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Poznámka překladatele

Pravidla Wushu Open m  zaujala svou jednoduchostí a univerzálností. Proto jsem seě  
rozhodl p ipravit eskou verzi, aby si i eští hrá i her na hrdiny mohli snadno vyzkoušetř č č č  
hraní jiného stylu než známého eského DrD.č
P i p ekladu jsem se snažil zachoval styl originálu v etn  drobných chyb, jakoř ř č ě  
zam ování hrá e a postavy. Snažil jsem se p vodní text co nejlépe p evést do podobyěň č ů ř  
p ijatelné eskému tená i, aniž bych ho n jak zásadn  m nil, up es oval i vykládal.ř č č ř ě ě ě ř ň č
Pokud máte dotazy i p ipomínky kč ř  p ekladu i vlastní h e, sm rujte je prosím doř č ř ě  
p íslušné sekce eského RPG fóra (http://rpgforum.jinak.cz/viewtopic.php?t=3970).ř č
Za vlastním textem pravidel následuje licence, která z stává vů  angli tin . Pokud chceteč ě  
text n jak dále zpracovávat, nezbývá vám než si prostudovat originál licence. Aleě  
nezoufejte, t eba se najde dobrovolník, který p eloží i licenci.ř ř

Úvod

Tuto verzi hry na hrdiny Wushu jsem napsal ze dvou d vod . 1) Jako voln  dostupnýů ů ě  
náhled, aby se základní pravidla Wushu mohla dostat do rukou tolika nadšeným 
hrá m, kolika je jen možné. 2) Otev ená licence umož uje podnikavým hernímčů ř ň  
návrhá m psát a publikovat svá vlastní prost edí, dobrodružství a knihy sřů ř  materiály pro 
Wushu. Wushu Open je prost  o ší ení lásky.ě ř

Úplný text licence najdete na konci tohoto díla. Ve stru nosti vám dává povoleníč  
kopírovat, upravovat a ší it základní pravidla Wushu nebo vytvá et vlastní hry Wushuř ř  
dokonce i pro komer ní vydání, aniž byste mi zaplatili p tník. Všechno, co žádám, je,č ě  
abyste tam n kam p iplácli moje jméno. (Pro podrobnosti si p e t te licenci.)ě ř ř č ě

Nicmén  bych m l zd raznit, že licence se nevztahuje na materiály, které se objevilyě ě ů  
jen v mých ostatních publikacích Wushu (Wire-Fu, Pulp-Fu, Pr vodce Wushu a p vodníů ů  
Wushu Core Rules). Jediné, co se po ítá, je materiál zč  tohoto souboru. Pokud máte 
n jaké otázky, nezdráhejte se poslat mi mail (dan@bayn.org). ě



Základní mechanika

Ak ní filmy byly vždycky vč  rozporu s realismem. Našt stí pro nás byl jejich konfliktě  
rychle vy ešen sérií divokých kopanc  do tvá e realismu! Nemyslitelné skoky, šílenář ů ř  
akrobacie a vít zství nad drtivou p esilou, to všechno jsou pilí e žánru… a základníě ř ř  
prvky ak ních her na hrdiny.č

Je smutné, že tradi ní RPG byly dlouhou dobu na stran  realismu. Trestaly hrá e, kte íč ě č ř  
cht li t eba kopnout sedm poskok  jedním kopem zě ř ů  otá ky, kupením zápornýchč  
modifikátor  ků  jejich hodu a tím pádem snižováním pravd podobnosti jejich úsp chu.ě ě  
Nevyhnutelným d sledkem je, že se chyt í hrá i drží jednoduchých nudných akcí aů ř č  
berou souboje takticky. Wushu prolamuje tuto zrádnou alianci základní mechanikou, 
která odm uje hrá e za živé popisy a perfektní vrcholné kousky  tím, že zvyšujeěň č  
pravd podobnost jejich úsp chu sě ě  každou podrobností popisu. 

Tradi ní hry na hrdiny se také vzdalují od ak ních film  d lením asu na kola o pouhýchč č ů ě č  
n kolika málo sekundách. Ve filmech m žete vid t postavy, jak si vym ují celé sérieě ů ě ěň  
útok , obran a protiútok , než je p ijde st ih. Ve hrách na hrdiny jsou hrá i obvykleů ů ř ř č  
omezeni na jednu akci za kolo a dostanou as akorát na jeden švih, úder nebo stisknutíč  
spoušt , než je na ad  další hrá . A to vráží n ž do zad rytmickému p eskakováníě ř ě č ů ř  
kamery tam a zp t, které je d ležité pro vzrušující bitevní scény. ě ů

Wushu povzbuzuje hrá e, aby p ed hozením kostek ud lali tolik útok , skok , pád ,č ř ě ů ů ů  
kryt  a protiútok , kolik se jim líbí. Každé „kolo“ je rozd leno na dv  ásti, v každé seů ů ě ě č  
vyst ídají všichni hrá i. Nejd ív skupina ř č ř popíše scénu. To je d ležitá ást, protožeů č  
vypráv ní ur í, co se ě č skute n  d ječ ě ě  v herním sv t . Pak jejich hody kostkamiě ě  
vyhodnotí, jak dob eř  to šlo.

Popis

Wushu provádí svou magii pomocí mechaniky s bankem kostek, kde velikost banku 
záleží na tom, jak propracovan  popíšete svoje akce. Za každý ě detail, který p idáteř  
k popisu, dostanete kostku. Detaily m žou být jednotlivé akrobatické kousky (stunts),ů  
vtipné poznámky, kv tnaté a neuv itelné podrobnosti, vlastn  cokoliv, co vás p iblížíě ěř ě ř  
atmosfé e ak ního filmu. (Vždy máte alespo  jednu kostku, prost  proto, že ř č ň ě n coě  
d láte.)ě

Nap íklad ten, kdo ekne: „Uhnu na stranu,“ dostane jednu kostku. Ten, kdo ekneř ř ř  
„Uhnu na stranu / a ch apnu epel jeho me e svýma jídelníma h lkama / pak hoň č č ů  
praštím do obli eje,“ dostane t i kostky. Ten, kdo ekne „Chytím epel jeho me e svýmač ř ř č č  
jídelníma h lkama, / a když je její ost í sotva palec od mého obli eje, / pak ji jedinýmů ř č  
obratným pohybem oto ím, / zarazím do vnit ností toho bastarda / a zašeptámč ř  
»Nevidíš, že se tu snažím najíst?«“ dostane p t kostek. Tedy cokoliv, co p ispíváě ř  



k atmosfé e a energii vaší hry, se stává chytrou taktikou.ř

Samoz ejm  ne každý detail je vhodný pro každou hru. Proto mají GM a hrá i právoř ě č  
vetovat jakýkoli detail, který jim jde proti srsti. Aby to fungovalo, je d ležité dohodnoutů  
se na duchu a stylu vaší hry p edtím, nežř  za nete hrát (já obvykle odkazuji na pár film ,č ů  
které se snažím napodobit, a ov ím si, jestli všichni mí hrá i vid li aspo  jeden neboěř č ě ň  
dva z nich).

Aby GM mohl ovládat atmosféru a tempo hry, m že nastavit ů limit velikosti banku, 
kterým hrá  najednou hází. 3 až 4 kostky na kolo obvykle zp sobí rychlejší a brutáln jšíč ů ě  
souboje. Je to dobrý limit pro ned ležité nebo zah ívací scény na po átku hry. Když jeů ř č  
situace dramati t jší, hodí se 6 až 8 kostek za kolo. P edevším to platí p i boji sč ě ř ř  hlavním 
padouchem, kdy je lepší dostate n  vysoký limit, abyste mohli podniknout mnoho útokč ě ů 
a protiútok , než se hra p eruší na házení kostkami. Avšak to neznamená, že bysteů ř  
museli pokaždé získat maximální po et kostek. Snaha p ilepit ješt  jeden nebo dvač ř ě  
akrobatické kousky na konec popisu mu ve skute nosti m že spíš ubrat š ávu.č ů ť

Vyhodnocení

Postavy ve Wushu jsou ur eny svými č rysy, které mají hodnotu od 1 do 5. Když dojde 
na házení kostkami, vyberte rys odpovídající popisované akci (když nemáte 
odpovídající rys, je výchozí hodnota 2). Každá kostka, na které hodíte víc, než je 
hodnota rysu, znamená selhání. Ty, na kterých je stejn  nebo mí , znamenají úsp chy.ě ň ě  
Když se vám nikdo nebrání, sta í vám bohat  jeden úsp ch. Když se n kdo č ě ě ě brání, tak 
m že taky házet hrstí kostek. Ten, kdo získal víc úsp ch , vede (nerozhodn  je veů ě ů ě  
prosp ch hrá , protože jsou hrdinové a v bec).ě čů ů

Pro hraní Wushu je klí ové pochopit, že všechno, č co hrá i popíšouč , se d je ě p esn  tak,ř ě  
jak to popíšou (toto se n kdy nazývá ě princip p íb hové pravdyř ě ). Hod kostkami íkář  
jenom to, jak daleko scéna pokro ila provedenými akcemi. Dalo by se íct, že kostkyč ř  
jsou tu jen pro ur ení, kdy p estat bojovat (nebo se honit nebo mluvit nebo cokoliv).č ř

Náhradní hody

Ob as m žete chtít házet kostkami kv li n emu, aniž byste kolem toho d lali mnohoč ů ů ěč ě  
rozruchu. V té chvíli se používá náhradní hod. Prost  vezm te tolik kostek, kolik máě ě  
váš odpovídající rys, a porovnejte nejvyšší hod s následující stupnicí:

1 = Tak strašlivé selhání, že se to nedá ani pochopit.
2 = Skute n  velké, pravd podobn  komplikující selhání.č ě ě ě
3 = B žná odr da selhání obecného.ě ů
4 = Úsp ch, ale sě  negativními komplikacemi.
5 = Slušný úsp ch. Mise (jakž takž) dokon ena.ě č



6 = Solidní, profesionální úsp ch. Dobrá práce!ě

Souboj

Protože souboj je vrcholem každé ak ní hry (a to zcela oprávn n ), má pár extrač ě ě  
vychytávek. P edevším se musíte starat jak o útok, tak o obranu. To znamená, žeř  
musíte rozd lit váš bank kostek. ě Jangové kostky se používají ke zra ování lidí,ň  
vytla ení ze silnice, nakopání prdele, urážení a tak dále. č Jinové kostky se používají na 
obranu proti všemu zmín nému. (Dobrý nápad je mít na stole dv  r zné barvy kostek.)ě ě ů  
Každá úsp šná jinová kostka vyruší jednu úsp šnou jangovou kostku. A když aspoě ě ň 
jeden útok projde, máte hotovo!

Nebojte, není to tak drsné, jak to vypadá. Hrá ské postavy dostanou na ochranu t ič ř  
body chič . Každý bod se dá prom nit na vyrušení jednoho jangového úsp chu ě ě po 
hození kostek (já, abych m l p ehled, používám pokerové žetony). Postava je vy azenaě ř ř  
z boje, když dostane zásah a nezbývá jí proti n mu žádné chi. Když klesnete na nuluě č  
chi, tak to prost  znamená, že balancujete na pokraji vy erpání. GM by m l hrá mč ě č ě čů  

vracet jejich chi tak, aby to bylo vhodné dramaticky, obvykle mezi scénami. č

Protože Wushu podn cuje hrá e k (ne, o ekává od nich!) provád ní ě č č ě vícenásobných 
akcí na jeden hod kostkami, m že n kdo zkusit použít dva r zné rysy najednou.ů ě ů  
Poslední v c, kterou byste vě  boji cht li, je brzdit hru t íd ním, kterou kostkou se budeě ř ě  
házet na který rys. Místo toho prost  rozhodn te, který rys ě ě nejvíce odpovídá popisu jako 
celku a použijte ho jako cílové íslo pro všechno.č

Vezm me nap íklad n koho, kdo rád používá telekinesi spolu sě ř ě  kung-fu. Když ekneř  
„Trefím ho mým Telekinetic Blast(tm), to ho prorazí skrz ze , pak ho navíc tvrd  kopnuď ě  
do obli eje“ tak vkládá kopy do telekinetické akce a m l by házet proti rysuč ě  
„Parapsychologie“. Naopak, když ekne „P ikr ím se pod jeho kop a pak mu dámř ř č  
telekineticky posílenou ránu dlaní, až se zaryje do zdi“ tak vkládá telekinetické posílení 
do svých bojových akcí a na všechno bude házet proti rysu „Kung-fu“.

Proti poskokům

Nindžové, zombie, gangste i, poldové… A  už jsou nazvaní jakkoliv, poskoci jsouř ť  
zrozeni, aby umírali po tuctech. Skute n , poskoci jsou jen o trochu víc než sadač ě  
figurek, jejíž jediným d vodem ků  existenci je pomoct hrá ské postav , aby dob eč ě ř  
vypadala. Poskoci nemají rysy, nemají chi a nikdy nehází žádnými kostkami. Jsouč  
pouhá abstrakce. Hrá i jich mohou bez omezení popsat kolik cht jí a kde cht jí proto,č ě ě  
aby popsali všechny ty žádané rychlopalné kousky s nakopáváním prdelí (GM si 
samoz ejm  m že pár poskok  rezervovat na hlídání únikových cest, braní zajatc  ař ě ů ů ů  
podobn ).ě



Když se z ista jasna objeví nindžové, p i a te všem jako celku č ř ř ď hodnotu hrozby (tu 
m žete p i adit i neživým hrozbám jako tikajícím asovaným bombám, ítícím seů ř ř č ř  
budovám, zrádným skalním st nám a podobn ). P esná hodnota záleží na tom, kolikě ě ř  
máte hrá , limitu velikosti banku a jak dlouho chcete, aby scéna trvala. P edstavte si,čů ř  
kolik jangových úsp ch  asi vaši hrá i vygenerují za kolo, a to vynásobte to po tem kol,ě ů č č  
která chcete vid t. Oko e te podle chuti.ě ř ň

Jak jste možná uhodli, každý jangový úsp ch vašich hrá  sníží hodnoty hrozby o 1.ě čů  
Když hodnota klesne na 0, jsou všichni poskoci bu  mrtví, nebo vď  hr ze utíkají.ů  
A naopak, nem li byste nechat hrá e odstranit celou skupinu d ív, než hrozba klesne naě č ř  
nulu. Když n co takového nastane a po hození kostek ješt  n jaká hrozba zbývá,ě ě ě  
budete muset dodat n jaké posily nebo nechat už poražené poskoky vstát na další kolo.ě

A protože poskoci nemají kostky na házení, nem žou házet jangovými kostkami protiů  
hrdin m. Místo toho p edpokládejte, že dav získá každé kolo alespo  1 úsp šný zásah.ů ř ň ě  
Každý, kdo nehodí aspo  1 jinový úsp ch, musí utratit bod chi nebo padne (proň ě č  
nebezpe n jší poskoky to m žete zvýšit na 2 až 3 zásahy za kolo).č ě ů

Proti Nemesis

Jestli si myslíte, že n komu, kdo se práv  probil celou legií nindž , se nedá elit, jste naě ě ů č  
smrtelném omylu. Poskoci jsou jen rozcvi ka. Nemesis mají vlastní kung-fu, kostky nač  
házení a dokonce mají rysy. A nejvíc bude hrá e trápit, že Nemesis mají vlastní chič č  
(obvykle od 1 do 5 bod , ale klidn  si nastavte jiné íslo).ů ě č

Jak si zaslouží takhle úctyhodní protivníci, proti Nemesis se vždycky musí bojovat 
jeden na jednoho. Kdyby se dva nebo víc hrá  opravdu nutn  pot ebovali vrhnout načů ě ř  
Nemesis hromadn , budou muset použít jednu zě  následujících možností. Jednak se v 
zasazování ran Nemesis mohou st ídat, každý musí dokon it fázi popisu i vyhodnocení,ř č  
než budou na ad  spolubojovníci. Pokud jste nastavili limit banku, mají hrá i druhouř ě č  
možnost – rozd lit si maximální po et kostek mezi sebe. Když je limit proti Nemesisě č  
šest kostek, dva hrá i dostanou po t ech kostkách nebo t i hrá i každý po dvouč ř ř č  
kostkách. Nemesis by pak m li rozd lit svoje jangové úsp chy mezi své protivníky.ě ě ě

Další v cí, která vyzdvihuje Nemesis nad poskoky, je, že se mohou samy bránit. (Jej!)ě  
Tady uvidíte to zu ivé p eskakování záb ru tam a zp t, o kterém už jsme mluvili. Hrá  ař ř ě ě č  
GM by se m li st ídat vě ř  podávání dvou až t í detail  vř ů  kuse, to je dost pro obranu i 
protiútok. Když ob  strany dosáhnou maxima limitu kostek, nechte je hodit. Když jeě  
kung-fu skute n  strhující, nezdráhejte se ignorovat limit banku a ho te kostkyč ě ď  
vyd lané vě  celém boji najednou!

Smrtelné tahy (dekapitace, smrtící výst ely, kolík do srdce atd.) by se m ly šet it ař ě ř  
použít až potom, co vaše ob  dostane kone nou ránu, tu, na jejíž zaplacení nemá dostěť č  



chi. Když se oba bojující dostanou do záporné chi vč č  tom samém kole, prohrává ten, 
kdo spadl do jámy hloub ji. Jako obvykle nerozhodn  jde ve prosp ch hrá . Vít z máě ě ě čů ě  
právo na libovolný dramatický smrtící úder (nebo jiný druh rozhodnutí scény), který si 
p eje zp sobit bezbranné ob ti. Žádná kostka není pot eba. Toto se nazývá ř ů ě ř rána 
z milosti a když by se kdokoliv pokusil ji použít p ed správným asem, odpalte hoř č  
vetem!

Poznámky pro zasloužilé roleplayery

Ti z vás, kdo už hráli jiné hry na hrdiny, možná o ekávali o trochu víc pravidel. Jejichč  
absence není p ehlédnutí. Když chcete vstoupit do Wushu, zapište si za uši následujícíř  
lekce.

Žádné zran ní zbraníě  – Zbra , kterou si postava zvolí, by m la spíš ladit sň ě  osobností 
než dávat taktickou výhodu. Proto Wushu nemá žádná pravidla pro zran ní zbraní.ě  
Dostat tvrdý kopanec do hrudníku bolí úpln  stejn  jako probodnutí plic. To hrá eě ě č  
osvobozuje, aby si mohli vybrat zbran , která n co íkají o jejich postavách, aniž by tímě ě ř  
lépe vyzbrojení protivníci získali nefér výhodu. Vaši hrá i však stále mohou mít zeč  
zbraní užitek, když je použijí jako inspiraci pro detaily: odkapávání krve z hrotu kopí, 
zlov stný záblesk zě  ústí Desert Eaglu, zp sob, jakým zahvízdá šeng-biao ( ínská šipkaů č  
na provaze), když jím švihnete kolem své hlavy. Ve zbraních najdete spoustu nápad .ů

Žádná iniciativa – Je to tak, Wushu nemá žádná pravidla pro iniciativu. Kdo jedná d ív,ř  
je v tšinu asu nepodstatné (celou dobu, když jde o boje s poskoky) a vě č  p ípad , kdyř ě  
n kdo chce vstoupit do d je, sta í požádat. Pokud to bude kv li skv lémuě ě č ů ě  
akrobatickému kousku, nikdo se nebude zlobit.

Kostky nerozhodují – Wushu dává hrá m úplnou kontrolu nad akcí… tím, že jičů  
sebere kostkám! Pravd podobn  jste zvyklí formulovat vaše akce slovy jako „Zkusím hoě ě  
trefit“ a pak ekáte, až kostky eknou, zda jste usp li. Dob e, p esta te ho zkoušet trefitč ř ě ř ř ň  
a trefte ho! Nebu te závislí na kostkách, ty jsou tu jen pro nastavení tempa a jako ur itýď č  
prvek rizika. Cílem není „vyhrát“ proti GM, ale vzájemn  se pobavit n kolika hodinamiě ě  
kreativního improvizovaného násilí.

Tvorba postav

Jediné, co postavy ve Wushu pot ebují, aby mohly ádit, je sada rys . Ty m žou býtř ř ů ů  
jakékoli od povolání (polda, hacker, kucha ) po jednoduché p ívlastky (chytrý,ř ř  
charismatický, proklat  bohatý). Nesmíme zapomenou se zmínit, že každá postava veě  
Wushu by m la mít n jaký bojový rys (Mistr Šaolinu, nájemný vrah, rvá , Gun-fu atd.).ě ě č  
Když máte n jaké kch l powerz (telekineze, voodoo, nemrtví), tak každá pot ebujeě ů ř  
vlastní rys.



Každý rys za íná na výchozí hodnot  2. Váš GM vám dá 5 až 8 bod , které utratíteč ě ů  
za zvýšení rys  až do maximální hodnoty 5. To by m lo být dost na t i rysy, plusů ě ř  
mínus.

Nakonec postava pot ebuje ř slabinu, ta má hodnotu rysu 1.  M že to být milostnýů  
zájem, který ji vždy dostane do problém , n jaký druh zvláštní zranitelnosti (nap .ů ě ř  
d ev né kolíky nebo slune ní sv tlo) nebo tragická vada (opilec, egoista, neodolá výzvř ě č ě ě
). Pokaždé, když postava zkouší jednat proti své slabin , všechny kostky, na nichžě  
padlo víc než 1, znamenají selhání. Jau! 

Věci které nepotřebujete

Postavy ve Wushu pot ebují hodn  v cí: dovednost, odvahu, d vtip, vysoký práhř ě ě ů  
bolesti. Dv  v ci, které ě ě nebudete pot ebovat, jsou vybavení a postup.ř

Vybavení – Obecn  byste m li p edpokládat, že hrá ské postavy mají u sebe všechnoě ě ř č  
vybavení pot ebné na použití jejich rys . Zlod ji by m li mít paklí e, šermí i by m li mítř ů ě ě č ř ě  
me e a nindžové pravd podobn  obojí. Ve skute nosti je vymýšlení pom cek a zbraníč ě ě č ů  
na fleku skv lým zp sobem, jak si vyd lat kostku.ě ů ě

Postup - Postavy ve Wushu začínají drsné a takové zůstanou. Můžete dovolit 
hráčům zpřeházet body rysů mezi jednotlivými sezeními, když to zlepší jejich 
požitek ze hry. Ale postavy by se měly vyvíjet pomocí svých interakcí s 
herním světem a ne shromažďováním bodů zkušenosti. (Koneckonců nikdo 
není neustále čím dál tím lepší ve všech oblastech. Odbornost vyžaduje praxi 
a den nemá tolik hodin, aby se člověk stal expertem v tolika oblastech!)

Slovní ek pojmč ů
Role-playing game – hra na hrdiny
Role-player – roleplayer, hrá  her na hrdinyč
Player – hráč
GM, GMs – GM, game master, pán hry
Description – popis
Resolution – vyhodnocení
Detail – detail
Veto – veto
Trait – rys
Trait rating – hodnota rysu
Weakness - slabina
Dice pool – bank kostek
Pool limit – limit (velikosti) banku
Scab roll – náhradní hod
Stunt – akrobatický kousek



Mook – poskok
Nemesis – Nemesis
Yang die – jangová kostka
Yin die – jinová kostka
Chi – chič
Threat Rating – hodnota hrozby
Mono-a-mono – jeden na jednoho
Coup de Grace – rána z milosti
Weapon damage – zran ní zbraníě

Wushu Open License
(Based on Creative Commons License, Attribution 2.0)

CREATIVE COMMONS CORPORATION IS NOT A LAW FIRM AND DOES NOT PROVIDE 
LEGAL SERVICES. DISTRIBUTION OF THIS LICENSE DOES NOT CREATE AN 
ATTORNEY-CLIENT RELATIONSHIP. CREATIVE COMMONS PROVIDES THIS 
INFORMATION ON AN "AS-IS" BASIS. CREATIVE COMMONS MAKES NO 
WARRANTIES REGARDING THE INFORMATION PROVIDED, AND DISCLAIMS 
LIABILITY FOR DAMAGES RESULTING FROM ITS USE.

License 

THE WORK (AS DEFINED BELOW) IS PROVIDED UNDER THE TERMS OF THIS 
CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE"). THE WORK IS 
PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE LAW. ANY USE OF THE 
WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER THIS LICENSE OR COPYRIGHT LAW 
IS PROHIBITED.

BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU ACCEPT AND 
AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE. THE LICENSOR GRANTS 
YOU THE RIGHTS CONTAINED HERE IN CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF 
SUCH TERMS AND CONDITIONS.

1. Definitions 

a. "Collective Work" means a work, such as a periodical issue, anthology or 
encyclopedia, in which the Work in its entirety in unmodified form, along with a 
number of other contributions, constituting separate and independent works in 
themselves, are assembled into a collective whole. A work that constitutes a 
Collective Work will not be considered a Derivative Work (as defined below) for 
the purposes of this License.

b. "Derivative Work" means a work based upon the Work or upon the Work and 
other pre-existing works, such as a translation, musical arrangement, 
dramatization, fictionalization, motion picture version, sound recording, art 



reproduction, abridgment, condensation, or any other form in which the Work 
may be recast, transformed, or adapted, except that a work that constitutes a 
Collective Work will not be considered a Derivative Work for the purpose of this 
License.

c. "Licensor" means the individual or entity that offers the Work under the terms 
of this License.

d. "Original Author" means the individual or entity who created the Work.

e. "Work" means the copyrightable work of authorship offered under the terms of 
this License.

f. "You" means an individual or entity exercising rights under this License who has 
not previously violated the terms of this License with respect to the Work, or who 
has received express permission from the Licensor to exercise rights under this 
License despite a previous violation.

2. Fair Use Rights. Nothing in this license is intended to reduce, limit, or restrict 
any rights arising from fair use, first sale or other limitations on the exclusive rights 
of the copyright owner under copyright law or other applicable laws.

3. License Grant. Subject to the terms and conditions of this License, Licensor 
hereby grants You a worldwide, royalty-free, non-exclusive, perpetual (for the 
duration of the applicable copyright) license to exercise the rights in the Work as 
stated below:

a. to reproduce the Work, to incorporate the Work into one or more Collective 
Works, and to reproduce the Work as incorporated in the Collective Works;

b. to create and reproduce Derivative Works;

c. to distribute copies of the Work including as incorporated in Collective Works;

d. to distribute copies of Derivative Works.

The above rights may be exercised in all media and formats whether now known or 
hereafter devised. The above rights include the right to make such modifications as 
are technically necessary to exercise the rights in other media and formats. All 
rights not expressly granted by Licensor are hereby reserved.

4. Restrictions. The license granted in Section 3 above is expressly made subject 
to and limited by the following restrictions:

a. You may distribute the Work only under the terms of this License, and You must 
include a copy of this License with every copy of the Work You distribute. You 
may not offer or impose any terms on the Work that alter or restrict the terms of 
this License or the recipients' exercise of the rights granted hereunder. You may 



not sublicense the Work. You must keep intact all notices that refer to this 
License and to the disclaimer of warranties. You may not distribute the Work with 
any technological measures that control access or use of the Work in a manner 
inconsistent with the terms of this License Agreement. The above applies to the 
Work as incorporated in a Collective Work, but this does not require the 
Collective Work apart from the Work itself to be made subject to the terms of 
this License. If You create a Collective Work, upon notice from any Licensor You 
must, to the extent practicable, remove from the Collective Work any reference 
to such Licensor or the Original Author, as requested. If You create a Derivative 
Work, upon notice from any Licensor You must, to the extent practicable, remove 
from the Derivative Work any reference to such Licensor or the Original Author, 
as requested.

b. If you distribute the Work or any Derivative Works or Collective Works, You must 
keep intact all copyright notices for the Work and give the Original Author credit 
reasonable to the medium or means You are utilizing by conveying the name of 
the Original Author (Dan Bayn); the title of the Work (Wushu); and in the case of 
a Derivative Work, a credit identifying the use of the Work in the Derivative Work 
(e.g., "French translation of the Work by Original Author," or "Screenplay based 
on original Work by Original Author"). Such credit may be implemented in any 
reasonable manner; provided, however, that in the case of a Derivative Work or 
Collective Work, at a minimum such credit will appear where any other 
comparable authorship credit appears and in a manner at least as prominent as 
such other comparable authorship credit.

5. Representations, Warranties and Disclaimer

UNLESS OTHERWISE MUTUALLY AGREED TO BY THE PARTIES IN WRITING, 
LICENSOR OFFERS THE WORK AS-IS AND MAKES NO REPRESENTATIONS OR 
WARRANTIES OF ANY KIND CONCERNING THE WORK, EXPRESS, IMPLIED, 
STATUTORY OR OTHERWISE, INCLUDING, WITHOUT LIMITATION, WARRANTIES OF 
TITLE, MERCHANTIBILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, 
NONINFRINGEMENT, OR THE ABSENCE OF LATENT OR OTHER DEFECTS, 
ACCURACY, OR THE PRESENCE OF ABSENCE OF ERRORS, WHETHER OR NOT 
DISCOVERABLE. SOME JURISDICTIONS DO NOT ALLOW THE EXCLUSION OF 
IMPLIED WARRANTIES, SO SUCH EXCLUSION MAY NOT APPLY TO YOU.

6. Limitation on Liability. EXCEPT TO THE EXTENT REQUIRED BY APPLICABLE 
LAW, IN NO EVENT WILL LICENSOR BE LIABLE TO YOU ON ANY LEGAL THEORY 
FOR ANY SPECIAL, INCIDENTAL, CONSEQUENTIAL, PUNITIVE OR EXEMPLARY 
DAMAGES ARISING OUT OF THIS LICENSE OR THE USE OF THE WORK, EVEN IF 
LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

7. Termination 

a. This License and the rights granted hereunder will terminate automatically upon 
any breach by You of the terms of this License. Individuals or entities who have 
received Derivative Works or Collective Works from You under this License, 



however, will not have their licenses terminated provided such individuals or 
entities remain in full compliance with those licenses. Sections 1, 2, 5, 6, 7, and 
8 will survive any termination of this License.

b. Subject to the above terms and conditions, the license granted here is perpetual 
(for the duration of the applicable copyright in the Work). Notwithstanding the 
above, Licensor reserves the right to release the Work under different license 
terms or to stop distributing the Work at any time; provided, however that any 
such election will not serve to withdraw this License (or any other license that 
has been, or is required to be, granted under the terms of this License), and this 
License will continue in full force and effect unless terminated as stated above.

8. Miscellaneous 

a. Each time You distribute the Work or a Collective Work, the Licensor offers to the 
recipient a license to the Work on the same terms and conditions as the license 
granted to You under this License.

b. Each time You distribute a Derivative Work, Licensor offers to the recipient a 
license to the original Work on the same terms and conditions as the license 
granted to You under this License.

c. If any provision of this License is invalid or unenforceable under applicable law, it 
shall not affect the validity or enforceability of the remainder of the terms of this 
License, and without further action by the parties to this agreement, such 
provision shall be reformed to the minimum extent necessary to make such 
provision valid and enforceable.

d. No term or provision of this License shall be deemed waived and no breach 
consented to unless such waiver or consent shall be in writing and signed by the 
party to be charged with such waiver or consent.

e. This License constitutes the entire agreement between the parties with respect to 
the Work licensed here. There are no understandings, agreements or 
representations with respect to the Work not specified here. Licensor shall not be 
bound by any additional provisions that may appear in any communication from 
You. This License may not be modified without the mutual written agreement of 
the Licensor and You.

Creative Commons is not a party to this License, and makes no warranty 
whatsoever in connection with the Work. Creative Commons will not be liable to 
You or any party on any legal theory for any damages whatsoever, including 
without limitation any general, special, incidental or consequential damages arising 
in connection to this license. Notwithstanding the foregoing two (2) sentences, if 
Creative Commons has expressly identified itself as the Licensor hereunder, it shall 
have all rights and obligations of Licensor.

Except for the limited purpose of indicating to the public that the Work is licensed 



under the CCPL, neither party will use the trademark "Creative Commons" or any 
related trademark or logo of Creative Commons without the prior written consent of 
Creative Commons. Any permitted use will be in compliance with Creative 
Commons' then-current trademark usage guidelines, as may be published on its 
website or otherwise made available upon request from time to time.

Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.org/.

http://creativecommons.org/

