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Poznamka prekladatele

Pravidla Wushu Open mé zaujala svou jednoduchosti a univerzalnosti. Proto jsem se
hrani jiného stylu nez znamého ¢eského DrD.

Pri pfekladu jsem se snazil zachoval styl originalu véetné drobnych chyb, jako
zaménovani hraCe a postavy. SnaZil jsem se plvodni text co nejlépe pfevést do podoby
pfijatelné Ceskému Ctenafi, aniz bych ho néjak zadsadné ménil, upfestioval ¢i vykladal.
Pokud mate dotazy Ci pfipominky k pfekladu ¢i vlastni hfe, smérujte je prosim do
pfislusné sekce ¢eského RPG fora (http://rpgforum.jinak.cz/viewtopic.php?t=3970).

Za vlastnim textem pravidel nasleduje licence, ktera zlstava v angli¢tiné. Pokud chcete
text néjak dale zpracovavat, nezbyva vam nez si prostudovat original licence. Ale
nezoufejte, tfeba se najde dobrovolnik, ktery pfeloZi i licenci.

Uvod

Tuto verzi hry na hrdiny Wushu jsem napsal ze dvou divodu. 1) Jako volné dostupny
nahled, aby se zakladni pravidla Wushu mohla dostat do rukou tolika nadSenym
hracim, kolika je jen mozné. 2) Oteviena licence umoZznuje podnikavym hernim
navrharim psat a publikovat sva vlastni prostredi, dobrodruzstvi a knihy s materialy pro
Wushu. Wushu Open je prosté o Sifeni lasky.

Uplny text licence najdete na konci tohoto dila. Ve struénosti vam dava povoleni
kopirovat, upravovat a Sifit zakladni pravidla Wushu nebo vytvaret vlastni hry Wushu
dokonce i pro komerc¢ni vydani, aniz byste mi zaplatili pétnik. VSechno, co Zzadam, je,
abyste tam nékam pfiplacli moje jméno. (Pro podrobnosti si prectéte licenci.)

Nicméné bych mél zdlraznit, Ze licence se nevztahuje na materialy, které se objevily
jen v mych ostatnich publikacich Wushu (Wire-Fu, Pulp-Fu, Privodce Wushu a pavodni
Wushu Core Rules). Jediné, co se pocita, je material z tohoto souboru. Pokud mate
néjaké otazky, nezdrahejte se poslat mi mail (dan@bayn.org).



Zakladni mechanika

Akeni filmy byly vZdycky v rozporu s realismem. NaStésti pro nas byl jejich konflikt
rychle vyfeSen sérii divokych kopancu do tvare realismu! Nemyslitelné skoky, Silena
akrobacie a vitézstvi nad drtivou pfesilou, to vSechno jsou pilife Zanru... a zakladni
prvky akénich her na hrdiny.

Je smutné, ze tradi¢ni RPG byly dlouhou dobu na strané realismu. Trestaly hrace, ktefi
chtéli tfeba kopnout sedm poskoku jednim kopem z otacky, kupenim zapornych
modifikatorl k jejich hodu a tim padem sniZovanim pravdépodobnosti jejich Uspéchu.
Nevyhnutelnym dusledkem je, Ze se chytfi hradi drzi jednoduchych nudnych akci a
berou souboje takticky. Wushu prolamuje tuto zradnou alianci zakladni mechanikou,
kterd odmeénuje hrace za Zivé popisy a perfektni vrcholné kousky tim, Ze zvySuje
pravdépodobnost jejich ispéchu s kazdou podrobnosti popisu.

Tradi¢ni hry na hrdiny se také vzdaluji od akénich filmu délenim ¢asu na kola o pouhych
nékolika méalo sekundéach. Ve filmech mizete vidét postavy, jak si vymenuji celé série
atokd, obran a protiatokU, nez je pfijde stfih. Ve hrach na hrdiny jsou hradi obvykle
omezeni na jednu akci za kolo a dostanou ¢as akoréat na jeden Svih, ader nebo stisknuti
spousté, neZ je na fadé dalSi hra¢. A to vrazi niz do zad rytmickému preskakovani
kamery tam a zpét, které je dulezité pro vzrusujici bitevni scény.

Wushu povzbuzuje hrace, aby pfed hozenim kostek udélali tolik utoku, skokd, padu,
krytd a protidtoku, kolik se jim libi. Kazdé ,kolo“ je rozdéleno na dvé ¢asti, v kazdé se
vystfidaji vSichni hraci. Nejdfiv skupina popiSe scénu. To je dulezita ¢ast, protoze
vypravéni urci, co se skutecné déje v hernim svété. Pak jejich hody kostkami
vyhodnoti, jak dob/e to Slo.

Popis

Wushu provadi svou magii pomoci mechaniky s bankem kostek, kde velikost banku
zalezi na tom, jak propracované popiSete svoje akce. Za kazdy detail, ktery pfidate
k popisu, dostanete kostku. Detaily mizou byt jednotlivé akrobatické kousky (stunts),
vtipné poznamky, kvétnaté a neuvéfitelné podrobnosti, vliastné cokoliv, co vas pfiblizi
atmosfére akéniho filmu. (Vzdy mate alespon jednu kostku, prosté proto, Ze néco
délate.)

Napfiklad ten, kdo fekne: ,Uhnu na stranu,” dostane jednu kostku. Ten, kdo fekne
,=Uhnu na stranu / a chiiapnu ¢epel jeho mece svyma jidelnima hdlkama / pak ho
prastim do obli¢eje,” dostane tfi kostky. Ten, kdo fekne ,,Chytim Cepel jeho mece svyma
jidelnima hilkama, / a kdyz je jeji ostfi sotva palec od mého obli¢eje, / pak ji jedinym
obratnym pohybem oto¢im, / zarazim do vnitfnosti toho bastarda / a zaSeptam
»Nevidi§, Ze se tu snazim najist?«" dostane pét kostek. Tedy cokoliv, co pfispiva



k atmosfére a energii vaSi hry, se stava chytrou taktikou.

Samozfejmé ne kazdy detail je vhodny pro kazdou hru. Proto maji GM a hraci pravo
vetovat jakykoli detail, ktery jim jde proti srsti. Aby to fungovalo, je dulezité dohodnout
se na duchu a stylu vasi hry predtim, nez za¢nete hrat (ja obvykle odkazuji na par filma,
které se snazim napodobit, a ovéfim si, jestli vSichni mi hradi vidéli aspon jeden nebo
dva z nich).

Aby GM mohl ovladat atmosféru a tempo hry, mize nastavit limit velikosti banku,
kterym hra€ najednou héazi. 3 az 4 kostky na kolo obvykle zpusobi rychlejsi a brutalnéjsi
souboje. Je to dobry limit pro nedUllezité nebo zahfivaci scény na pocatku hry. Kdyz je
situace dramati¢téjSi, hodi se 6 aZz 8 kostek za kolo. Pfedevsim to plati pfi boji s hlavnim
padouchem, kdy je lepSi dostatecné vysoky limit, abyste mohli podniknout mnoho utoku
a protiatokd, nez se hra prerusi na hazeni kostkami. AvSak to neznamena, Ze byste
museli pokazdé ziskat maximalni pocCet kostek. Snaha pfrilepit jeSté jeden nebo dva
akrobatické kousky na konec popisu mu ve skute¢nosti mdze spis ubrat Stavu.

Vyhodnoceni

Postavy ve Wushu jsou uréeny svymi rysy, které maji hodnotu od 1 do 5. Kdyz dojde
na hazeni kostkami, vyberte rys odpovidajici popisované akci (kdyZz nemate
odpovidajici rys, je vychozi hodnota 2). Kazda kostka, na které hodite vic, nez je
hodnota rysu, znamena selhani. Ty, na kterych je stejné nebo min, znamenaji ispéchy.
Kdyz se vam nikdo nebrani, staci vam bohaté jeden uspéch. Kdyz se nékdo brani, tak
muZze taky hazet hrsti kostek. Ten, kdo ziskal vic ispécha, vede (nerozhodné je ve
prospéch hracu, protoZe jsou hrdinové a vubec).

Pro hrani Wushu je kli¢ové pochopit, Ze vSechno, co hrad popiSou, se déje presné tak,
jak to popiSou (toto se nékdy nazyva princip pfibéhové pravdy). Hod kostkami fika
jenom to, jak daleko scéna pokrocila provedenymi akcemi. Dalo by se fict, Ze kostky
jsou tu jen pro ur€eni, kdy pfestat bojovat (nebo se honit nebo mluvit nebo cokoliv).

Nahradni hody

Obcas muzete chtit hazet kostkami kvili néCemu, aniz byste kolem toho délali mnoho
rozruchu. V té chvili se pouzivd nahradni hod. Prosté vezméte tolik kostek, kolik ma
vas odpovidajici rys, a porovnejte nejvyssi hod s nasledujici stupnici:

1 = Tak straslivé selhani, Ze se to neda ani pochopit.

2 = Skutecné velké, pravdépodobné komplikujici selhani.
3 = Bézna odruda selhani obecného.

4 = Uspéch, ale s negativnimi komplikacemi.

5 = Slusny uspéch. Mise (jakz takz) dokoncena.



6 = Solidni, profesionalni tspéch. Dobr& prace!

Souboj

ProtozZe souboj je vrcholem kazdé akéni hry (a to zcela opravnéné), ma par extra
vychytavek. PfedevSim se musite starat jak o Utok, tak o obranu. To znamena, Ze
musite rozdélit v4s bank kostek. Jangové kostky se pouzivaji ke zranovani lidi,
vytlaceni ze silnice, nakopani prdele, urazeni a tak déle. Jinové kostky se pouZivaji na
obranu proti vSemu zminénému. (Dobry ndpad je mit na stole dveé riizné barvy kostek.)
Kazda Uuspésna jinova kostka vyrusi jednu UspésSnou jangovou kostku. A kdyz aspon
jeden atok projde, méate hotovo!

Neboijte, neni to tak drsné, jak to vypada. Hra¢ské postavy dostanou na ochranu tfi
body €échi. Kazdy bod se da proménit na vyruSeni jednoho jangového Uspéchu po
hozeni kostek (ja, abych mél prehled, pouzivam pokerové Zetony). Postava je vyfazena
z boje, kdyz dostane zasah a nezbyva ji proti nému Zadné ¢chi. KdyZ klesnete na nulu
¢chi, tak to prosté znamena4, Ze balancujete na pokraji vyCerpani. GM by mél hra¢dm
vracet jejich ¢chi tak, aby to bylo vhodné dramaticky, obvykle mezi scénami.

ProtoZe Wushu podnécuje hrace k (ne, o¢ekavéa od nich!) provadéni vicenasobnych
akci na jeden hod kostkami, mize nékdo zkusit pouzit dva rGzné rysy najednou.
Posledni véc, kterou byste v boji chtéli, je brzdit hru tfidénim, kterou kostkou se bude
hazet na ktery rys. Misto toho prosté rozhodnéte, ktery rys nejvice odpovida popisu jako
celku a pouzijte ho jako cilové ¢islo pro vSechno.

Vezméme napfiklad nékoho, kdo rad pouZivé telekinesi spolu s kung-fu. Kdyz rfekne
»1refim ho mym Telekinetic Blast(tm), to ho prorazi skrz zed, pak ho navic tvrdé kopnu
do obli¢eje” tak vklada kopy do telekinetické akce a mél by hazet proti rysu
.Parapsychologie“. Naopak, kdyz fekne ,Pfikréim se pod jeho kop a pak mu dam
telekineticky posilenou ranu dlani, az se zaryje do zdi tak vklada telekinetické posileni
do svych bojovych akci a na vSechno bude hazet proti rysu ,Kung-fu*.

Proti poskokiim

NindZové, zombie, gangstefi, poldové... Af uz jsou nazvani jakkoliv, poskoci jsou
zrozeni, aby umirali po tuctech. Skute¢né, poskoci jsou jen o trochu vic nez sada
figurek, jejiz jedingym duvodem k existenci je pomoct hra¢ské postave, aby dobfe
vypadala. Poskoci nemaji rysy, nemaji ¢chi a nikdy nehazi zadnymi kostkami. Jsou
pouhd abstrakce. Hraci jich mohou bez omezeni popsat kolik chtéji a kde chtéji proto,
aby popsali vSechny ty Zadané rychlopalné kousky s nakopavanim prdeli (GM si
samoziejmé muize péar poskoku rezervovat na hlidani tnikovych cest, brani zajatcu a
podobné).



KdyZ se zCista jasna objevi nindzové, pfifadte vSem jako celku hodnotu hrozby (tu
muZete pfifadit i neZzivym hrozbam jako tikajicim ¢asovanym bombam, fiticim se
budovam, zrddnym skalnim sténdm a podobné). Pfesna hodnota zéalezi na tom, kolik
mate hracu, limitu velikosti banku a jak dlouho chcete, aby scéna trvala. Predstavte si,
kolik jangovych Uspéchu asi vasSi hradi vygeneruji za kolo, a to vynasobte to poétem kol,
kterd chcete vidét. Okofente podle chuti.

Jak jste moznéa uhodli, kazdy jangovy Uspéch vasich hra¢u snizi hodnoty hrozby o 1.
Kdyz hodnota klesne na 0, jsou vSichni poskoci bud mrtvi, nebo v hrize utikaji.

A naopak, neméli byste nechat hraCe odstranit celou skupinu dfiv, nez hrozba klesne na
nulu. KdyZ néco takového nastane a po hozeni kostek jesté néjaka hrozba zbyva,
budete muset dodat néjaké posily nebo nechat uz porazené poskoky vstat na dalsi kolo.

A protozZe poskoci nemaji kostky na hazeni, nemuizou hazet jangovymi kostkami proti
hrdinim. Misto toho pfedpokladejte, Ze dav ziska kazdé kolo alespori 1 UspésSny zasah.
Kazdy, kdo nehodi aspon 1 jinovy Uspéch, musi utratit bod ¢chi nebo padne (pro

Vv,

Proti Nemesis

Jestli si myslite, Ze nékomu, kdo se prave probil celou legii nindZu, se neda Celit, jste na
smrtelném omylu. Poskoci jsou jen rozcviCka. Nemesis maji vlastni kung-fu, kostky na
hazeni a dokonce maji rysy. A nejvic bude hrace trapit, Ze Nemesis maji vlastni ¢chi
(obvykle od 1 do 5 bodu, ale klidné si nastavte jiné &islo).

Jak si zaslouzi takhle uUctyhodni protivnici, proti Nemesis se vZzdycky musi bojovat
jeden najednoho. Kdyby se dva nebo vic hracu opravdu nutné potfebovali vrhnout na
Nemesis hromadné&, budou muset pouzit jednu z nasledujicich moznosti. Jednak se v
zasazovani ran Nemesis mohou stfidat, kazdy musi dokoncit fazi popisu i vyhodnoceni,
nez budou na fadé spolubojovnici. Pokud jste nastavili limit banku, maji hrac¢i druhou
moznost — rozdélit si maximalni pocet kostek mezi sebe. Kdyz je limit proti Nemesis
Sest kostek, dva hraci dostanou po tfech kostkach nebo tfi hraéi kazdy po dvou
kostkach. Nemesis by pak méli rozdélit svoje jangové Uspéchy mezi své protivniky.

Dalsi véci, ktera vyzdvihuje Nemesis nad poskoky, je, Ze se mohou samy branit. (Jej!)
Tady uvidite to zufivé preskakovani zabéru tam a zpét, o kterém uz jsme mluvili. Hra¢ a
GM by se meli stfidat v podavéani dvou az tfi detailti v kuse, to je dost pro obranu i
protiutok. Kdyz obé strany dosdhnou maxima limitu kostek, nechte je hodit. Kdyz je
kung-fu skute¢né strhujici, nezdrahejte se ignorovat limit banku a hodte kostky
vydélané v celém boji najednou!

Smrtelné tahy (dekapitace, smrtici vystfely, kolik do srdce atd.) by se mély Setfit a
pouzit aZz potom, co vaSe obét dostane kone¢nou ranu, tu, na jejiz zaplaceni nema dost



¢chi. KdyZ se oba bojujici dostanou do zaporné ¢chi v tom samém kole, prohrava ten,
kdo spadl do jamy hloubéji. Jako obvykle nerozhodné jde ve prospéch hracu. Vitéz ma
pravo na libovolny dramaticky smrtici ider (nebo jiny druh rozhodnuti scény), ktery si
pfeje zpUsobit bezbranné obéti. Za4dnéa kostka neni potfeba. Toto se nazyva rana

z milosti a kdyZ by se kdokoliv pokusil ji pouZzit pfed spravnym ¢asem, odpalte ho
vetem!

Poznamky pro zaslouzilé roleplayery

Ti z vas, kdo uz hrali jiné hry na hrdiny, mozna oCekavali o trochu vic pravidel. Jejich
absence neni pfehlédnuti. KdyZ chcete vstoupit do Wushu, zapiSte si za usi nasledujici
lekce.

Zadné zranéni zbrani— Zbran, kterou si postava zvoli, by méla spi$ ladit s osobnosti
nez davat taktickou vyhodu. Proto Wushu nemé zZadna pravidla pro zranéni zbrani.
Dostat tvrdy kopanec do hrudniku boli Uplné stejné jako probodnuti plic. To hrace
osvobozuje, aby si mohli vybrat zbrané, ktera néco fikaji o jejich postavach, aniz by tim
lépe vyzbrojeni protivnici ziskali nefér vyhodu. Vasi hraci vSak stale mohou mit ze
zbrani uzitek, kdyZ je pouZiji jako inspiraci pro detaily: odkapavani krve z hrotu kopi,
zlovéstny zablesk z Usti Desert Eaglu, zpusob, jakym zahvizda Seng-biao (¢inska Sipka
na provaze), kdyz jim Svihnete kolem své hlavy. Ve zbranich najdete spoustu napadu.

Zadna iniciativa— Je to tak, Wushu nema zadna pravidla pro iniciativu. Kdo jedna dfiv,
je vétSinu ¢asu nepodstatné (celou dobu, kdyZ jde o boje s poskoky) a v pfipadé, kdy
nékdo chce vstoupit do déje, staci pozadat. Pokud to bude kvuli skvélému
akrobatickému kousku, nikdo se nebude zlobit.

Kostky nerozhoduji — Wushu davé hr&€im uplnou kontrolu nad akci... tim, Ze ji
sebere kostkdm! Pravdépodobné jste zvykli formulovat vaSe akce slovy jako ,Zkusim ho
trefit* a pak ¢ekate, az kostky feknou, zda jste uspéli. Dobfe, prestante ho zkouSet trefit
a trefte ho! Nebudte zavisli na kostkach, ty jsou tu jen pro nastaveni tempa a jako urdity
prvek rizika. Cilem neni ,vyhrat proti GM, ale vzdjemné se pobavit nékolika hodinami
kreativniho improvizovaného nasili.

Tvorba postav

Jediné, co postavy ve Wushu potfebuji, aby mohly radit, je sada ryst. Ty mizou byt
jakékoli od povolani (polda, hacker, kuchar) po jednoduché pfivlastky (chytry,
charismaticky, proklaté bohaty). Nesmime zapomenou se zminit, Ze kazda postava ve
Wushu by méla mit néjaky bojovy rys (Mistr Saolinu, najemny vrah, rva¢, Gun-fu atd.).
KdyZz méte néjaké kchul powerz (telekineze, voodoo, nemrtvi), tak kaZzda potfebuje
vlastni rys.



Kazdy rys za€ina na vychozi hodnoté 2. V45 GM vam da 5 az 8 bodu, které utratite
za zvySeni ryst az do maximalni hodnoty 5. To by mélo byt dost na tfi rysy, plus
minus.

Nakonec postava potfebuje slabinu, ta ma hodnotu rysu 1. MUZe to byt milostny
zajem, ktery ji vZzdy dostane do problému, néjaky druh zvlastni zranitelnosti (napf.
dfevéné koliky nebo slunec¢ni svétlo) nebo tragickéd vada (opilec, egoista, neodola vyzvé
). Pokazdé, kdyz postava zkousi jednat proti své slabiné, vSechny kostky, na nichz
padlo vic nez 1, znamenaiji selhani. Jau!

Véci které nepotrebujete

Postavy ve Wushu potfebuji hodné véci: dovednost, odvahu, davtip, vysoky prah
bolesti. Dvé véci, které nebudete potfebovat, jsou vybaveni a postup.

Vybaveni — Obecné byste méli predpokladat, Zze hracské postavy maji u sebe vSechno
vybaveni potfebné na pouZiti jejich rysu. Zlodéji by méli mit pakli¢e, Sermifi by méli mit
mece a nindZové pravdépodobné oboji. Ve skutenosti je vymysleni pomucek a zbrani
na fleku skvélym zpusobem, jak si vydélat kostku.

Postup - Postavy ve Wushu zacinaji drsné a takové zlstanou. Mlzete dovolit
hra¢dm zprehazet body ryst mezi jednotlivymi sezenimi, kdyz to zlepsi jejich
pozitek ze hry. Ale postavy by se mély vyvijet pomoci svych interakci s
hernim svétem a ne shromazdovanim bodd zkusenosti. (Koneckoncd nikdo
neni neustale ¢im dal tim lepsi ve vSech oblastech. Odbornost vyzaduje praxi
a den nema tolik hodin, aby se Clovék stal expertem v tolika oblastech!)

Slovniéek pojmu
Role-playing game — hra na hrdiny
Role-player — roleplayer, hra¢ her na hrdiny
Player — hrac

GM, GMs — GM, game master, pan hry
Description — popis

Resolution — vyhodnoceni

Detail — detail

Veto — veto

Trait — rys

Trait rating — hodnota rysu

Weakness - slabina

Dice pool — bank kostek

Pool limit — limit (velikosti) banku

Scab roll — nahradni hod

Stunt — akrobaticky kousek



Mook — poskok

Nemesis — Nemesis

Yang die — jangova kostka

Yin die — jinova kostka

Chi — Cchi

Threat Rating — hodnota hrozby
Mono-a-mono — jeden na jednoho
Coup de Grace — rana z milosti
Weapon damage — zranéni zbrani

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/

