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Willkommen in Columbia!
“Was ist Columbia anderes als eine zweite Arche für 

einen zweiten Anlauf ?”
– Z.H. Comstock, Der Große Prophet

Wir schreiben das Jahr 1912. Du spielst als Booker DeWitt, 
ehemals Detektiv bei der legendären Detektei Pinkerton. 
Hoch verschuldet musst du einen letzten Job annehmen: 
Du musst dich in das verschollene Columbia begeben, 
um eine junge Frau zu finden und nach New York in 
Sicherheit zu bringen. 

STEAM

SPIELSTEUERUNG
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DeWitt,

  Bringen Sie 

   uns die   

 Kleine und  

   tilgen Sie  

    die Schuld.    

  Das ist Ihre    

letzte 
Chance!

BioShock Infinite wird über Steam vertrieben, eine Online-Spiele- und Vertriebsplattform. 
Steam bietet automatische Updates und leichten Zugang zu herunterladbaren Inhalten. 
Steam wird benötigt, um BioShock Infinite zu spielen, und eine Internetverbindung ist 
nur zum Erststart des Spiels erforderlich. Genauere Informationen findest du unter  
http://store.steampowered.com/.

HINWEIS: Andere Steuerungskonfigurationen 
sind über das Optionsmenü verfügbar.

PC-Tastaturbelegung:
AKTION STEUERUNG
Umschauen Maus
Vorwärts bewegen W
Rückwärts bewegen S
Nach links bewegen A
Nach rechts bewegen D
Waffe abfeuern LMT
Waffe wechseln E
Waffe nachladen R
Kimme und Korn umschalten MMT
Kraft abfeuern RMT
Kraft ändern/Halten für Kraft-
Radialmenü

Q

Benutzen F
Springen/Sky-Line greifen Leertaste
Ducken/Sky-Line umkehren Strg links, C
Sprint ein-/ausschalten Linke Um-

schalttaste
Nahkampf/Halten für Exekution V
Nav-Hilfe N
Pausenmenü Escape
Spielmenü O
Voxophon abspielen J

Rechte Taste -  
Kraft abfeuern
Mausrad nach oben - 
Waffe wechseln
Mausrad nach unten - 
Waffe wechseln
Mittlere Taste -  
Kimme und Korn 
umschalten
Linke Taste -  
Waffe abfeuern

Sky-Line-Steuerung:
AKTION STEUERUNG
Schub W, S
Anvisieren MMT
Umkehren Strg links
Angriff Leertaste
Verlassen Leertaste

Kraft-Tastenkürzel:
AKTION STEUERUNG
Beherrschung wählen 1
Teufelskuss wählen 2
Killerkrähen wählen 3
Shock Jockey wählen 4
Bockender Bronco wählen 5
Ladung wählen 6
Sog wählen 7
Zurück an Absender wählen 8
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SPIEL STARTEN – Mit diesem Menüpunkt kannst du ein neues Spiel starten, an 
einem zuvor gespeicherten Kontrollpunkt fortfahren oder ein Kapitel laden.

OPTIONEN – Hier kannst du dein Spielerlebnis ganz an deinen Spielstil 
anpassen. Sieh dir die Optionen auf jeden Fall einmal an, denn es gibt zahlreiche 
Möglichkeiten, das ideale Spielerlebnis zu gestalten.

INHALTE ZUM HERUNTERLADEN - Stöbere nach neuen Inhalten zum 
Herunterladen, um sie zu erwerben, herunterzuladen und zu spielen.

CREDITS – Hier erfährst du, wer hinter BioShock Infinite steckt. 

BEVOR ES LOSGEHT

SCHWIERIGKEITSGRADE

SKY-LINES
Die Sky-Lines, eine Art Schwebebahn, dienten ursprünglich dazu, Güter in 
Columbia zu transportieren, aber die Jugend fand heraus, wie man sie als – 
allerdings recht gefährliches – Verkehrsmittel nutzen kann. Als sich der Kampf 
zwischen den Lagern in Columbia zuspitzt, werden die Sky-Lines nicht mehr nur 
zum Transport, sondern auch zu taktischen Zwecken im Kampf eingesetzt.

Du kannst entlang des verschlungenen Systems von Sky-Lines manövrieren, um 
deine Gegner auszutricksen. Auf einer Sky-Line bist du schwerer zu treffen und du 
kannst verschiedene Orte besser erreichen.

Während du mit einer Sky-Line unterwegs bist, können deine Gegner dich 
schwerer anvisieren, aber deine Fähigkeit, Gegner über Kimme und Korn ins Ziel zu 
nehmen (mittlere Maustaste), wird deutlich verbessert.

SPIELANZEIGE

BioShock Infinite bietet vier verschiedene Schwierigkeitsgrade. Obwohl du 
den Schwierigkeitsgrad jederzeit im Optionsmenü anpassen kannst, solltest du 
bedenken, dass sich das Ändern mitten im Spiel auf die Erfolge auswirken kann.

LEICHT – Wenn du im Umgang mit Ego-Shootern noch nicht sehr erfahren bist, 
dann solltest du zunächst hiermit anfangen.

NORMAL – Wenn du bereits Erfahrungen im Umgang mit Ego-Shootern hast und 
die Grundlagen kennst, dann ist dies der beste Modus für dich.

SCHWER – Sofern du schon lange Ego-Shooter spielst und ausreichende Erfahrung 
besitzt, um eine ordentliche Herausforderung zu schätzen zu wissen, dann ist dieser 
Modus genau das Richtige für dich. 

1999-MODUS – Nur für die Härtesten der Harten! Im 1999-Modus werden 
deine Fähigkeiten an ihre absoluten Grenzen getrieben. (Dieser Modus wird 
freigeschaltet, wenn das Spiel vollständig abgeschlossen oder ein Geheimcode 
eingegeben wurde.) 

1. GESUNDHEITS-/SCHILDANZEIGE – Der rote Balken zeigt deine aktuelle 
Gesundheit. Der gelbe Balken zeigt deine aktuelle Schildstärke. (Hinweis: Dein 
Schild beginnt sich zu regenerieren, wenn du ein paar Sekunden lang keinen 
Schaden erlitten hast. Deine Gesundheit kann mit Medizin-Kits, Snacks und Alkohol 
aufgefrischt werden.) 

2. GEWÄHLTE KRAFT – Das Symbol im Vordergrund zeigt deine aktuell gewählte 
Kraft, während das Symbol im Hintergrund die Kraft zeigt, zu der schnell 
gewechselt werden kann. (Wie du eine deiner verfügbaren Kräfte wählst, findest du 
im Abschnitt über das Kraft-Radialmenü.)

3. SALZANZEIGE – Der blaue Balken zeigt an, wie viele Salze du besitzt, mit denen 
du deine Kräfte einsetzen kannst. Jeder Abschnitt des Balkens erlaubt dir, eine Kraft 
einmal einzusetzen.

4. GEWÄHLTE WAFFE –Das Symbol im Vordergrund zeigt deine aktuell gewählte 
Waffe, während das Symbol im Hintergrund die Waffe zeigt, zu der schnell 
gewechselt werden kann. 

5. MUNITIONSANZEIGE – Die linke Zahl gibt an, wie viele Schuss du noch 
abfeuern kannst, bis du deine Waffe nachladen musst. Die rechte Zahl gibt an, wie 
viele Schuss du noch in Reserve hast.

6. FADENKREUZ – Anhand des Fadenkreuzes kannst du sehen, wohin du mit 
deiner Waffe oder Kraft zielst.

7. SCHADENSANZEIGE – Dieser Balken zeigt die aktuelle Gesundheit deines Gegners.

AKTUELLES ZIEL
Du hast vergessen, was als Nächstes zu tun ist? Für eine kurze Erinnerung drücke 
einfach N. 

Wenn du dich in Columbia verlaufen hast, kannst du die Navigationshilfe 
einschalten (N).  Dadurch wird ein Pfad zu deinem aktuellen Ziel eingeblendet. 
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Es gibt in Columbia viele interessante Dinge hinter verschlossenen Türen, die nur 
darauf warten, von dir entdeckt zu werden. Wenn du genügend Lockpicks besitzt, 
kannst du Elizabeth darum bitten, sie für dich zu öffnen. Ziele dazu einfach auf das 
betreffende Schloss und stelle dich nah genug heran, damit das F erscheint, und 
drücke dann F.

Greifen – Um dich vom Boden aus an eine Sky-Line zu hängen, stelle dich nah 
genug an sie heran und visiere sie mit der Zielhilfe an, damit die Leertaste-
Eingabeaufforderung erscheint, und drücke dann die Leertaste.

Schub – Drücke W bzw. S, um zu beschleunigen bzw. abzubremsen.

Umkehren – Drücke Strg links oder C, um deine Bewegungsrichtung umzukehren.

Sky-Line-Transfer – Um von einer Sky-Line zu einer anderen zu wechseln, 
visiere sie mit dem Fadenkreuz an, wenn du nah genug bist, damit die Leertaste-
Eingabeaufforderung erscheint, und drücke dann die Leertaste.

Verlassen auf den Boden – Um eine Sky-Line zu verlassen, visiere den 
Boden mit der Zielhilfe an, wenn du nah genug bist, damit die Leertaste-
Eingabeaufforderung erscheint, und drücke dann die Leertaste.

ST
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Sky-Hook ELIZABETH

•	 Lockpicks findest du überall in Columbia verstreut und in einigen Dollar 
Bill-Verkaufsautomaten. 

•	 Um die verschiedenen Schlösser zu öffnen, werden unterschiedlich viele 
Lockpicks benötigt.HIN

W
EIS

Booker kann den Sky-Hook nicht nur für die Sky-Lines verwenden, sondern auch 
für die folgenden Spezialangriffe:

Sky-Hook-Nahkampf – Drücke V, während du am Boden bist.

Sky-Hook-Exekution – Während du dich am Boden befindest, halte V gedrückt, 
wenn die Gesundheit eines Gegners niedrig genug ist (angezeigt durch einen 
Totenkopf l über dem Kopf).

Sky-Line-Angriff – Drücke die Leertaste, während du an der Sky-Line hängst, um 
direkt auf den anvisierten Gegner zu springen.

Sky-Line-Angriff (2) – Drücke die Leertaste, während du an der Sky-Line hängst, 
um den anvisierten Gegner von seiner Sky-Line zu stoßen.

Elizabeth wurde seit ihrer Kindheit auf Columbias Monument Island gefangen 
gehalten. Die Menschen in Columbia nennen sie auch „Das Wunderkind“ und „Das 
Lamm“. Sie ist eines der größten Rätsel der Stadt. 

GEGENSTÄNDE FINDEN 
Während ihr zusammen unterwegs seid, hält Elizabeth Ausschau nach 
Gegenständen, die du auf deiner Mission gebrauchen kannst. Es gibt vier 
verschiedene Arten von Gegenständen, die sie für dich finden kann: Geld, Salze, 
Munition und Medizin-Kits. Wenn sie etwas gefunden hat, das du gebrauchen 
kannst, bietet sie dir an, es dir zuzuwerfen. Drücke einfach F, um den jeweiligen 
Gegenstand zu fangen, wenn du dazu aufgefordert wirst.

SCHLÖSSER KNACKEN
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Risse sind zwischendimensionale Spalten in Raum und Zeit. Elizabeth hat nicht nur 
die Fähigkeit, solche Risse zu öffnen, sondern sie kann durch sie auch Gegenstände 
beschaffen, um dir bei deiner Mission zu helfen.

Es gibt im Spiel drei Hauptarten von Rissen:
RESSOURCE – Ressourcen-Risse bringen Objekte zutage, die bei Bedarf zusätzliche 
Ausrüstung bereitstellen. Dabei kann es sich um alles Mögliche handeln, wie 
beispielsweise ein Fass voller Präzisionsgewehre, eine Kiste mit Medizin-Kits oder 
ein Verkaufsautomat.

STRUKTURELL – Strukturelle Risse lassen Objekte auftauchen, die das 
Erscheinungsbild eines Ortes verändern. Es könnte ein Frachthaken sein, mit dem 
du auf eine höhere Ebene entkommen kannst, oder eine Mauer, die dir im Kampf 
Deckung bietet.

OFFENSIV – Offensive Risse bringen Objekte zutage, die für dich in den Kampf 
eingreifen. Dabei kann es ich um Dinge handeln wie ein Automatik-Geschütz oder 
einen Tesla-Transformator, der deinen Gegnern Stromschläge verpasst. 

Jeder Riss hat einen bestimmten Vorteil, aber es kann immer nur ein Riss geöffnet 
sein. Wenn du Elizabeth bitten möchtest, einen Riss entstehen zu lassen, visiere 
sie einfach mit dem Fadenkreuz an, während du nah genug stehst, damit das F 
erscheint, und halte dann F gedrückt.

WAFFEN

RISSE ÖFFNEN

Kämpfe in Columbia sind immer eine Herausforderung und es sind verschiedene 
Strategien erforderlich, um sie zu überleben. Für den Anfang findest du hier ein 
paar Tipps zu den Waffen:

Du solltest stets wissen, wann du schnell zuschlagen musst und wann du dir eher Zeit 
lassen solltest, um deine Ziele mithilfe von Kimme und Korn gezielt auszuschalten. 

Um Kimme und Korn zu verwenden und eine größere Zielgenauigkeit zu erreichen, 
drücke die mittlere Maustaste, um langsamer zu werden und deine Waffe anzulegen. 

Du kannst nur zwei Waffen mit dir führen, also solltest du eine gute Wahl 
treffen. Wähle die besten Waffen für den jeweiligen Kampf.

Drücke einfach E, um zwischen deinen beiden verfügbaren Waffen zu wechseln.

Munition findest du in der Umgebung, in Behältern und bei besiegten Gegnern. 
Außerdem kannst du sie beim Dollar Bill-Verkaufsautomaten kaufen.

Für jede Waffe sind vier Upgrades verfügbar. Diese Upgrades kannst du beim 
Minuteman‘s Armory-Verkaufsautomaten kaufen. 

Das folgende Waffenarsenal gibt  
es in Columbia zu finden:

BROADSIDER (Pistole) – Belohnt mit Zielgenauigkeit und 
unterstützt einen schnellen Finger am Abzug. 

TRIPLE R (Maschinengewehr) – Feuert unglaublich schnell, bei 
zunehmender Entfernung lässt die Genauigkeit jedoch nach.

VOX TRIPLE R (Repetierer) – Verursacht mehr Schaden als die 
Gründerversion, ist aber weniger zielgenau und Magazin und 
Reserve sind kleiner. 

BIRD‘S EYE (Präzisionsgewehr) – Feuert eine einzelne Kugel mit 
großer Kraft und Genauigkeit.

CHINA BROOM (Schrotflinte) – Verursacht pro Schuss einen 
hohen Schaden, ist aber nur bei kurzen Entfernungen zielgenau.

VOX CHINA BROOM (Schießeisen) – Sorgt für einen 
Brandeffekt, Magazin und Reserve sind jedoch kleiner als bei der 
Gründerversion. 
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BARNSTORMER (Panzerfaust) – Feuert Raketen ab, die beim 
Einschlag explodieren.

HUNTSMAN (Karabiner) – Bietet mit Kimme und Korn eine 
außergewöhnliche Zielgenauigkeit.

VOX HUNTSMAN (Burstgun) – Im Vergleich zur Gründerversion 
besitzt diese Waffe ein größeres Magazin, verursacht mehr 
Schaden, ist aber weniger zielgenau. 

PADDYWHACKER (Revolver) – Besitzt eine geringe 
Geschwindigkeit und wenig Munition, dafür aber eine immense 
Mannstoppwirkung.

THE PIG (Salvengeschütz) – Wirft kleine Sprenggeschosse in 
schneller Folge, verursacht aber nicht so viel Schaden wie die 
Barnstormer-Panzerfaust.

THE VOX PIG (Feuerhagel) – Verursacht mehr Schaden als die 
Gründerversion, hat aber eine kleinere Reserve. 

PEPPERMILL (Gatling Gun) – Eine Gatling Gun, die 
vernichtenden, konzentrierten Beschuss bietet. Es dauert jedoch 
etwas, sie aufzuziehen, und es fehlen Kimme und Korn.

Kräfte
„Ein Leben ohne Kräfte ist wie ein Regenbogen ohne Farben!“

– Fink MFG-Werbung

Kräfte gewähren dir einen Vorteil im Kampf, indem sie dir verschiedene 
Angriffsfähigkeiten verleihen:
• �Kräfte brauchen Salze, die du in der Umgebung, in Behältern und bei besiegten 

Gegnern findest. Außerdem kannst du sie beim Dollar Bill-Verkaufsautomaten 
erwerben.

• �Jede Kraft kann auf zwei verschiedene Weisen ausgelöst werden, die beide ihre Vorteile 
haben. 
• Tippe die rechte Maustaste an, um sie schnell auszulösen.
• �Halte die rechte Maustaste gedrückt und lasse dann los, um einen mächtigen 

Zweitangriff auszuführen. 
• �Kombiniere Kräfte auf Zielen und mit Umweltgefahren wie Wasserpfützen oder 

Ölflecken. 
• �Die Kraft „Sog“ ist beispielsweise perfekt geeignet, um Gegner in Fallen oder 

Umweltgefahren zu ziehen.
• �Lass dir einen Moment Zeit, um den Kampfschauplatz zu überblicken, ehe du 

dich ins Kampfgetümmel stürzt. Vielleicht kannst du Kraft-Fallen legen, bevor 
deine Gegner dich bemerken.
• �Du kannst zwar Waffen abfeuern, solange du an einer Sky-Line oder einem 

Frachthaken hängst, aber du kannst währenddessen keine Kräfte einsetzen.
• Für jede Kraft sind zwei Upgrades verfügbar. 
• �Upgrades erhöhen nicht nur deine Werte, sondern sie verändern auch die Wirkung 

der jeweiligen Kraft.  
• Upgrades können beim Veni! Vidi! Vigor!-Verkaufsautomaten erworben werden. 
• Drücke einfach Q, um zwischen deinen beiden verfügbaren Kräften zu wechseln.
• Jeder Kraft ist auch ein Tastenkürzel für den Schnellzugriff zugewiesen.
• �Um eine gekaufte Kraft auszuwählen, halte Q gedrückt, um das Kraft-Radialmenü 

aufzurufen, und wähle dann die gewünschte Kraft aus. 
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Folgende Kräfte gibt es in Columbia zu finden:

Beherrschung
ANTIPPEN: Verzerrt die Wahrnehmung von Maschinen (und, nach 
dem Upgrade, auch die Emotionen der Bürger von Columbia), 
wodurch sie erbarmungslos jeden angreifen, der dich bedroht.
HALTEN: Um eine Annäherungsfalle zu bauen. 

Sog 
ANTIPPEN: Um einen Wasserstrahl zu erzeugen, der Gegner mit 
Wucht von dir wegdrängt.
HALTEN: Um Gegner mit Wassertentakeln über den 
Kampfschauplatz hinweg und zu dir hin zu ziehen. 

Ladung
ANTIPPEN: Um mit einem effektiven Nahkampfangriff auf deine 
Gegner zuzustürmen.
HALTEN: Um den Schaden des Nahkampfangriffs zu verstärken. 
(Je länger du drückst, desto heftiger die Wirkung des Angriffs.)

Zurück an Absender
ANTIPPEN: Um einen speziellen Verteidigungsschild zu erzeugen.
HALTEN: Um einen Schild zu erzeugen, der Schaden absorbiert 
und dann eine Haftmine abfeuert. (Je mehr Schaden kassiert 
wird, bevor die Haftmine geworfen wird, desto mehr Schaden 
verursacht sie bei Gegnern.)

HIN
W

EIS

•	 Wenn „Beherrschung“ nachlässt, bringen besessene Menschen sich 
selbst um, während besessene Maschinen in einen feindseligen Zustand 
zurückwechseln.

•	 Wird „Beherrschung“ auf Verkaufsautomaten abgefeuert, geben diese Geld. 

•	 �Du kannst „Beherrschung“ immer nur auf einen einzelnen Menschen 
bzw. eine einzelne Maschine anwenden. 

Teufelskuss
ANTIPPEN: Um ein glühend heißes Sprenggeschoss zu werfen.
HALTEN: Um eine Annäherungsfalle zu bauen.

Killerkrähen
ANTIPPEN: Um Gegner mit einem Schwarm aggressiver Vögel zu 
lähmen und zu schädigen. 
HALTEN: Um eine Annäherungsfalle zu bauen.

Bockender Bronco
ANTIPPEN: Um eine Schockwelle zu erzeugen, die Gegner in die 
Luft wirbelt. 
HALTEN: Um eine Annäherungsfalle zu bauen.

Shock Jockey
ANTIPPEN: Um einen elektrischen Blitz zu entladen, der dem Ziel 
einen Schock versetzt und es lähmt.
HALTEN: Um eine elektrische Annäherungsfalle zu bauen.

GEGNER
Deine Gegner in Columbia nutzen eine große Bandbreite an Waffen, Kräften und 
Spezialangriffen, um Booker zu erwischen. 

Gegner können gegen bestimmte Offensivangriffe unempfindlich, gegen andere 
aber besonders empfindlich sein. Experimentiere mit jeder Waffe und jeder Kraft, 
um herauszufinden, was du am effektivsten gegen welchen Gegner einsetzt. 

Manche Gegner sind an bestimmten Stellen ihres Körpers besonders 
leicht zu verletzen. Du solltest zum Beispiel versuchen, das Getriebe 
am Rücken des Motorisieren Patrioten, das Herz im Glaskasten des 
Handyman oder den Tank am Rücken des Fireman zu erwischen.

AUF DIESE GEGNER WIRST DU TREFFEN:

Standardgegner
Selbst dein durchschnittlicher Gegner in Columbia kann 
eine harte Nuss sein. 

DIE GRÜNDER – Bewaffnete Anhänger von Vater Comstock 
können alles sein – von Zivilisten und Wachen bis hin zu Polizisten 
und Elite-Fliegereinheiten mit unterschiedlichsten Waffen (von 
Schlagstöcken bis hin zu Präzisionsgewehren). 
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VOX POPULI – Columbias Rebellen können leicht an ihrer roten 
Gesichtsbemalung und Kleidung erkannt werden. Sie sind nicht nur 
mit dem Standardsortiment der verfügbaren Waffen ausgestattet, sie 
nutzen auch wilde Varianten von Triple R-Maschinengewehr, China 
Broom-Schrotflinte und Huntsman-Karabiner.

Heavy Hitter
Wenn einer dieser starken Gegner sich in den Kampf stürzt, 

musst du damit rechnen, dass der Kampf viel schwieriger 
wird. 

DIE BESTIE – Dieser stark gepanzerte Gegner 
ist mit dem gefährlichen Salvengeschütz 
ausgestattet, das als "The Pig" bekannt ist und 

aus der Distanz Sprenggeschosse wirft. Die Vox-
Variante der Bestie unterscheidet sich optisch und 

ist mit einem Vox-Pig (alias Feuerhagel) ausgestattet.

DER HANDYMAN – Der Handyman war früher mal ein Mensch, sein 
Körper wurde aber von Krebs zerfressen. In Columbia wurde sein 
krankes Fleisch zerschnitten und gereinigt, Teile von ihm wurden durch 

mechanische Verbesserungen ersetzt.  Der Handyman ist stärker, besser, 
schneller … er ist pure columbianische Genialität. 

DER HANDYMAN BESITZT VIELE FÄHIGKEITEN UND KANN:

• �In einem winzigen Augenblick auf unglaubliche 
Geschwindigkeiten beschleunigen.

• An den Seiten von Gebäuden hochspringen. 

• �Vom Glück verlassene Bürger (lebendig oder tot) aufnehmen  
und werfen. 

• �Kugelblitze werfen, die den Spieler von einem Frachthaken 
holen können.

• �Die Sky-Line unter Strom setzen, damit der Spieler 
gezwungen ist, sie zu verlassen.

• �Den Unvorsichtigen in kleine 
Fleischstückchen zermalmen. 

• �Es gibt auch andere Variationen des 
Handyman, doch diese unterscheiden 

sich nur im Aussehen.

MOTORISIERTER PATRIOT – Der 
Motorisierte Patriot ist ein starker Automat, der sich nur 

langsam fortbewegt und die furchterregende 
Peppermill-Gatling-Gun verwendet. Wenn er 
nicht als erbarmungsloses Instrument des Todes 
agiert, unterhält er Passanten mit aufgezeichneten 
columbianischen Versen. Es existieren mehrere 

Varianten des Motorisierten Patrioten, die sich aber 
nur im Aussehen unterscheiden.

ZELOT DER LADY – Diese Elitewachen sind geschundene, 
ehemalige Anhänger der heiligen Lady Comstock und tragen auf 
ihren Rücken einen Sarg – als Buße dafür, dass sie ihren Tod nicht 
verhindern konnten. Sie nutzen nicht nur die Kraft "Killerkrähen" für 

den Angriff, sie können sich selbst ebenfalls in einen Schwarm 
Vögel verwandeln, um Verletzungen bei Bewegungen zu 

vermeiden. Andere Varianten des Zeloten der Lady 
existieren in Columbia, unterscheiden sich jedoch nur 

im Aussehen.

FIREMAN – Der Fireman ist in einem Stahlanzug 
gefangen, der ihn als Strafe für seine Schandtaten 

verbrennt. Er greift den Spieler mit dem Teufelskuss 
an. Wenn der Fireman fast tot ist, läuft er auf den 
Spieler zu und explodiert. Es gibt Gründer- und Vox-

Varianten des Fireman, sie unterscheiden sich jedoch nur 
im Aussehen.

KNECHTE DER STILLE – Die Knechte der 
Stille sind seit ihrer Jugend hinter Eisenmasken 
verborgen und blind. Jedoch reagieren sie 
extrem sensibel auf Geräusche und kreischen 
laut um Hilfe, wenn sie gestört werden.

Einfache Sicherheitsautomaten
Obwohl diese Sicherheitsautomaten nicht so schlimm sind wie der 
Motorisierte Patriot, können sie einen harten Kampf trotzdem zu einer 
noch größeren Herausforderung machen.

WAFFEN-AUTOMAT – Dieses stationäre Sicherheitsgeschütz ist mit dem 
Triple R-Maschinengewehr ausgestattet.

RAKETEN-AUTOMAT – Dieses stationäre Sicherheitsgeschütz ist mit 
der Barnstormer-Panzerfaust ausgestattet

MOSKITO – Dieses fliegende Sicherheitsgeschütz wird von Ballon und Propeller in 
der Luft gehalten und ist mit dem Triple R-Maschinengewehr ausgestattet.
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Ausrüstung ist ein wichtiger Bestandteil der Anpassung 
und Verbesserung deines Charakters in BioShock 
Infinite. Dabei handelt es sich um spezielle Kleidung, 
die deine Fähigkeiten weiter verbessert oder dir neue 
Fähigkeiten verleiht. 

• �Ausrüstung findest du in Geschenkboxen in ganz 
Columbia, entweder an wichtigen Orten oder als 
Belohnung nachdem du einen mächtigen Gegner 
besiegt hast. 

• �Es gibt vier verschiedene Arten von Ausrüstung: 
Hüte, Hemden, Hosen und Stiefel. Du kannst nur ein 
Ausrüstungsstück jeder Art tragen.

• �Wenn du ein Ausrüstungsstück findest, kannst du 
es entweder in dein Inventar aufnehmen, es mit dem 
entsprechenden bereits getragenen Stück vergleichen 
oder damit das bisherige Stück ersetzen.

• �Um verschiedene Ausrüstungsstücke anzusehen und 
anzulegen, drücke O und öffne das Ausrüstungsmenü.

AUSRÜSTUNG

VERKAUFSAUTOMATEN
Es gibt drei verschiedene Arten von Verkaufsautomaten, 
bei denen du die für deine Mission notwendigen 
Upgrades und Ressourcen kaufen kannst. 

Dollar Bill – Bietet grundlegende Ausrüstung wie 
Munition, Verbandskästen und Salz-Ampullen an.

Veni! Vidi! Vigor! – Bietet Upgrades an, durch die 
deine Kräfte mächtiger werden.

Minuteman's Armory – Bietet Upgrades an, durch die 
deine Waffen noch durchschlagskräftiger werden.

Um Gegenstände zu kaufen, benötigst du Silver Eagles, 
die Währung Columbias. Du findest sie bei besiegten 
Gegnern, in Behältern und in der ganzen Stadt verstreut. 

Drücke F, um Behälter und besiegte Gegner zu 
durchsuchen oder Münzen bzw. Geldbörsen an  
dich zu nehmen.

VOXOPHONE

KINETOSKOPE

An verschiedenen Orten in Columbia 
findest du persönliche Diktiergeräte, 
auch Voxophone genannt. Diese 
gesprochenen Tagebücher geben dir 
einen Einblick in die Ereignisse aus 
Columbias Vergangenheit und helfen 
dir dabei, die vielen Geheimnisse der 
Stadt zu ergründen. 

Voxophone können beim Aufheben 
oder zu einem späteren Zeitpunkt per J 
oder im Zielmenü O abgespielt werden.

Diese Geräte, die Musikautomaten ähneln, bieten Kurzfilme über Aspekte des 
täglichen columbianischen Lebens, die neuesten Schlagzeilen, große Momente der 
Stadtgeschichte und vieles mehr. Sieh sie dir an und lerne davon.
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Die vollständigen Musik-Credits finden sich unter:  
http://www.bioshockinfinite.com/music.

GARANTIE- UND LIZENZBEDINGUNGEN UND GEBRAUCHSINFORMATION
Dieses Dokument wird in unregelmäßigen Abständen aktualisiert. Die aktuell gültige Version wird auf www.taketwogames.com/eula 
veröffenlicht. Durch die Nutzung der Software für mehr als 30 Tage über die Veröffentlichung der aktualisierten Version hinaus erklären 
Sie Ihr Einverständnis der aktualisierten Bedingungen.
DIESE SOFTWARE WIRD LIZENZIERT, NICHT VERKAUFT. INDEM SIE DIESE SOFTWARE (DEFINITION SIEHE UNTEN) INSTALLIEREN, 
KOPIEREN ODER SONST WIE VERWENDEN, ERKLÄREN SIE SICH MIT DEN VORLIEGENDEN GARANTIE- UND LIZENZBEDINGUNGEN 
(„VEREINBARUNG“) EINVERSTANDEN. DIESE EINVERSTÄNDNISERKLÄRUNG IST BINDEND. „SOFTWARE“ BEINHALTET SÄMTLICHE 
MIT DIESER VEREINBARUNG ZUR VERFÜGUNG GESTELLTE SOFTWARE, DAS ODER DIE BEGLEITENDEN BENUTZERHANDBÜCHER, 
VERPACKUNG UND ANDERE SCHRIFTLICHE, GESPEICHERTE, ELEKTRONISCHE ODER ONLINE ZUR VERFÜGUNG GESTELLTE 
MATERIALIEN UND SÄMTLICHE KOPIEN DIESER SOFTWARE ODER DES BEGLEITMATERIALS. INDEM SIE DIESE SOFTWARE ÖFFNEN, 
INSTALLIEREN UND/ODER DIESE SOFTWARE ODER DAS BEGLEITMATERIAL BENUTZEN, AKZEPTIEREN SIE DIESE VEREINBARUNG 
MIT DER TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE INC. („LIZENZGEBER“). SIND SIE MIT DEN BEDINGUNGEN DIESER VEREINBARUNG 
NICHT EINVERSTANDEN, DÜRFEN SIE DIE SOFTWARE NICHT INSTALLIEREN, KOPIEREN ODER VERWENDEN.
I.  LIZENZ
LIZENZ. Vorbehaltlich der weiteren Bestimmungen dieser Vereinbarung erteilt der Lizenzgeber Ihnen hiermit ein nicht ausschließliches, 
nicht übertragbares, eingeschränktes Recht, diese Software für Ihren persönlichen, nicht-gewerblichen Gebrauch auf einem 
einzelnen Computer oder einer Spielkonsole zum Computerspiel zu nutzen, es sei denn, weitere Rechte werden explizit in der 
Programmdokumentation verliehen. Die von Ihnen erworbenen Rechte sind abhängig von der Befolgung der Bestimmungen dieser 
Vereinbarung. Die Laufzeit der in dieser Vereinbarung. Die Laufzeit der in dieser Vereinbarung enthaltenen Lizenz beginnt an dem 
Datum, an dem Sie die Software installieren oder anderweitig benutzen und endet, abhängig davon, was früher eintritt, entweder wenn 
Sie diese Software irgendwie weggegeben haben oder wenn der Lizenzgeber diese Vereinbarung beendet. Die eingeräumte Lizenz 
endet sofort und unmittelbar, wenn Sie versuchen, technische Schutzvorrichtungen im Zusammenhang mit der Software zu umgehen. 
Diese Software wird an Sie lizenziert und Sie erkennen hiermit an, dass keinerlei Eigentumsrechte an der Software übertragen werden 
und dass diese Vereinbarung nicht als Verkauf an Rechten an der Software auszulegen ist. Alle Rechte, die durch diese Vereinbarung 
nicht explizit ein-geräumt werden, verbleiben bei dem Lizenzgeber bzw., soweit einschlägig, dessen Lizenzgebern.
INHABERSCHAFT AN RECHTEN. Der Lizenzgeber behält alle Rechte und Ansprüche in Bezug auf die Software, einschließlich aber 
nicht beschränkt auf Urheberrechte, Marken, Geschäftsgeheimnisse, Handelsbezeichnungen, Eigentumsrechte, Patente, Titel, 
Computercodes, audiovisuelle Effekte, Themen, Charaktere, Charakternamen, Geschichten, Dialoge, Schau-plätze, künstlerische 
Darstellung, Soundeffekte, musikalische Werke und Urheberpersönlichkeitsrechte. Die Software unterliegt dem Schutz des US-
amerikanischen Urheber- und Markenrechts und den weltweit anwendbaren Gesetzen und Verträgen. Die Software darf, abgesehen 
von einer einzelnen Sicherungskopie, in keiner Weise, ganz oder zum Teil, egal auf welche Weise, kopiert, vervielfältigt oder verbreitet 
werden, wenn nicht die vorherige schriftliche Zustimmung des Lizenzgebers vorliegt. Jeder, der die Software in irgendeiner Weise ganz 
oder teilweise kopiert, vervielfältigt oder verbreitet, begeht eine vorsätzliche Verletzung der Urheberrechte und kann möglicherweise 
in den USA oder in seinem Heimatstaat zivil- und strafrechtlich zur Verantwortung gezogen werden. Nehmen Sie zur Kenntnis, dass 
in den USA Urheberrechtsverletzungen Gegenstand gesetzlicher Strafen von bis zu US-$ 150.000 pro Verletzung sein können. Auch 
in Deutschland ist eine strafrechtliche Verfolgung vorsätzlicher Urheberrechtsverletzungen möglich. Die Software enthält bestimmte 
lizenzierte Inhalte und die Lizenzgeber des Lizenzgebers können ebenfalls ihre Rechte im Fall jedweder Verletzung dieser Vereinbarung 
geltend machen. Alle Rechte die Ihnen hiermit nicht ausdrücklich eingeräumt werden, behält sich der Lizenzgeber vor.
LIZENZBEDINGUNGEN. Sie stimmen zu, folgende Dinge nicht zu tun: (a) Die Software gewerblich zu nutzen; (b) die Software oder Kopien 
davon zu verbreiten, vermieten, lizenzieren, verleihen oder sonst wie zu übertragen, wenn nicht die ausdrückliche schriftliche Zustimmung 
des Lizenzgebers vorliegt oder es in dieser Vereinbarung vorgesehen ist; (c) die Software oder Teile davon zu kopieren (es sei denn es 
ist in dieser Vereinbarung gestattet, was namentlich für die Anfertigung einer einzelnen Sicherungskopie gilt); (d) die Software in einem 
Netzwerk zur Verfügung zu stellen, das die Nutzung oder das Herunterladen durch andere Nutzer ermöglicht; (e) die Software in anderer 
Weise als in dieser Vereinbarung vorgesehen in einem Netzwerk, für den Online-Gebrauch oder auf mehr als einem Computer oder einer 
Spielkonsole zur selben Zeit zu nutzen oder zu installieren (oder dies Dritten zu erlauben); (f) die Software zum Zweck der Umgehung 
der Nutzungsvoraussetzungen, die auf der beigefügten CD-ROM oder DVD-ROM vorgesehen sind, auf ein Festplattenlaufwerk oder 
andere Speichermedien zu kopieren,  (dieses Verbot bezieht sich nicht auf Kopien, die ganz oder zum Teil durch die Software selbst 
als Teil des Installationsprozesses gefertigt werden, um einen möglichst effizienten Ablauf zu gewährleisten); (g) die Software in einem 
gewerblichen Computerspielcenter oder einem anderen ortsgebundenen Platz zu nutzen oder zu kopieren, es sei denn, der Lizenzgeber 
räumt Ihnen eine spezifische ortsgebundene Lizenz ein, um die Software auch gewerblich zu nutzen; (h) die Software ganz oder teilweise 
zurückzuentwickeln (Reverse Engineering) oder zu dekompilieren, es sei denn ein gesetzlicher Ausnahmefall liegt vor, zu disassemblieren, 
davon abgeleitete Werke herzustellen oder in sonstiger Weise die Software zu verändern; (i) Eigentumsvermerke, Marken oder Label 
auf oder innerhalb der Software oder deren Verpackung zu entfernen oder zu verändern; (j) die Software in ein Land zu transportieren, 
exportieren oder re-exportieren (direkt oder indirekt), das nach den US-amerikanischen Exportgesetzen oder den dazugehörigen 
Regelungen oder den anwendbaren nationalen und internationalen Exportgesetzen und -regelungen derartige Software nicht erhalten darf 
oder in sonstiger Weise diese Bestimmungen und Regelungen, die sich von Zeit zu Zeit ändern können, zu verletzen.
ZUGANG ZU SPEZIELLEN INHALTEN UND/ODER DIENSTEN INKL. DIGITALER KOPIEN. Um Zugang zu digitalen Kopien der Software 
oder zu bestimmten freispielbaren, herunterladbaren Online- oder sonstigen speziellen Inhalten, Diensten und/oder Funktionen 
(zusammenfassend „spezielle Inhalte“ genannt) zu erhalten, kann es nötig sein, Software herunterzuladen, einzigartige Seriennummern 
einzugeben, die Software zu registrieren, Mitglied bei Diensten von Drittanbietern und/oder des Lizenzgebers zu sein (und sich mit 
den entsprechenden Nutzungsbedingungen einverstanden zu erklären). Der Zugang zu speziellen Inhalten ist auf 1 Benutzerkonto 
pro Seriennummer beschränkt. Der Zugang zu speziellen Inhalten kann nicht übertragen, verkauft oder von einem anderen Benutzer 
registriert werden, es sei denn, dies wird ausdrücklich eingeräumt. Die Klauseln dieses Paragraphen ersetzen jegliche etwaig anders 
lautende Klauseln in dieser Vereinbarung. 
ÜBERTRAGUNG ZUVOR GESPEICHERTER KOPIEN. Sie sind berechtigt, die gesamte physische Kopie der Software und das 
Begleitmaterial dauerhaft an eine andere Person zu übertragen, wenn Sie keine Kopien (einschließlich Archiv- oder Sicherungskopien) 
der Software und des Begleitmaterials oder von Teilen davon zurückbehalten und der Empfänger sich mit dem Inhalt dieser 
Vereinbarung einverstanden erklärt. Spezielle Inhalte einschließlich ansonsten nicht verfügbare Inhalte ohne Seriennummer zum 
einmaligen Gebrauch sind unter keinen Umständen auf andere Personen übertragbar. Spezielle Inhalte funktionieren eventuell nicht 
mehr, wenn die Kopie der Originalinstallation gelöscht wird oder die zuvor gespeicherte Kopie dem Benutzer nicht zur Verfügung steht. 
Die Software ist ausschließlich zum privaten Gebrauch bestimmt. DESSEN UNGEACHTET DÜRFEN SIE KEINE PRE-RELEASE-KOPIEN 
DER SOFTWARE AUF ANDERE ÜBERTRAGEN. 
TECHNISCHE SCHUTZMASSNAHMEN. Die Software beinhaltet möglicherweise Mittel, um den Zugang zu der Software und/oder zu 
bestimmten Software-Bestandteilen oder Inhalten zu kontrollieren, nicht genehmigte Kopien zu verhindern oder in anderer Weise 
Verstöße gegen die in dieser Vereinbarung eingeräumten beschränkten Rechte und Lizenzen zu verhindern. Wenn die Software Zugang 
zu speziellen Inhalten zulässt, kann lediglich ein Exemplar der Software zur gleichen Zeit auf diese Inhalte zugreifen. Zusätzliche 
Vereinbarungen und eine Registrierung können notwendig sein, um Zugang zu Online-Diensten zu erlangen und um Software Updates 
und Korrekturen herunter zu laden. Lediglich Software, die Gegenstand einer gültigen Lizenz ist, kann genutzt werden, um Zugang zu 
Online-Diensten zu erlangen. Dies betrifft auch das Herunterladen von Updates und Patches. Sie dürfen in diese Zugangskontrollmittel 
nicht eingreifen oder versuchen, diese Sicherheitsmaßnahmen außer Kraft zu setzen oder zu umgehen.
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Wenn Sie die technischen Schutzmaßnahmen außer Kraft setzen oder sich in anderer Weise daran zu schaffen machen, wird die 
Software nicht richtig funktionieren. Ein Eingriff in die technischen Schutzmaßnahmen ist nur in dem Ausnahmefall gestattet, dass 
diese das ordnungsgemäße Funktionieren der Software beeinträchtigen und der Lizenzgeber innerhalb von vier Wochen nach 
schriftlicher Meldung ein ordnungsgemäßes Funktionieren nicht seinerseits ermöglicht hat.
DURCH DEN NUTZER GESCHAFFENE INHALTE: Die Software ermöglicht Ihnen eventuell, selber Inhalte zu schaffen, einschließlich 
eines Spielplans, eines Szenarios, eines Screenshots, eines Autodesigns oder eines Videos Ihres Spiels. Im Austausch gegen 
die Nutzung der Software und insoweit als dass Ihre Beiträge durch die Nutzung der Software urheberrechtliche Ansprüche 
begründen, erteilen Sie hiermit dem Lizenzgeber das ausschließliche, zeitlich unbegrenzte, unwiderrufbare, voll übertragbare und 
unterlizenzierbare, weltweite Recht und die Lizenz, Ihre Beiträge in jedweder Weise und für jedweden Zweck im Zusammenhang 
mit der Software und verwandten Waren und Dienstleistungen zu nutzen, einschließlich des Rechts zu vervielfältigen, zu kopieren, 
anzupassen, zu ändern, vorzuführen, auszustellen, zu veröffentlichen, auszustrahlen, zu übertragen oder in anderer Weise in der 
Öffentlichkeit zu kommunizieren, unabhängig ob mit heute bekannten oder unbekannten Mitteln und Ihre Beiträge ohne Ankündigung 
oder Vergütung Ihnen gegenüber für die gesamte Zeit des Schutzes, der durch die anwendbaren Gesetze und Verträge für 
geistige Eigentumsrechte gewährt wird, zu verbreiten. Sie begeben sich hiermit soweit nach dem anwendbaren Recht möglich, 
jedweder Urheberrechte sowohl in Bezug auf die Nutzung dieser Rechte durch den Lizenzgeber als auch durch andere Spieler im 
Zusammenhang mit der Software und verwandten Waren und Dienstleistungen. Diese Lizenzeinräumung an den Lizenzgeber und der 
Verzicht auf Urheberpersönlichkeitsrechte besteht über eine Beendigung dieser Vereinbarung hinaus fort.
INTERNETVERBINDUNG. Die Software benötigt möglicherweise eine Internetverbindung, um auf die Internet-basierten Features 
zuzugreifen, die Software zu authentifizieren oder um andere Funktionen durchzuführen. Um sicherzustellen, dass bestimmte 
Funktionen ordnungsgemäß laufen, kann es notwendig sein, dass Sie (a) über eine hinreichende Internetverbindung verfügen und/
oder (b) einen gültigen und aktiven Account bei einem Online-Dienstleister, wie dies in der Programmdokumentation vorgesehen ist, 
verfügen, einschließlich Spieleplattformen von Drittanbietern, dem Lizenzgeber oder einem Tochterunternehmen des Lizenzgebers. 
Wenn Sie derartige Accounts nicht unterhalten, ist es möglich, dass bestimmte Features der Software jetzt oder in Zukunft ganz oder 
teilweise nicht ordnungsgemäß funktionieren.
II.  INFORMATIONSSAMMLUNG UND -NUTZUNG. 
Durch das Installieren und Verwenden dieser Software erklären Sie Ihr Einverständnis mit diesen Regelungen zur Erfassung 
und Verwendung von Informationen, einschließlich (sofern zutreffend) Weitergabe von Daten an den Lizenzgeber und mit ihm 
verbundene Unternehmen in Ländern außerhalb der Europäischen Union und der Europäischen Wirtschaftsgemeinschaft.  Wenn 
Sie eine Verbindung mit dem Internet bei Nutzung der Software herstellen, sei dies über eine Spieleplattform, ein Netzwerk oder 
eine andere Methode, kann es sein, dass der Lizenzgeber Informationen von Hardware Herstellern oder Spieleplattformbetreibern 
erhält und automatisch bestimmte Informationen von Ihrem Computer oder Ihrer Spielkonsole sammelt. Diese Information kann z.B. 
Benutzeridentifikationsmerkmale (so wie Spielerbezeichnungen und Bildschirmnamen), Spielstände, Spielerfolge, Spielleistung, 
besuchte Orte, Freundelisten, Hardware MAC Adresse , Internetprotokoll-Adresse und Ihre Benutzung verschiedener Spielfeatures 
enthalten. Alle Information die der Lizenzgeber sammelt, solle anonym sein und nicht Ihre Identität preisgeben oder persönliche 
Information darstellen; sollten Sie jedoch persönliche Informationen in Ihren Benutzeridentifikationsmerkmalen aufnehmen (wie z.B. 
Ihr richtiger Name), werden auch solche persönlichen Informationen automatisch an den Lizenzgeber weitergegeben und wie hier 
beschrieben genutzt. 
Die Informationen, die der Lizenzgeber sammelt, können durch den Lizenzgeber auf öffentlich zugänglichen Internetseiten eingestellt, 
mit Hardware-Herstellern, mit Plattformbetreibern und mit den Marketingpartnern des Lizenzgebers geteilt oder vom Lizenzgeber 
für jeden anderen gesetzmäßigen Zweck verwendet werden. (Nur) wenn Sie eine Einwilligungserklärung über die entsprechende 
Nutzung Ihrer persönlichen Daten abgegeben haben oder abgeben, erklären Sie sich mit der Nutzung der relevanten Daten durch den 
Lizenzgeber einverstanden, einschließlich der öffentlichen Zurschaustellung dieser Daten, wie z.B. die Identifikation der durch Sie 
geschaffenen Inhalte oder die Zurschaustellung Ihrer Spielstände, der Rangliste, Leistungen und anderen Spieldaten. 
III.  GEWÄHRLEISTUNG 
BESCHRÄNKTE GEWÄHRLEISTUNG: Der Lizenzgeber haftet bei Vorsatz, grober Fahrlässigkeit, bei Ansprüchen nach dem 
Produkthaftungsgesetz sowie bei Verletzung von Leben, Körper oder der Gesundheit nach den gesetzlichen Vorschriften. Der 
Lizenzgeber haftet nicht für leichte Fahrlässigkeit, es sei denn, der Lizenzgeber hat eine wesentliche Vertragspflicht verletzt. In 
diesen Fällen ist die Haftung des Lizenzgebers auf typische und vorhersehbare Schäden beschränkt. Diese Gewährleistung ist nicht 
anwendbar auf normale Verschleißerscheinungen. Diese Gewährleistung gilt ferner nicht, wenn der Mangel auf missbräuchlicher oder 
fehlerhafter Bedienung oder Nachlässigkeit beruht.
Es sei denn, dass sich aus dem Vorstehenden Gegenteiliges ergibt, gilt diese Gewährleistung anstelle sämtlicher anderer 
Gewährleistungen, ob mündlich oder schriftlich, ausdrücklich oder konkludent erteilt, einschließlich anderer Zusicherungen 
allgemeiner Gebrauchstauglichkeit, Tauglichkeit für einen bestimmten Zweck oder der Nichtverletzung von Rechten. Keine anderen 
Gewährleistungen jeglicher Art sollen für den Lizenzgeber verbindlich sein. Weder ein mündlicher noch ein schriftlicher Rat des 
Lizenzgebers oder eines bevollmächtigten Vertreters begründet ein Gewährleistungsversprechen.
Wenn Sie die Software aufgrund der oben beschriebenen beschränkten Gewährleistung zurücksenden, senden Sie die 
Original-Software bitte nur an die unten angegebene Adresse des Lizenzgebers und geben Sie folgendes an:  Ihren Namen, die 
Rücksendeadresse, eine Kopie des datierten Kaufbelegs sowie ein Schreiben, das den Fehler und das System, auf welchem Sie die 
Software benutzen, beschreiben.
BEENDIGUNG: Diese Vereinbarung bleibt in Kraft, bis Sie oder der Lizenzgeber davon zurücktreten, und endet automatisch, wenn 
Sie gegen die darin festgelegten Regelungen und Bedingungen verstoßen. In diesem Fall müssen Sie alle physischen Kopien der 
Software zerstören oder dem Lizenzgeber zurückgeben sowie alle sonstigen Kopien der Software, die dazugehörige Dokumentation, 
Begleitmaterialien sowie sämtliche Komponenten und Teile der Software dauerhaft zerstören, die sich in Ihrem Besitz oder Ihrer 
Verfügungsgewalt befinden. In diesem Fall sind die genannten Kopien und Materialien auch endgültig von jeglichem Server oder 
Computer zu entfernen und zu löschen, auf dem diese installiert worden sind.
VERSCHIEDENES: Diese Vereinbarung stellt die vollständige Regelung dieser Lizenz zwischen den Parteien dar und verdrängt 
sämtliche vorhergehenden Vereinbarungen und Gewährleistungen zwischen den Parteien. Die Abänderung dieser Vereinbarung 
bedarf der Schriftform. Sollte eine der Bestimmungen dieser Vereinbarung unwirksam sein oder werden, wird die Wirksamkeit der 
übrigen Bestimmungen dadurch nicht berührt. Die Parteien verpflichten sich, die unwirksame Bestimmung durch andere wirksame 
Bestimmungen zu ersetzen, die dem gewollten wirtschaftlichen Zweck am nächsten kommen. 
ANWENDBARES RECHT. Auf sämtliche Rechte und Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und 
Garantiebedingungen erfassten Vertragsverhältnis findet das Recht der Bundesrepublik Deutschland unter Ausschluss des UN-
Kaufrechts und des Kollisionsrechts Anwendung.
WENN SIE FRAGEN HINSICHTLICH DIESER LIZENZ HABEN, KÖNNEN SIE SICH SCHRIFTLICH WENDEN AN: TAKE-TWO INTERACTIVE 
SOFTWARE, INC. 622 BROADWAY, NEW YORK, NY 10012

KUNDENDIENST

Falls mit einem unserer Titel technische Probleme auftreten, können Sie unseren Technischen
Kundendienst auf verschiedene Weise erreichen:

DEUTSCHLAND:
Telefon: 	 69222222087 / Anrufkosten richten sich nach nationalen Tarifen. 
	 Mobilfunkkosten können abweichen.
	 Montag bis Freitag 13:00 bis 21:00 (MEZ)
Website: 	 http://support.2k.com

ÖSTERREICH:
Telefon: 	 19287882 / Anrufkosten richten sich nach nationalen Tarifen
	 Mobilfunkkosten können abweichen.
	 Montag bis Freitag 13:00 bis 21:00 (MEZ)
Website: 	 http://support.2k.com

Wichtige Gesundheitsinformationen: Photosensitive Anfälle  
(Anfälle durch Lichtempfindlichkeit) 

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen können bestimmte visuelle Einflüsse (beispielsweise aufflackernde 
Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen vorkommen) zu photosensitiven Anfällen führen. Diese können 
auch bei Personen auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen für Epilepsie o. Ä. vorhanden sind, bei 
denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt, der diese so genannten „photosensitiven 
epileptischen Anfälle“ während der Nutzung von Videospielen hervorrufen kann. Zu den Symptomen gehören Schwindel, 
Veränderungen der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schüttelbewegungen der Arme 
und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder vorübergehender Bewusstseinsverlust und Bewusstseinsverlust oder 
Schüttelkrämpfe, die zu Verletzungen durch Hinfallen oder das Stoßen gegen in der Nähe befindliche Gegenstände 
führen können. Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, müssen Sie das Spiel sofort abbrechen und ärztliche 
Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die 
Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfälle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern größer als bei Erwachsenen. Die 
Gefahr kann durch vergrößerten Abstand zum Bildschirm, Verwenden eines kleineren Bildschirms, Spielen in einem gut 
beleuchteten Zimmer und Vermeiden des Spielens bei Müdigkeit verringert werden. Wenn Sie oder ein Familienmitglied 
in der Vergangenheit unter epileptischen oder anderen Anfällen gelitten haben, sollten Sie zunächst ärztlichen Rat 
einholen, bevor Sie Videospiele nutzen.
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