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Wprowadzenie

Nieoficjalny poradnik do gry Batman: Arkham Origins zawiera przede wszystkim bardzo
szczego6towy opis przejscia catego gidwnego watku dla pojedynczego gracza. W opisach
poszczegdlnych zadan zlecanych Batmanowi znalazly sie informacje miedzy innymi na temat
bezproblemowego docierania do kolejnych lokacji, rozwigzywania zagadek oraz skutecznego
eliminowania przeciwnikdw. Szczegdlnie duzy nacisk potozono na kwestie staczania pojedynkow
z pelnoprawnymi bossami, w tym z postaciami wynajetymi do zlikwidowania Cztowieka-
Nietoperza przez Czarna Maske.

Kolejne rozdziaty poradnika majg do zaoferowania opisy przej$cia wszystkich dostepnych w
grze pobocznych zadan, informacje na temat lokalizacji i sposobow pozyskania sekretow
(znajdziek) oraz wskazowki odnos$nie zaliczania dodatkowych wyzwan. Cato$¢ uzupetnia
zestawienie dostepnych w grze osiggnie¢. W nawigacji pomagajg ponadto zawarte w poradniku
szczeg6towe mapy Arkham oraz innych gtéwnych lokacji.

Batman: Arkham Origins to prequel gier Batman: Arkham Asylum i Batman: Arkham City, w
ktérym poznajemy poczatki dziatalnosci Cztowieka-Nietoperza. Akcja gry rozgrywa sie w wigilijng
noc, koncentrujgc sie na temacie rozprawiania sie ze ztoczyhcami nastanymi przez osobnika
skrywajacego sie pod pseudonimem Czarna Maska. W poradniku duzo uwagi poswiecono witasnie
wspomnianym totrom, dzieki czemu przyczynienie sie do ponownie osadzenia ich za kratkami nie
okaze sie tak wymagajace jak mogtoby sie to poczatkowo wydawac.

Poradnik do gry Batman: Arkham Origins zawiera:
e szczegotowy opis przejscia gtdwnego watku fabularnego;

e omowienia walk ze wszystkimi bossami, w tym ze ztoczyncami nastanymi przez Czarng
Maske;

e szczegOtowy opis przejscia wszystkich zadan pobocznych;

e mapy w wysokiej jakosci z zaznaczonymi wszystkimi sekretami;

e omowienie dodatkowych wyzwan;

e informacje na temat uniwersum gry;

e omowienie umiejetnosci Batmana z wyszczegdlnieniem tych najbardziej przydatnych;

e zestawienie wszystkich dostepnych osiagnieé/trofedw.

Jacek "Stranger" Hatas

Strona: 5
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_06ph_ebook

Batman: Arkham Origins - Poradnik GRY-Online.pl

O poradniku

Poradnik przygotowywany byt w oparciu o domyslnie sugerowany przez gre normalny poziom
trudnosci, przy czym sukcesywnie bedzie on wzbogacany o wskazowki dotyczace zabawy na
wyzszych ustawieniach poziomu trudnosci.

Oznaczenia kolorystyczne

We wszystkich rozdziatach poradnika dotyczacych opisu przejécia gry zastosowane zostaty
nastepujace oznaczenia kolorystyczne:

Kolor brazowy odnosi sie do pojawiajacych sie w trakcie rozgrywki waznych postaci,
niezaleznie od tego czy sa to sojusznicy czy osoby wrogo nastawione do gtdownego
bohatera.

Kolor niebieski odnosi sie do odwiedzanych przez Batmana lokacji i sq nimi zaréwno
gtéwne budynki znajdujace sie na mapie swiata (np. wiezienie Blackgate) jak i pojedyncze
pomieszczenia (np. blok wiezienny A).

Kolor zielony odnosi sie do odnajdywanych lub otrzymywanych w trakcie rozgrywki
przedmiotéw i mowa tu przede wszystkim o nowych gadzetach oraz o obiektach o
znaczeniu fabularnym (np. karty dostepu).

Kolor odnosi sie do specjalnych ruchéw i umiejetnosci Batmana, jak
rowniez do wykorzystywanych przez niego gadzetéw (np. batarang). W tym drugim
przypadku stosowne oznaczenie kolorystyczne pojawia sie za kazdym razem gdy dany
gadzet nalezy wybrac z inwentarza.
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Porady ogodlne

Goraco polecam zapozna¢ sie z zamieszczonymi ponizej podpowiedziami jeszcze przed
przystgpieniem do gry, albowiem pozwolg one dowiedzie¢ sie o kilku istotnych zaleznosciach i tym
samym zapewni¢ sobie utatwiony start.

1) Pomimo tego, ze Arkham Origins fabularnie jest prequelem dla poprzednich odston cyklu
tytutowy bohater juz od samego poczatku zabawy dysponuje wieloma ruchami (m.in. atakowanie
opancerzonych przeciwnikow) oraz gadzetami (m.in. pazur, wybuchowy zel), ktére w Arkham
Asylum i Arkham City stawaty sie dostepne dopiero po pewnym czasie. Warto w rezultacie
pos$wieci¢ troche czasu na zapoznanie sie z informacjami zamieszczonymi w menu Batmana, a
konkretnie z opisami dziatania wszystkich podstawowych ruchéw (zaktadka Gtéwne elementy
sterujace). Gra stara sie oczywiscie na biezaco omawiac¢ uzywane po raz pierwszy ataki i gadzety,
aczkolwiek ich znajomos$¢ moze przyspieszy¢ zaliczanie wczesnych etapdw czy znaczaco utatwié
niektére walki staczane w poczatkowej fazie gry.

2) Nowoscig w Arkham Origins jest wyswietlanie przez gre szczegétowego podsumowania po kazdej
zakonczonej potyczce (liczba atakdédw w serii, réznorodnos$é¢ ciosow itp.). Dobrze jest zawsze
doktadnie czytaé, dazac do ciagtego doskonalenia sie i w rezultacie zdobywania wiekszych ilosci
punktow doswiadczenia.

3) W Arkham Origins mozemy powraca¢ do jaskini Batmana stanowigcej oczywiscie baze
wypadowa dla Cztowieka-Nietoperza. Radze regularnie odbywac¢ rozmowy z Alfredem (czasami jest
to nagradzane punktami doswiadczenia), jak rowniez przystepowac¢ do odblokowywanych w miare
postepow w gtdwnym watku opcjonalnych wyzwan.

4) W trakcie eksploracji Arkham nie ignoruj informacji o przestepstwach w toku. Rozprawienie sie z
bandytami nie jest zazwyczaj zbyt trudne, a zostaniesz za to nagrodzony nie tylko punktami za
pokonanie przeciwnikéw, ale takze specjalng premig doswiadczenia (zazwyczaj jest to kilka tysiecy
punktow).

5) Proces przemierzania s$wiata gry mozesz usprawni¢ na dwa zasadnicze sposoby. W Arkham
Origins Batman juz od samego poczatku dysponuje wzmacniaczem wyrzutni hakoéw, tak wiec
dobrze jest katapultowal sie z punktéw, ktérych Batman sie zaczepia. Oprécz tego radzitbym
odblokowaé¢ wszystkie punkty szybkiej podrézy (punkty zrzutu Batwinga) w miare mozliwosci
niedtugo po tym jak stanie sie to mozliwe (nalezy sabotowal kolejne wieze komunikacyjne
Enigmy).
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