul szolgald videoképet, jelezni
kell, hogy a kérés sikeres volt vagy sikertelen, az I. jatékvezetd kozli a dontését, jelezve a
kovetkez6 nyitd csapatot és a megitélt hiba természetét.

C.5. A sikeres/sikertelen Challenge kévetkezményei:

a. Egy csapat azonos jatszman beliili masodik sikertelen Challenge-t kévetSen a csapat
elvesziti a jogat ujabb Challenge-t kérni ugyanabban a jatszmaban.

b. Ezt a Il. jatékvezetd jelzi az érintett edzének (ugyanakkor az informacio a tableten is
megjelenik és a Challenge gomb sem hasznalhaté tébbet a jadtszmédban) és a bemondé a
kdzénséget tajékoztatja.

c. Amennyiben a helyszinen az eredményjelzé lehet6vé teszi, jelezni kell, hogy a csapatok
az adott jatszmaban még hany Challenge kérésére jogosultak.



C.6. Egy csapat ugyanabban a holtid6ben csak egy Challenge-t kérhet. Ugyanakkor mindkét
csapat kérhet Challenge-t ugyanabban a holtidében.

C.7. Ha két csapat ugyanabban a holtidében kér Challenge-t olyan akcidkra, amelyek nagyon
rovid idén beliil, a labdamenet azonos fazisaban kovették egymast, (pl. ,A” csapat
szabdlytalan hatsé sorkoteles tamaddasra, ,B” csapat az ellenfél sancanak héldérintésére) a
labdamenetnek ezt a fazisat teljes egészében ellendrizni kell és az elsé elkdvetett hibat kell
biintetni.

Fontos, hogy a video ellenGrzés soran el&szér észlelt hiba szamit els6dlegesnek még akkor is,
ha annak ellen6rzését nem kérték, vagy nem szerepel a challenge listdban. Az I. jatékvezetd
végleges déntését arrdl, hogy melyik csapat nyeri a labdamenetet, ennek figyelembevételével
kell meghoznia.

llyen esetben, ha egy csapat sikertelennek bizonyulé Challenge-t kér olyan hibara, amelyet egy
masik hiba megel6zott, akkor egy Challenge lehetdséget elveszit. Ha a vided alapjan a hiba
megallapithaté ugyan, de nem az tortént elsének, akkor megmarad a csapat rendelkezésére
allé Challenge lehet&ségeinek szama. A ,Sikeres Challenge” nem jelenti automatikusan azt,
hogy a csapat megnyeri a labdamenetet.

C.8. Ha egy labdamenetet megnyeré csapat kér Challenge-t, a kérés automatikusan
elutasitasra kertl, mert feleslegessé valik.

C.9 Az |. jatékvezetd is jogosult Challenge-t kérni, amennyiben bizonytalannak érzi magat
dontése meghozatalaban. Ekkor az I. jatékvezets sipol, és még miel&tt barmilyen déntést
hozna, két kezével jelzi, hogy sajat maga kér Challenge-t és jelzi a téglalapot. A kommunikaciés
rendszeren keresztiil tajékoztatja a Il. jatékvezetSt és a Challenge Jatékvezet6t, hogy melyik
jatékakcio ellendrzését kéri. A jelzésre a video ellenérzési folyamatot azonnal meg kell
kezdeni. Az |. jatékvezet6nek azon joga, hogy Challenge-t kérhet, egy Gjabb médja annak, hogy
a csapatoknak jaré pontok odaitélésérél sz6l6 végs6 dontése igazsagos legyen, 6sszhangban
legyen a sportoldk eréfeszitéseivel, és azt ne befolyasolja emberi hiba.

C.10. Amennyiben az |. jatékvezets ilyen modon kér Challenge-t, az ennek kovetkeztében a
labdamenetet elveszit§ csapat még jogosult olyan hibara Challenge-t kérni ugyanabban a
holtid6ben, amely blintetlen maradt és a labdamenet utolsé akcidja volt.

C.11. A video ellenérzés sordn minden jatékosnak a palyan kell maradnia. A video ellenérzés
alapjan hozott végsé dontésig jatékoscsere/Libero helyettesités, pihend idé nincs, a
cserepadon (il6k nem mehetnek be a palyara, hiszen a Challenge eredménye befolyasolhatja
a jatékoscsere/Libero helyettesités szlikségességét.

C.12. Ha egy csapat Challenge-t kér, de vagy a rendszer hibaja miatt, vagy ha egy személy
kitakarja a kamerat, a felvételek alapjan nem lehet elbiralni az esetet, akkor a jatékvezeték
eredeti dontése marad érvényben. Ebben az esetben a csapat nem veszit a Challenge
lehet6ségeinek szamabal.

C.13. A Challenge eredménye alapjan hozott dontését az |. jatékvezetSé azonnal kozdlje,
dontése végleges és nem vitathato.



C.14. A Challenge megel&z minden jatékmegszakitast, példaul pihend id6t, vagy jatékoscserét,
amelyet befolyasolhat a Challenge kimenetele.

C.15. Miutan a Challenge eredménye bekeriilt az elektronikus jegyz&kényv rendszerbe, ha
esetlegesen sziikséges, az eredmény modositasra keriil és a mérk&zés folytatodik.

C.16. Az I. jatékvezetBnek a teljes ellendrzési folyamatot felligyelnie és iranyitania kell és 6vé
a felelGsség a helyes déntés meghozataldért. Ha egyértelm(i hibat észlel a kivetit6re kerdilt
képen, pl. hibds, nem a challengelt esetre vonatkozé kép jelenik meg, a Challenge Jatékvezetd
téves értelmezést adott, vagy a kivetitén Uj informacidra deriilt fény, az I. jatékvezetd kérjen
tovabbi képeket a helyes, egyértelmi dontés érdekében.

D. Hibas Challenge kérések és kovetkezményei

D.1. Amennyiben egy csapat olyan hibara kér Challenge-t, amire nem kérhetd, (példaul egy
hatso sorban védekez§ jatékos érintette a labdat vagy sem) a kérést nem lehet elfogadni és a
mérk&zésen elsd alkalommal ,jogtalan Challenge kérés” cimen el kell utasitani mindenfajta
szankcid nélkil. Minden tovabbi esetben azonban jatékkésleltetésnek kell min&siteni és
ennek megfelelGen kell szankcionalni.

D.2. Ha egy csapat a Challenge gombot megnyomja, de egyaltalan nem valasztja ki a tipust a
megfelel6 gombot megnyomva, akkor jatékkésleltetésnek kell mindsiteni és ennek
megfeleléen kell szankcionalni.

D.3. Ha egy csapat a labdamenet végén megnyomja a Challenge gombot, de vagy nem valaszt
id6ben, vagy egyaltalan nem valaszt a Challenge listabdl az id6korlaton beliil (8 masodperc),
elvesziti az egyik Challenge kérés lehetGségét.

E. Egyebek

E.1. Ha az edzdi tablet rendszer meghibasodik, alapvet&en a csapatok karjellel és széban is
kérhetnek Challenge-t kézvetlentil a jatékvezet&ktdl, de az alkalmazasra keriil6 megoldasrél a
helyszini Versenybirdsag dont.

E.2. Ha a teljes Challenge rendszer meghibdsodik, err6l a csapatokat a Il. jatékvezetd
tajékoztatja és a tovabbiakban Challenge nélkili jatékszabdlyokkal folytatddik a mérkdzés.
Amennyiben a Challenge rendszer ismét m(ikédik, errél a csapatokat tajékoztatni kell és ettdl
kezdve ismét lehet Challenge-t kérni.

E.3. Ha egy jatékvezetdi (l., vagy. Il. jatékvezetd) dontés miatt a labdamenet megszakitasra
kertil és az egyik csapat dltal kért Challenge igazolja, hogy tévedett a jatékvezetd, akkor a
labdamenetet csak abban az esetben kell Gjrajatszani, ha a jaték folytatdsdra barmelyik
csapatnak lehetGsége volt, de ebben a téves jatékvezet6i déntés megakadalyozta. Ha viszont
a téves jatékvezetsi dontés nem befolyasolta a labdamenet természetes kimenetelét, azaz a



jatékvezetGi sipszé nélkil a labda azonnal jatékon kiviilre kertilt volna, akkor a labdamenet
nem kerdl Gjrajatszasra.

Jelen Video Challenge Szabdlyzatot a Magyar Réplabda Szévetség elnéksége 37/2026.06.18.

sz. hatdrozatdval elfogadta. A Szabdlyzat az elfogadds napjat kéveté naptél vdlik
hatdlyossd.

Vatai Gabriella s.k.
elnok
Magyar Réplabda Szovetség






