
テイクツー・インタラクティブ・ジャパン合同会社
〒 150-0001　東京都渋谷区神宮前 6-18-13　神宮前浅間ビル 5F
ユーザーサポート　TEL 0570-064-951　受付時間 10：00～18：00（土・日・祝日を除く）

空中都市コロンビア、そして
のすべてがこの一冊でわかる！

『バイオショック インフィニット』

この豪華なハードカバー本では、プロダクションデザインや、エリザベス、ブッカー、ソング
バードといったメインキャラクターたちのコンセプトアート、さらにゲームに登場する

強敵たちの進化の模様やコロンビア市民、スカイフック、ヴォックス・ポピュライ、ビガー、
飛行船といった様々な要素をチャプター形式で詳細に紹介しています。またクリエイティブ・

ディレクターであるケン・レヴィン氏からのメッセージもお読みいただけます。
（本サイトは英語のみのご案内です）visit DarkHorse.com

DTS and the DTS Symbol are registered trademarks of DTS, Inc.
and DTS Digital Surround is a trademark of DTS, Inc.
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ゲームの始め方

PlayStation®3 

ゲームを始める前に、PlayStation®3の取扱説明書に書かれている注意事項をよくお読み 
ください。取扱説明書には設定方法および重要な安全情報が記載されています。
電源がONになっているか、ご確認ください。『バイオショック インフィニット』のディスクを、ディ
スクレーベルのある面を上にしてディスクスロットに挿入してください。PlayStation®3の“XMB” 
 （クロスメディアバー）上にある「ゲーム」から本ソフトウェアのアイコンを選択し、Aボタンを押し
てください。本ソフトウェアの使用方法については、この解説書をご確認ください。

ゲームの終了：ゲームの途中でワイヤレスコントローラのPSボタンを2秒ほど長押しし、次に、
画面に表示される「ゲーム終了」を選択してください。

ゲームを終了してから、イジェクトボタンでディスクを取り出してください。

トロフィー：特定の条件を満たしてトロフィーを入手し、みんなに自慢しよう！
※トロフィー機能を楽しむにはPlayStation®Networkのアカウントが必要です。

PlayStation®3専用ソフトウェアのセーブデータ
PlayStation®3専用ソフトウェアのセーブデータは、PlayStation®3本体のHDDに保存されます。
保存されたデータは、ゲーム項目にある「セーブデータ管理」に表示されます。

"PlayStation" is a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc.
"XMB" and "クロスメディアバー" are trademarks of Sony Corporation and Sony Computer 
Entertainment Inc.

注意：
HD画質での映像出力には、別売りのHD対応ケーブルとHD対応ディスプレイが必要となります。各機器
の動作の保証は致しかねますのでご了承ください。

注意：

操作方法

PlayStation®Moveモーションコントローラの使い方
前面図 背面図スフィア

STARTボタン

Tボタン

PSボタン
ステータス 
ランプ

Gボタン

SELECT 
ボタン

ストラップ 
ホルダー

ボタン

ボタン

ボタン
ボタン

PlayStation®Moveナビゲーションコントローラの使い方
前面図 背面図

ボタン
ボタン

PSボタン
ステータス 
ランプ

方向キー

ストラップ 
ホルダー

左スティック/
       ボタン

ボタン
ボタン

注意：ご使用の際には付属のストラップを必ず着用してください。コントローラを使用するには、
あらかじめPlayStation®3にペアリングして、コントローラに番号を割り当てる必要があります。 
PlayStation®Moveモーションコントローラで遊ぶには、PlayStation®Eyeが必要です。詳しくは
製品同梱の取扱説明書をご覧ください。
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コロンビアへようこそ！
 “コロンビアこそが現代の箱舟”

– 偉大なる預言者Z.H.カムストック

物語は1912年のニューヨークの片隅で始まる。かつてピンカー
トン探偵社の腕利きの探偵だったブッカー・デュイットは、今で
は博打の借金を抱え、酒に溺れる毎日だった。そんなある日、 
1人の男が訪れる。男は、負債の清算と引き換えに、空中都市 
“コロンビア”に幽閉されている娘を連れ帰ってくるようブッカー
に依頼する。やむなくその依頼を受けたブッカーだったが―。

• オプションメニューから異なる操作設定を選ぶこともできます。
• メインメニューもしくはゲーム中のPAUSEメニューから“OPTION”->“CONTROLLER”と選択し、

項目“振動設定”の設定値を切り替えることで、振動機能の入/切を変更できます。

Fボタン - 使う/リロード
Fボタン（長押し）-  

ティアを開ける

Aボタン - かがむ 
Sボタン - ジャンプ/ 

スカイラインに飛び移る

Dボタン - 近接攻撃
Dボタン（長押し）-  

フィニッシュ

スカイライン使用時のデフォルト操作:
左スティック - アクセル
Nボタン - ロックオン
Aボタン - 反転
Sボタン - 攻撃
Sボタン - 降りる
* ビガーのダイヤルメニューの操作は左/右スティックで行います。

Rボタン - 武器の切替

Eボタン - 武器を発射

右スティック - 視点操作
Nボタン - 照準器を使用する

STARTボタン - ポーズメニュー

操作方法

Wボタン - ビガーの切替
Wボタン（長押し）- ビガーの 

ダイヤルメニューを開く
Qボタン - ビガーを使用

方向キーC -  
ナビを表示

方向キーV - 
 ボックスフォンを再生

左スティック - 移動
Bボタン - ダッシュ

SELECTボタン - ゲームプレイメニュー
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ナビゲーションコントローラ
左スティック – 移動
Bボタン – ダッシュ
方向キー上 – ナビを表示
Wボタン – ビガーの切替
Wボタン（長押し）– ビガーのダイヤル 
                                メニューを開く

モーションコントローラ
Fボタン – 武器の切替
Sボタン – 使う/リロード
Sボタン（長押し）– ティアを開ける
 ボタン – 照準器を使用する
Dボタン – ジャンプ/スカイラインに 

飛び移る
Aボタン – かがむ

ジェスチャー
ひねる – フィニッシュ
前に突きだす – 近接攻撃

Play Game – ここからゲームを新しく開始したり、以前にセーブされたチェックポイント
から再開したり、チャプターをロードしたりします。
OPtiOns – プレイスタイルに応じて設定を変更できます。多くの設定項目が用意され
ていますので、必ず目を通すようにしてください。
DOwnlOaDable COntent – 購入、ダウンロード、プレイ可能な新しいダウンロード 
コンテンツを表示します。
CreDits – 『BioShock Infinite』制作チームのクレジットを表示します。

このゲームには4つの難易度があります。ゲームの途中でも、OPTIONSからいつでも 
難易度を変更できます。ただし、その場合は実績の獲得に影響しますのでご注意くだ 
さい。

PlayStation®Moveでの操作方法

はじめに

難易度

easy – FPSであまり遊んだことのないプレイヤー向けの難易度です。
nOrmal – FPSにある程度慣れたプレイヤー向けの難易度です。
HarD – FPSのプレイ経験が豊富なプレイヤー向けの手ごわい難易度です。 
1999 モード – 極限のスキルが必要とされる究極の難易度です（このモードはゲームを 
1度クリアするか、秘密のコードを使用するとアンロックされます）。 

1. ライフ/シールド – 赤いバーは現在のライフの残量を表し、黄色いバーは現在のシー
ルドの状態を表しています。（シールドは数秒間攻撃を受けないでいると回復します。 
ライフは医療キット、スナック、お酒等のアイテムを取得することで回復します。）
2. 選択中のビガー – 現在選択中のビガーのアイコンが前面に表示され、すぐに変更が
可能なビガーのアイコンがその背後に表示されます。（ビガーのダイヤルメニューを開く
と、使用可能なビガーすべての中から選択することができます）
3. ソルト – 青いバーはビガーを使用するのに必要なソルトの残量を表しています。バー
の区切りはビガーを1回使用するのに必要な量を表しています。
4. 選択中の武器 – 現在選択中の武器のアイコンが前面に表示され、すぐに変更が可能
な武器のアイコンがその背後に表示されます。 

5. 残弾数 – 左の数字は現在装填されている弾薬の数を表し、右の数字は予備の弾薬の
数を表しています。

画面の表示

1

2 3 45

6

7

近接攻撃

フィニッシュ
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6. 十字線 – 自分が現在狙っている場所を表しています。
7. 敵のライフ – 敵のライフを表しています。

現在の目標
次にやることがわからなくなったときは、方向キー上（C）を押すことですぐに確認ができ
ます。道に迷ったときはナビを使いましょう。目標地点までの道筋を示してくれます。 

スカイラインは元々貨物の輸送を目的として作られたものですが、街の若者たちはすぐに
これをスリルに溢れる移動手段とみなすようになりました。さらにコロンビアでの派閥闘
争が激化するにつれ、スカイラインは単なる移動手段としてだけでなく、攻撃手段として
も使用されるようになったのです。
スカイラインはコロンビア全域に張り巡らされており、活用することで様々な場所に移動
することができます。また敵を翻弄したり、攻撃をかわしたりするのにも有効です。また、
スカイラインを活用して強力な攻撃を繰り出すことも可能です。
スカイラインを使用している最中は、敵から狙いをつけられにくくなるだけでなく、照準
器（Nボタン）を使って敵を狙う際の能力が大きく向上します。

飛び移る – 地面からスカイラインに飛び移る際は、十字線をスカイラインに合わせなが
ら近づき、画面にSボタンのアイコンが表示されたら、Sボタンを押します。
アクセル – 左スティックで加速と減速を行います。
反転 – Aボタンを押すと進行方向を反転させます。
ライン変更 – 別のスカイラインに飛び移る場合は、十字線を対象のスカイラインに 
合わせ、画面にSボタンのアイコンが表示されたら、Sボタンを押します。
地面に降りる – スカイラインから降りる際は、十字線を地面に合わせ、 
画面にSボタンのアイコンが表示されたら、Sボタンを押します。

スカイライン

スカイフック

操
作
方
法
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スカイフックの用途はスカイラインを利用するためだけにとどまらず、以下のような攻撃
に活用することもできます。
近接攻撃 – 地面にいる際にDボタンを押します。
スカイフック・フィニッシュ – 地面にいる状態で、敵のライフが一定量まで減った際に、 
Dボタンを長押しします。フィニッシュ可能な敵は頭上にガイコツアイコン（l）が表示
されます。
スカイライン・ストライク – スカイライン使用中にSボタンを押すと、スカイラインから
ダイブして敵を攻撃します。
スカイライン・スマッシュ – スカイライン使用中にSボタンを
押すと、敵をスカイラインから弾き飛ばします。

エリザベス

• ロックピックは自動販売機の中や、その他にもコロンビアの様々な場所で見つけ
ることができます。 

• 必要となるロックピックの数は鍵の種類によって変わります。

ティアを開く
ティアとは時空に生まれた裂け目で、様々な時間や場所とつながっています。エリザベス
はティアを開くだけでなく、その中から役立つアイテムを探してくることもできます。

ティアには3種類のカテゴリーがあります。
リソース系 – オブジェクトを呼び出し、様々な物資を得ることができます。呼び出す 
オブジェクトは、弾薬を搭載したスナイパーライフルや医療キット、自動販売機など多岐
にわたります。
構造系 –  オブジェクトを呼び出し、その場所の構造を変化させることができます。貨物
フックを出現させて高い場所に脱出したり、壁を出現させて敵の攻撃を防いだりと、様々
な使用方法が存在します。
攻撃系 – あなたのために戦ってくれるオブジェクトを呼び出します。呼び出すオブジェクト
はオートタレットや、敵を感電させる巨大なテスラ・コイルなど多岐にわたります。 

エリザベスは幼い頃からコロンビアのモニュメント・タワーに
幽閉されています。その存在は大きな謎に包まれており、
コロンビア市民は彼女を“奇跡の子”または“子羊”と呼ん
でいます。 

物資の獲得 
冒険の最中、エリザベスはあなたのためにアイテム 
を探してくれます。探してくれるアイテムは武器、 
お金、ソルト、弾薬、回復アイテムの5種類です。 
彼女が何かを見つけた際は、Fボタンを押すこと 
でそれを受け取ることができます。

ロックピッキング
コロンビアには鍵のかかったドアがたくさん 
あり、その奥には多くの興味深い品が隠されて
います。もしあなたが十分な数のロックピックを
所持していれば、エリザベスに頼んで鍵を開け
てもらうことができます。ロックピッキングを
行う際は、十字線を対象に合わせながら 
近づき、Sボタンのアイコンが表示されたら
Sボタンを押します。

ヒ
ン
ト

ス
ペ
シ
ャ
ル
ア
タ
ッ
ク
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それぞれのティアには独自の利点がありますが、一度に開けられるティアはひとつだけで
す。エリザベスにティアを開けてもらう際は、十字線で狙いを定め、Fボタンのアイコン
が表示されたらFボタンを長押しします。

武器
コロンビアでの戦闘は非常に激しいものとなります。生き抜くためには様々な戦術を 
駆使する必要があります。以下は武器に関する基礎知識です。
正面から突っ込んでいくような戦い方をするのか、照準器を使って敵をじっくりと仕留める
ような戦い方をするのか、状況に応じて戦い方を選択することが重要です。 
照準器を使う際は、Nボタンを押して照準器を覗き込み、しっかりと狙います。 
同時に装備できる武器は2つまでです。慎重に考えて戦いに適した組み合わせを選びま
しょう。
装備している武器の切り替えはRボタンで行います。
弾薬は周辺の環境、入れ物、倒した敵などから手に入れたり、自動販売機「ダラー・ビル」
で購入したりすることができます。
武器はひとつにつき4回までアップグレードすることができます。アップグレードは自動
販売機 「ミニットマンの武器庫」で購入することができます。 

コロンビアで使用できる武器を紹介します。
ブロードサイダー（ピストル）– 命中率が高く、連射の
効く武器です。 
トリプル r（マシンガン）– 連射性能がきわめて高い 
武器。ただし、遠距離の敵に対しては当てにくいです。
ヴォックス・トリプル r（リピーター）– ファウンダーズ
が使用する同型の武器より威力が高くなっています。 
ただし、命中率は低く、装弾数と予備弾薬量も少なく 
なっています。 
バードアイ（スナイパーライフル）– 威力と命中率が 
高い単発の武器です。
チャイナブルーム（ショットガン）– 威力は高いものの、
近距離の敵以外には命中させにくい武器です。
ヴォックス・チャイナブルーム（ヒーター）– 発火作用が
ありますが、ファウンダーズが使用する同型の武器より
装弾数と予備弾薬量が少なくなっています。 
バーンストーマー（rPG）– 着弾の衝撃で爆発する 
ミサイルを発射します。
ハントマン（カービン銃）– アイアンサイトを搭載して 
おり、きわめて命中率の高い武器です。
ヴォックス・ハントマン（バーストガン）– ファウンダーズ
が使用する同型の武器より装弾数が多く、威力も高いも
のの、命中率が低くなっています。 
パディワッカー（ハンドキャノン）– スピードと装弾数を
犠牲にしてストッピングパワーを追求した武器です。
ピッグ（ボレーガン）– 小型の爆発物を連射する武器
です。攻撃力はバーンストーマー（RPG）より低くなって
います。
ヴォックス・ピッグ（ヘイルファイア）– ファウンダーズ
が使用する同型の武器より攻撃力が高い代わりに、予備
弾薬量が少なくなっています。 
ペッパーミル（クランクガン）– 圧倒的な威力を持つ武
器で、敵を蜂の巣にできます。ただし、射撃開始まで時
間がかかり、アイアンサイトを使うこともできません。
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• アップグレードを行うと、性能が向上するだけでなく、ビガーの特色そのものにも変化
が生じます。  

• アップグレードは自動販売機「ビッグ・ビッグ・ビガー！」で購入することができます。 
• Wボタンを押すと、装備している2つのビガーを切り替えます。
• 所持しているすべてのビガーの中から選択する場合は、Wボタンを長押ししてビガー

のダイヤルメニューを開き、左スティックまたは右スティックで使用したいビガーを 
選択します。 

コロンビアで入手できるビガーを紹介します。

ポゼッション  
押す：機械を惑わせて、プレイヤーに敵対する者を攻撃させます 
 （アップグレードすると人間を惑わせることもできます）。
長押し：近接感応型のトラップを設置します。

• ポゼッションの効果が切れると、人間のキャラクターは自ら命を絶ちます。 
機械はプレイヤーに敵対する状態に戻ります。

• 自動販売機にポゼッションを使うとお金を手に入れることができます。
• 同時に惑わすことができるのは最大で人間1人もしくは機械1体までです。 

デビルズ・キス 
押す：爆発する炎を投げます。 
長押し：近接感応型のトラップを設置します。

マーダー・オブ・クロウ 
押す：無数の鳥を放って敵を行動不能にし、ダメージを与えます。  
長押し：近接感応型のトラップを設置します。

バッキング・ブロンコ 
押す：衝撃波を発射し、敵を空中に打ち上げます。  
長押し：近接感応型のトラップを設置します。

ビガー
ビガーを使ってよりよい人生を！ 

– フィンク・インダストリーの広告より

ビガーは使用者に様々な攻撃能力を与え、戦いを有利に進める手助けをします。
• ビガーの使用にはソルトを消費します。ソルトは周辺の環境、入れ物、倒した敵などか

ら手に入れたり、自動販売機「ダラー・ビル」で購入したりすることができます。
• ビガーには2種類の使用方法があり、双方に独自の利点があります。 
• Qボタンを軽く押すと、通常の攻撃を行います。
• Qボタンを長押ししてから離すと、強力な攻撃を行います。 
• ビガーを水たまりや油などの周辺環境と組み合わせて使用するのも有効です。 
•「アンダートウ」を使用すれば敵をトラップや危険な地形に引き込むことができます。
• 急いで先に進もうとせず、まずは周辺の地形を観察しましょう。状況によっては敵に 

気づかれる前にトラップを設置しておくことができます。
• スカイラインや貨物フックにぶら下がった状態では、ビガーの使用はできません。
• ビガーはひとつにつき2回までアップグレードすることができます。 

注
意
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ショック・ジョッキー 
押す：電撃を発射して敵を感電させ、行動不能にします。 
長押し：近接感応型の電撃トラップを設置します。

アンダートウ  
押す：水の奔流をつくり出し、敵を押し戻してプレイヤーから遠ざけます。 
長押し：水流の力を利用して、遠くにいる敵をプレイヤーのほうに引き
寄せます。 

チャージ 
押す：敵に突進して、近接攻撃によるダメージを与えます。 
長押し：近接攻撃でダメージを与えます（ボタンを長押しする時間が 
長いほど、威力が高くなります）。

リターン・トゥ・センダー 
押す：特殊な防御用シールドをつくり出します。 
長押し：ダメージを吸収するシールドをつくり出し、その後に粘着性の 
地雷を発射します（吸収したダメージの量が多いほど、地雷の威力が 
高くなります）。

敵キャラクター

コロンビアのあちこちで遭遇する敵キャラクターたちです。

一般的な敵キャラクター
比較的弱い敵ですが、甘く見ていると痛い目にあいます。 
ファウンダーズ – 武装したカムストックの信奉者たちです。顔ぶれは
一般市民、武装警官、精鋭の"空飛ぶ部隊"など、さまざまです。 
警棒からスナイパーライフルまで、多様な武器を携行しています。
ヴォックス・ポピュライ – コロンビアの反乱分子たちです。赤い 
フェイスペイントや赤い服がトレードマークです。一般的に流通し
ている武器で武装しているのはもちろん、トリプル R（マシンガン）、 

チャイナブルーム（ショットガン）、ハントマン（カービン銃）
など、強力な武器も携行しています。

強敵
以下に、ゲームに登場する強敵を紹介します。
彼らと戦う際は、厳しい戦闘になることを覚悟

してください。 
ビースト – 重装備で全身を固めた敵です。ボレーガンであるピッグを

装備しており、遠距離から爆発物を飛ばしてきます。ヴォックス・ポピュライ
側のビーストは外見が異なり、ヴォックス・ピッグ（ヘイルファイア）を装備
しています。
ハンディマン – ハンディマンはかつては 
善良な男でした。しかし、肉体をガンに
冒されたため、病魔が転移した部位は

除去され、機械の義肢に換装されまし
た。こうして男はハンディマンとして蘇り

ました。より強く、より敏捷に、よりすぐれた者
となって。ハンディマンはコロンビアの技術
の粋を集めた存在なのです。 
ハンディマンには以下の能力があり
ます。
• 一瞬のうちに加速して、高速で移

動できます。
• ジャンプして建物の壁を登るこ

とができます。

コロンビアにはびこる敵キャラクターはさまざまな武器やビガーを 
駆使して、ブッカーを狙ってきます。 
敵の中には特定の攻撃に対して耐性があったり、逆に特定の攻撃
に対して弱かったりする者がいます。武器やビガーの組み合わ 
せを色々試して、それぞれの敵に対して一番効果的な戦法を 
見つけましょう。
体の一部が弱点になっている敵もいます。たとえば、モー
ターパトリオットであれば背中の歯車が、ハンディマンであ
ればガラスで覆われた心臓が、ファイアマンであれば背中の
タンクが弱点になっています。
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一般的なセキュリティ・オートマタ
セキュリティ・オートマタはモーターパトリオットほど恐ろしい敵ではありませんが、油断
は禁物です。

マシンガン・タレット – トリプル R（マシンガン）を搭載した固定型のタレットです。
ロケット・オートマトン – バーンストーマー（RPG）を搭載した固定型のタレットです。
モスキート – トリプル R（マシンガン）を搭載しており、バルーンとプロペラによって 
空中を移動します。

このゲームにおける重要なキャラクター成長要素として"ギア"があ
ります。ギアは特殊な装備品で、プレイヤーのスキルを強化した
り、新しい能力を付与したりする効果があります。  
ギアはコロンビアのあちこちで見つかるギフトボックスの中に入っ
ています。ギフトボックスは重要ポイントとなる場所に落ちていた
り、強敵を倒すと手に入ったりします。 
ギアには帽子、シャツ、ズボン、ブーツの4種類があり、各スロット
にひとつだけ装備できます。

• 市民（死体を含む）をかつぎ上げて、投げることができます。 
• 電撃球を投げ、プレイヤーを貨物フックから吹き飛ばします。

• スカイラインに電気を流し、プレイヤーを感電させます。
• 不用心に近づいた者を殴って、打ちのめします。 
• ハンディマンにはさまざまなタイプが存在

しますが、そのちがいは外見だけです。
モーターパトリオット –  

モーターパトリオット
は動きこそ遅いもの
の、恐るべき力を秘め

た自動人形で、クランクガンのペッパー
ミルを装備しています。街の治安を乱
す者にとっては無慈悲なロボットです
が、平常時はコロンビアにまつわる詩を
再生し、フェスティバルの客を楽しませてい

ます。モーターパトリオットにはさまざまなタイプが
存在しますが、そのちがいは外見だけです。

ゼロット・オブ・レディ – 聖女カムストック夫人の元信奉者たち。精鋭ぞろい
の集団ですが、夫人の命を守ることができなかったという後悔の念から生き
る希望を失っており、背中に棺を背負っています。マーダー・オブ・クロウを駆使

して攻撃を仕掛けてくるほか、自らの体を鳥の群れに変化さ
せて攻撃をよけることもできます。コロンビアにはさまざまな
タイプのゼロット・オブ・レディが存在しますが、そのちがい

は外見だけです。
ファイアマン – 拷問具「鉄の処女」 
のようなスーツに覆われており、悪行

の罰としてその身を焼かれています。ファ
イアマンはデビルズ・キスで攻撃してきます。 
また、瀕死の状態になるとプレイヤーに突進して

自爆します。ファウンダーズ側とヴォックス・ポピュ
ライ側のファイアマンが存在しますが、そのちが

いは外見だけです。
ボーイ・オブ・サイレンス – 鉄の仮面をかぶせられて
います。幼いころから視界を奪われているため、音に対
して非常に敏感です。プレイヤーに邪魔されると、耳
をつんざくような悲鳴をあげ、仲間を呼びます。

ギア
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ギアを見つけると、それをインベントリーに入れるか、現在装備
中のギアとの比較を行うか、または現在装備中のギアと入れ替
えて装備するかを選択することができます。
他のギアを見たり装備したりする場合は、SELECTボタンを押し
てギア・メニューを開きます。

コロンビアの至るところに、様々な人の声を録音したボックスフォン
と呼ばれる装置が置かれています。録音されたオーディオ
ログを聴くことで、コロンビアの歴史や謎を紐解くため
の様々なヒントを得ることができます。  
ボックスフォンは拾った際に聴くことも
できますが、方向キー下 (V) を押す
か、SELECTボタンでメニューを開くこ
とで、いつでも好きなときに聴くことが
できます。

映写機のような機械で、コロンビアの日常にまつわる話題や最新のニュース、街の 
歴史といったショートフィルムを上映しています。鑑賞すると意外な発見があるかも 
しれません。

キネトスコープ

ボックスフォン

自動販売機
自動販売機は3種類存在し、ミッション遂行に必要なアップグ 
レードや物資を購入することができます。 
ダラー・ビル – 弾薬、回復アイテム、ソルトの瓶といった、基本
的な物資を購入することができます。
ビッグ・ビッグ・ビガー！ – ビガーを強化するアップグレードを
購入することができます。
ミニットマンの武器庫 – 武器の性能を変化させるアップグレード
を購入することができます。
アイテムの購入にはコロンビアの通貨である「シルバー・イー 
グル」が必要です。 
シルバー・イーグルは倒した敵や入れ物をFボタンで調べた
り、様々な場所でコインや財布を拾ったりすることで獲得でき
ます。
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Cao Yi 
Zuo Jun

masterInG and It support
Zhao Hong Wei
Zhang Qing He

ゲームミュージックのクレジットについては以下のURLをご確認ください:  
http://www.bioshockinfinite.com/music
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限定的ソフトウェア保証― 
ライセンス契約および情報の利用について

本文書は更新されることがあり、最新版がwww.take2games.com/eulaにアップロードされます。本文書の更新版がアップロードから30日後にお客様が本
ソフトウェア製品の使用を続けられている場合、更新版の規定事項に同意されたものとみなされます。お客様は本ソフトウェア（下記に定義）の利用を行
うことで、限定的ソフトウェア保証・ライセンス契約（以下「本契約」）および下記の規定による拘束を受けることに同意するものとします。本ソフトウェ
アには、本契約に含まれるすべてのソフトウェア、付随するマニュアル、パッケージやその他の書面、ファイル、電子・オンライン制作物もしくは文書、な
らびに当該ソフトウェアおよびその他の制作物のあらゆるコピーが含まれます。お客様は本ソフトウェアの開封やインストール、本ソフトウェアに含ま
れるその他の制作物の利用を行うことで、TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE社（以下「本ライセンサー」）と締結する本契約の規定に同意したことにな
ります。
I. ライセンス契約
ライセンス：本契約の規定事項および条件下において、ライセンサーはお客様に、本ソフトウェア製品のドキュメンテーションにおいて特に規定がない
限り、本ソフトウェア製品一式を特定の1台のコンピューターもしくはゲーム機本体において、ゲームプレイ目的で個人的かつ非商業的に使用する非独
占的な、譲渡不可能な、限定的な権利およびライセンスを許諾します。お客様に対する権利の許諾は、お客様が本契約の規定を遵守していることが条
件となります。本契約下でお客様に許諾されるライセンスの有効期間は、お客様が本ソフトウェア製品をインストールされるか、その他の形で利用され
た日時に開始され、お客さまによる本ソフトウェア製品の破棄、もしくはライセンサーによる本契約の解除のうち、早いほうの日時に終了するものとしま
す。お客様に許諾されたライセンスは、本ソフトウェア製品に関連して使用されている技術的な防護措置をお客様が迂回しようと試みた場合、直ちに失
効します。お客様はライセンス契約下で本ソフトウェア製品の使用権を許諾されるのであり、お客様は本ソフトウェア製品の権利および所有権が移譲も
しくは付与されるものではなく、本契約が本ソフトウェア製品の権利の売却ではないことに同意されたものとみなされます。本契約にてお客様に許諾さ
れることが明示されていないすべての権利については、ライセンサー、および、存在する場合は、そのライセンサーに帰属します。所有権：すべての著作
権、商標、企業秘密、商号、所有権、特許、商品名、コンピューターコード、視聴覚エフェクト、テーマ、キャラクター、キャラクター名、シナリオ、会話内
容、設定、美術、効果音、楽曲および人格権、およびに本ソフトウェア製品に関するその他のあらゆる権利、所有権および利権はライセンサーに帰属しま
す。本ソフトウェア製品は米国の著作権法と商標法、および世界各地で適用される法および条約によって保護されています。本ソフトウェア製品はライ
センサーからの事前の書面による承諾なしでは、全部もしくは一部に限らず、いかなる方法もしくは媒介物でも、コピーしたり、複製したり、再配布する
ことは認められません。全部もしくは一部に限らず、いかなる方法もしくは媒介物でも本ソフトウェア製品をコピー・複製・再配布した者は著作権法を意
図的に犯すことになり、米国もしくは在住している国家において民事的・刑事的処罰の対象となります。米国における著作権法違反は法定刑として違反
事例1件あたり最大15万ドルの罰金が科せられます。本ソフトウェア製品には一部、ライセンス下で使用されている内容が含まれており、本契約に対する
違反事例の際はライセンサーのライセンサーも自らの権利を保護する処置をとる可能性があります。ここでお客様への許諾が明示されていないあらゆ
る権利はライセンサーに帰属します。ライセンス契約の条件：お客様は以下の事項に同意されたものとみなされます：(a)本ソフトウェア製品を商用目的
で利用しないこと。(b)ライセンサーによる事前の書面による許諾なしでは、あるいは本契約に明示されている方法で許諾を得ていない限りは、本ソフト
ウェア製品および本ソフトウェア製品のコピーを配布したり、リースしたり、ライセンスしたり、売却したり、賃貸したり、その他の方法で移譲したり配布
したりしないこと。(c)(本契約内で明示されている以外の形態で)全部もしくは一部に限らず、本ソフトウェア製品のコピーを作成しないこと。(d)本ソフ
トウェア製品のコピーを不特定多数のユーザーが使用もしくはダウンロードできる形態で、オンラインでの使用を目的として、本ソフトウェア製品をネッ
トワーク上で提供しないこと。(e)本ソフトウェア製品もしくは本契約によって明示されている以外の形態で、オンラインでの使用を目的として、本ソフト
ウェア製品をネットワーク上で使用ないしインストールしたり、同時に複数のコンピューターもしくはゲーム機本体にインストールしたりしないこと。(f)本
ソフトウェア製品を同梱のCD-ROMもしくはDVD-ROMから実行する必要性を迂回する目的で、本ソフトウェア製品をハードディスクもしくはその他の記憶
装置上にコピーしないこと(実行を効率化するためにインストール時に本ソフトウェア製品自体によって作成された全部もしくは一部のコピーは除く)。 
(g)本ソフトウェア製品をコンピューターゲーム・センターもしくはその他の施設において使用したりコピーしたりしないこと。ただし、ライセンサーが本ソフ
トウェア製品の商用目的での使用を可能にするために施設に対するライセンス契約を提示する場合はあります。(h)全部もしくは一部に限らず、本ソフト
ウェア製品のリバース・エンジニアリング、デコンパイル、逆アセンブルを行ったり、本ソフトウェア製品に基づいた派生物を作成したり、それ以外の方法
で本ソフトウェア製品を改変したりしないこと。(i)本ソフトウェア製品上もしくは本ソフトウェア製品内に表示されている所有権に関する表示、マークやラ
ベルを削除したり改変したりしないこと。(j)米国の輸出法もしくは関連規制によりソフトウェアの供与が禁止されている国家の国内に本ソフトウェア製品を
(直接、間接を問わず)移送、輸出、再輸出したり、それ以外の方法でそれらの法もしくは規制(改正が入る可能性もある)に違反しないこと。収録済みコピー
の譲渡：お客様が本ソフトウェアと付属文書の全体およびその一部のいかなるコピー（保存用もしくはバックアップ用のコピーを含む）も手元に残さないこ
と、ならびに譲渡を受ける他者が本契約の規定に同意することを条件に、お客様は本ソフトウェアと付属文書を収録した物理的コピー全体を恒久的に他者
に譲渡することができます。ただし、1度のみ利用可能なシリアルコードなしに利用できないコンテンツを含む本特別機能は、いかなる場合でも他者に譲渡
することはできません。本ソフトウェアは私的な利用のみを目的としています。技術的な防護措置：本ソフトウェア製品には、本ソフトウェア製品へのアク
セスを管理したり、無許可でのコピー作成を防止したり、それ以外の方法によって本契約下で許諾されている限定的な権利およびライセンスを逸脱すること
を、防止するための措置が含まれている可能性があります。(本ソフトウェア製品の取扱説明書で別示されていない限り、)本ソフトウェア製品が追加のオン
ライン機能へのアクセスを可能にする仕様である場合、それらの要素に同時にアクセスできるのは本ソフトウェア製品一式1つ分に限られます。オンライン
のサービスにアクセスしたり、本ソフトウェア製品用の更新ファイルやパッチをダウンロードするにはさらなる規定への同意や登録が必要になる場合があり
ます。有効なライセンス下にあるソフトウェアのみがオンラインのサービスにアクセスし、更新ファイルやパッチをダウンロードすることを認められます。お
客様はこのようなアクセス管理措置に干渉したり、このようなセキュリティ機能を無効にしたり迂回したりしないことに同意したものとみなされます。技術的
な防護措置を無効にしたり、それ以外の方法で改変を加えたりした場合、本ソフトウェア製品は正常に動作しません。ユーザーによって作成されたコンテ
ンツ：本ソフトウェア製品がお客様に、ゲームプレイ用のマップデータ、シナリオ、車のデザインのスクリーンショット、お客様によるゲームプレイの動画、も
しくはその他のコンテンツの作成を可能にする場合があります。本ソフトウェア製品の使用許諾の交換条件として、および本ソフトウェア製品の仕様を通じ
たお客様による供与物に発生する著作権的な利権という範疇において、お客様はライセンサーに対し、本ソフトウェア製品および関連する商品やサービス
に関連して、お客様の供与物を任意の方法で、かつ任意の目的で使用する、独占的な、恒久的な、解除不能な、完全に移譲可能な、サブライセンス可能な、
全世界で有効な権利を認めるものとみなされます。これにはお客様の供与物を再現したり、複製したり、転用したり、改変したり、上演したり、表示したり、
出版したり、放送したり、送信したり、現在知られている方法であれ、その他の方法で一般大衆に伝達したり、関連法規および国際条約によって知的所有権
に対し認められている保護期間の全期間を通じて、お客様に対する一切の以後の通告および報酬なしで、お客様の供与物を配布したりする権利が含まれま
す。お客様は適用される法規および関連商品やサービスに関連した、これらの供与物の使用および享受に対する、一切の親的な、出版上の、名声上の、帰
属的な人格権を放棄するものとみなされます。ライセンサーに対するこのライセンスの許諾、および上述の適用される一切の人格権の法規は、本ライセンス
契約が解除された場合でも持続するものとします。インターネット接続：本ソフトウェア製品はインターネットを基盤とする要素にアクセスしたり、本ソフト 
ウェア製品を認証したり、その他の機能を実行するためにインターネット接続を必要とする場合があります。本ソフトウェア製品の特定の機能が正常に動作
するためには、お客様が以下のものを用意し、かつ維持する必要がある場合があります：(a)適切なインターネット接続および／または(b)本ソフトウェア製品
のドキュメンテーション内で明示された、PlayStation®Network、ライセンサー、ライセンサーの提携先、もしくはその他のオンラインサービスにおける有効か
つ稼働中のアカウント。このようなアカウントをお客様が維持されない場合、本ソフトウェア製品の特定の機能が作動しなかったり、全部もしくは一部が、
正常に作動しなくなってしまう可能性があります。
II. 情報の収集および使用
本ソフトウェア製品をインストールし、使用することで、お客様は情報収集に関する以下の規定に同意したものとみなされます。これには(該当する場合は)
欧州連合および欧州経済地域の外の国家に所属するライセンサーおよび提携会社へのデータの転送が含まれます。PlayStation®Network、もしくはそれ以外
の何らかの方法で、お客様が本ソフトウェア製品の使用中にインターネットに接続された場合、ライセンサーはハードウェア製造会社もしくはSony社などの
プラットホームのホスト会社から情報を受信したり、お使いのコンピューターもしくはゲーム機本体から自動的に特定の情報を収集する場合があります。こ
れにはユーザーID(ゲーマータグやスクリーンネームなど)、ゲームのスコア、ゲーム内での実績、ゲームのパフォーマンス、訪問先、フレンドリスト、ハードウェ
アのMACアドレス、IPアドレス、お客様による各種ゲーム機能の使用状況、それ以外の情報も含まれます。ライセンサーによって収集された一切の情報は、お
客様の個人特定を可能にしたり、個人情報に該当することのない匿名的な情報となっていますが、お客様が(お客様の実名などの)個人情報をユーザーIDに含

めた場合、このような個人情報は自動的にライセンサーに送信され、ここで説明されているような方法で使用されます。ライセンサーによって収集された情
報は、ライセンサーによって、一般大衆がアクセス可能なウェブサイトにアップロードされたり、ハードウェアの製造会社と共有されたり、プラットホームのホ
スト会社と共有されたり、ライセンサーのマーケティング・パートナーと共有されたり、ライセンサーによってその他の合法的な目的に使用される場合があり
ます。お客様は本ソフトウェア製品を使用することで、お客様が作成されたユーザー製コンテンツの作者公表や、お客様のスコア、ランキング、実績、その他
のゲームプレイ関連のデータの表示など、お客様のデータの公開表示を含めた関連データの使用をライセンサーに対し許諾したものとみなされます。お客
様がお客様の情報がこのように共用されることを許諾されない場合、本ソフトウェア製品は使用しないでください。
III. 保証
限定保証：ライセンサーは(お客様が本ソフトウェア製品の最初かつ当初の購入者である場合に限り)お客様に対し、通常の使用およびサービスの範囲
内において、購入日から90日間、本ソフトウェア製品が記録されている元の記憶媒体に素材及び加工技術上の欠陥が発生しないことを保証します。本ソ
フトウェア製品が本ソフトウェア製品のドキュメンテーション内に記載されている必要システム環境を満たしているパーソナルコンピューターと互換性
があること、もしくはゲーム機本体の製造会社から、対応しているゲーム機本体と互換性があることを認定されていることを、ライセンサーはお客様に対
して保証します。ただし、ハードウェア、ソフトウェア、インターネット接続および個々の使用状況の差異が関連するため、ライセンサーは、お客様がお使
いのコンピューターもしくはゲーム機本体そのもので本ソフトウェア製品が動作することを保証するものではありません。ライセンサーはお客様が本ソ
フトウェア製品をお楽しみいただくことを阻害する要因が存在しないことを保証するものではありません。すなわち、本ソフトウェア製品がお客様の要
望を満たすものであること、本ソフトウェア製品の実行が中断されず、エラーを伴わないこと、本ソフトウェア製品とサードパーティ製のソフトウェアお
よびハードウェアとの互換性、および本ソフトウェア製品に含まれているエラーが修正されることを保証するものではありません。ライセンサー、もしく
は認可された代表者によって口頭・書面で提供されたいかなる助言的内容も、保証として発効するものではありません。黙示の保証に対する除外事項や
制限事項、および消費者に適用される制定法上の権利に対する制限事項の適用は法的管轄によっては認められていないため、上記の除外事項、制限事
項の一部もしくはすべてがお客様には適用されない場合があります。理由を問わず、保証期間中に本ソフトウェア製品もしくは本ソフトウェア製品が記
録されている記憶媒体にお客様が欠陥を発見した場合、ライセンサーによる本ソフトウェア製品の生産が継続されている場合に限り、ライセンサーは保
証期間中に欠陥があることが判明したソフトウェアを無料で交換することに同意します。本ソフトウェア製品の供給がその時点で中止されている場合、
ライセンサーは、ライセンサーの一存で同等以上の価値を有する同様のソフトウェア製品で代替できる権利を有します。本保証はライセンサーによって
提供された元の記憶媒体および本ソフトウェア製品に限定され、通常の使用による摩耗や劣化には適用されません。もし欠陥が不適切な使用、乱暴な
使用、もしくはお客様の不注意によって発生したものである場合、本保証は適用されません。法規によって定義されたあらゆる黙示の保証は、上述の90
日間の期間に限定されます。上記で明示されている場合を除き、本保証は、あらゆる商品適格性の保証、特定の目的への適切性、非抵触を含め、口頭の
もの・書面のものを問わず、明示的なもの・黙示的なものを問わず、他のあらゆる保証の代わりとなるものとします。他のいかなる提示および保証も、ラ
イセンサーに対し拘束力をもたないものとします。上記の限定保証が適用された本ソフトウェア製品を返送する場合、お客様のお名前と返送先住所、日
付の入った購入時のレシート、および欠陥の内容を説明し、お客様が本ソフトウェア製品を実行しているシステムについて簡潔にまとめた文書を添えて、
元のソフトウェアのみを下記に指定されているライセンサー宛てに送付してください。本ソフトウェア製品の所有、使用もしくは誤動作の結果として発生
した特殊な、事故的な、もしくは結果的な損害、すなわち所有物への損害、信用の喪失、コンピューターの故障もしくは誤動作その他について、ライセン 
サーはいかなる場合でも責任を負わないものとします。また、不法行為(過失を含む)によるものであれ、契約上のものであれ、厳格責任であれ、それ以外
であれ、ライセンサーがそのような損害が発生する可能性について助言を受けていたかどうかにかかわらず、本契約もしくは本ソフトウェア製品に関連
する、もしくはそれらから生じた訴訟原因による人身傷害による損害、物的損害、利益損失、懲罰的損害賠償に対し、法規により認められる範囲内で責
任を負わないものとします。(適用法令によって規定されているものを除き、)いかなる場合でも、ライセンサーの損害賠償額の合計が、お客様が本ソフト
ウェア製品を使用するために支払った実際の金額を上回ることはないものとします。一部の州・国家では黙示の保証の有効期間に対する制限の規定、お
よび／または事故的もしくは結果的な損害の除外もしくは制限を認めていないため、上記の制限事項、および／または法的責任の除外事項もしくは制限
事項がお客様には適用されない場合があります。本保証は、本保証の特定の規定がいずれかの連邦法、州法もしくは地方自治体法によって禁止されて
おり、専占することができない場合の限りにおいて、適用されないものとします。本保証はお客様に特定の法的権利を付与するものですが、法的管轄に
よっては、お客様にはこれ以外にもそれぞれ異なる権利が認められている場合があります。契約の解除：本契約はお客様が本契約の規定や条件に違反 
した場合、直ちに失効します。その場合、お手元にある本ソフトウェア製品のすべてのコピー、およびその構成要素を破棄していただく必要があります。
なお、お客様がお手元にある本ソフトウェア製品およびすべてのコピー、複製物を破棄し、かつ本ソフトウェア製品がインストールされたクライアント 
サーバーやコンピューターから本ソフトウェア製品を恒久的かつ完全に削除することでも、本契約を解除することができます。米国政府による権利制
限：本ソフトウェア製品およびそのドキュメンテーションは完全に私費によって開発されており、「商業的コンピューターソフトウェア」もしくは「限定コン 
ピューターソフトウェア」として提供されています。米国政府もしくは米国政府の下請け業者による本ソフトウェア製品の使用、複製、開示に対しては、場合
により、DFARS252.227-7013の技術的データ及びコンピューターソフトウェアの権利の項目の(c)(1)(ii)項、もしくはFAR52.227-19の商業的コンピューターソフト 
ウェアの権利制限の項目の(c)(1)および(2)に規定されている制限が適用されます。契約者／製造者には、ライセンサーの下記の連絡先が該当します。衡平法
上の救済：お客様は、本契約の規定が厳密に遵守されない場合、ライセンサーが不可逆的な損害を受けることとなり、従ってライセンサーが保証、他の保
証、損害の証拠なしで本契約のいずれの規定に対しても、適用される他の救済措置に加え、適切な衡平法上の救済を得る権利を有することに同意したもの
とみなされます。免責：お客様は、本契約の規定に従った本ソフトウェア製品の使用に際したお客様の作為および不作為により、直接的もしくは間接的に
発生した損害、損失および費用に関して、ライセンサーおよびその提携先、そのライセンサー、関連会社、受託業者、管理職、役員、社員および代理人の免
責を認めることに同意したものとみなされます。その他：本契約はお客様とライセンサーとの間のライセンス契約の総体であり、両者間の以前の契約および
提示事項に優先するものとします。本契約の内容修正は両者による書面においてのみ可能とします。本契約の規定のいずれかがいかなる理由でも施行不可
能であると判断された場合、該当する規定は施行可能となる範囲でのみ修正されるものとし、本契約のそれ以外の規定は影響を受けないものとします。準
拠法：本契約は(抵触や法原則の選択にかかわらず)ニューヨーク州の法のもとで締結され、連邦法によって規定される同法がニューヨークの住民同士の間
で、ニューヨーク州内において締結され、施行されるのと同様に適用されるものとします。ライセンサーによる書面での明示によりその件に限って放棄され
た場合、もしくは地域の法規に反している場合を除き、本契約に関連した訴訟は、ライセンサーの主幹となる営業所の所在地(米国ニューヨーク州ニューヨー
ク郡)に所在する州および連邦の裁判所のみに限定するものとします。両者はこれらの法廷の法的管轄に準拠し、ここで規定された手順に沿って、あるいは 
ニューヨーク州法もしくは連邦法で許可されている方法で、通知その他を処理することに同意するものとします。両者は国際物品売買契約に関する国際条
約(1980年、ウィーン)が本契約、および本契約から生じるあらゆる法的闘争もしくは取引に適用されないことに同意するものとします。本ライセンスに関する
ご質問は、以下の住所に書面でお問い合わせください：TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE, INC, 622 BROADWAY, NEW YORK, NY 10012.



テイクツー・インタラクティブ・ジャパン合同会社
〒 150-0001　東京都渋谷区神宮前 6-18-13　神宮前浅間ビル 5F
ユーザーサポート　TEL 0570-064-951　受付時間 10：00～18：00（土・日・祝日を除く）

空中都市コロンビア、そして
のすべてがこの一冊でわかる！

『バイオショック インフィニット』

この豪華なハードカバー本では、プロダクションデザインや、エリザベス、ブッカー、ソング
バードといったメインキャラクターたちのコンセプトアート、さらにゲームに登場する

強敵たちの進化の模様やコロンビア市民、スカイフック、ヴォックス・ポピュライ、ビガー、
飛行船といった様々な要素をチャプター形式で詳細に紹介しています。またクリエイティブ・

ディレクターであるケン・レヴィン氏からのメッセージもお読みいただけます。
（本サイトは英語のみのご案内です）visit DarkHorse.com

DTS and the DTS Symbol are registered trademarks of DTS, Inc.
and DTS Digital Surround is a trademark of DTS, Inc.
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