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Licence publique d�utilisation des livres « VIRANDIA »

Cette licence protège ce livre et les différents chapitres qui le constituent (ci-après notés « ce livre »).
Ce livre est la propriété exclusive de « l�association loi 1901 V IRANDIA PROJECT » (ci-après noté
« l�association »). Il est interdit de copier, modifier ou distribuer ce livre, sous quelque forme que ce soit,
y compris électronique, sauf suivant les conditions de cette licence.

Copie et Distribution

L�association vous laisse le droit de copier et distribuer ce livre, sous forme électronique ou imprimée,
si et seulement si les trois conditions suivantes sont remplies :

� Il est interdit de vendre ce livre, ou de quelque manière que ce soit de tirer profit financièrement de
sa distribution ou de sa copie, sans la permission écrite du président de l�association (voir adresse courrier
classique).

� Il est interdit d�altérer le contenu de ce livre. Tout document fourni avec ce livre devra clairement
préciser qu�il a été ajouté aux livres originaux par les soins d�une tierce personne n�agissant pas pour le
compte de l�association.

� Cette licence devra être incluse lisiblement, sans aucune modification, dans toute copie de ce livre,
quelle que soit sa forme ou son support.

Obligation morale de contribution

Ce projet est basé sur une contribution volontaire des personnes qui utilisent VIRANDIA. C�est avec ces
contributions que le projet pourra s�améliorer et gagner en ampleur. Chaque personne qui utilise ce livre
a l�obligation morale de contribuer au projet. Vous pouvez par exemple envoyer un scénario, un dessin, la
description d�un lieu, une liste de fautes d�orthographe ou bien simplement une lettre de soutien à l�une
des adresses qui suit. L�adresse de courrier classique peut être amenée à changer : consultez le site web
VIRANDIA (http://www.virandia.org/ ) pour connaître la dernière adresse.

courrier classique :

VIRANDIA PROJECT

c/o Thierry Carrez
16, rue Bailly
92200 Neuilly s/Seine
France

courrier electronique :

virandia-dev@virandia.org

Note : N�ayant pas signé cette licence, vous n�êtes pas obligé d�en accepter les termes. Toutefois, seule
l�acceptation des termes de cette licence vous donne le droit de copier ou de distribuer ce livre sousquelque
forme que ce soit. Ainsi, en distribuant ou en copiant ce livre, vous signifiez votre acceptation des termes
de cette licence.

Pour toute information supplémentaire sur l�association VIRANDIA PROJECT et les termes de cette licence,
vous êtes invités à vous référer au site Internet http://www.virandia.org/
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