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Wprowadzenie 
Nieoficjalny poradnik do gry Batman: Arkham Origins zawiera przede wszystkim bardzo 
szczegółowy opis przejścia całego głównego wątku dla pojedynczego gracza. W opisach 
poszczególnych zadań zlecanych Batmanowi znalazły się informacje między innymi na temat 
bezproblemowego docierania do kolejnych lokacji, rozwiązywania zagadek oraz skutecznego 
eliminowania przeciwników. Szczególnie duży nacisk położono na kwestię staczania pojedynków 
z pełnoprawnymi bossami, w tym z postaciami wynajętymi do zlikwidowania Człowieka-
Nietoperza przez Czarną Maskę. 

Kolejne rozdziały poradnika mają do zaoferowania opisy przejścia wszystkich dostępnych w 
grze pobocznych zadań, informacje na temat lokalizacji i sposobów pozyskania sekretów 
(znajdziek) oraz wskazówki odnośnie zaliczania dodatkowych wyzwań. Całość uzupełnia 
zestawienie dostępnych w grze osiągnięć. W nawigacji pomagają ponadto zawarte w poradniku 
szczegółowe mapy Arkham oraz innych głównych lokacji. 

Batman: Arkham Origins to prequel gier Batman: Arkham Asylum i Batman: Arkham City, w 
którym poznajemy początki działalności Człowieka-Nietoperza. Akcja gry rozgrywa się w wigilijną 
noc, koncentrując się na temacie rozprawiania się ze złoczyńcami nasłanymi przez osobnika 
skrywającego się pod pseudonimem Czarna Maska. W poradniku dużo uwagi poświęcono właśnie 
wspomnianym łotrom, dzięki czemu przyczynienie się do ponownie osadzenia ich za kratkami nie 
okaże się tak wymagające jak mogłoby się to początkowo wydawać. 

 

 
Poradnik do gry Batman: Arkham Origins zawiera: 

• szczegółowy opis przejścia głównego wątku fabularnego; 

• omówienia walk ze wszystkimi bossami, w tym ze złoczyńcami nasłanymi przez Czarną 
Maskę; 

• szczegółowy opis przejścia wszystkich zadań pobocznych; 

• mapy w wysokiej jakości z zaznaczonymi wszystkimi sekretami; 

• omówienie dodatkowych wyzwań; 

• informacje na temat uniwersum gry; 

• omówienie umiejętności Batmana z wyszczególnieniem tych najbardziej przydatnych; 

• zestawienie wszystkich dostępnych osiągnięć/trofeów. 

 

Jacek "Stranger" Hałas 
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O poradniku 
Poradnik przygotowywany był w oparciu o domyślnie sugerowany przez grę normalny poziom 
trudności, przy czym sukcesywnie będzie on wzbogacany o wskazówki dotyczące zabawy na 
wyższych ustawieniach poziomu trudności. 

 

O z n a c z e n i a  k o l o r y s t y c z n e  

We wszystkich rozdziałach poradnika dotyczących opisu przejścia gry zastosowane zostały 
następujące oznaczenia kolorystyczne: 

• Kolor brązowy odnosi się do pojawiających się w trakcie rozgrywki ważnych postaci, 
niezależnie od tego czy są to sojusznicy czy osoby wrogo nastawione do głównego 
bohatera. 

• Kolor niebieski odnosi się do odwiedzanych przez Batmana lokacji i są nimi zarówno 
główne budynki znajdujące się na mapie świata (np. więzienie Blackgate) jak i pojedyncze 
pomieszczenia (np. blok więzienny A). 

• Kolor zielony odnosi się do odnajdywanych lub otrzymywanych w trakcie rozgrywki 
przedmiotów i mowa tu przede wszystkim o nowych gadżetach oraz o obiektach o 
znaczeniu fabularnym (np. karty dostępu). 

• Kolor pomarańczowy odnosi się do specjalnych ruchów i umiejętności Batmana, jak 
również do wykorzystywanych przez niego gadżetów (np. batarang). W tym drugim 
przypadku stosowne oznaczenie kolorystyczne pojawia się za każdym razem gdy dany 
gadżet należy wybrać z inwentarza. 
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Porady ogólne 
Gorąco polecam zapoznać się z zamieszczonymi poniżej podpowiedziami jeszcze przed 
przystąpieniem do gry, albowiem pozwolą one dowiedzieć się o kilku istotnych zależnościach i tym 
samym zapewnić sobie ułatwiony start. 

1) Pomimo tego, że Arkham Origins fabularnie jest prequelem dla poprzednich odsłon cyklu 
tytułowy bohater już od samego początku zabawy dysponuje wieloma ruchami (m.in. atakowanie 
opancerzonych przeciwników) oraz gadżetami (m.in. pazur, wybuchowy żel), które w Arkham 
Asylum i Arkham City stawały się dostępne dopiero po pewnym czasie. Warto w rezultacie 
poświęcić trochę czasu na zapoznanie się z informacjami zamieszczonymi w menu Batmana, a 
konkretnie z opisami działania wszystkich podstawowych ruchów (zakładka Główne elementy 
sterujące). Gra stara się oczywiście na bieżąco omawiać używane po raz pierwszy ataki i gadżety, 
aczkolwiek ich znajomość może przyśpieszyć zaliczanie wczesnych etapów czy znacząco ułatwić 
niektóre walki staczane w początkowej fazie gry. 

2) Nowością w Arkham Origins jest wyświetlanie przez grę szczegółowego podsumowania po każdej 
zakończonej potyczce (liczba ataków w serii, różnorodność ciosów itp.). Dobrze jest zawsze 
dokładnie czytać, dążąc do ciągłego doskonalenia się i w rezultacie zdobywania większych ilości 
punktów doświadczenia. 

3) W Arkham Origins możemy powracać do jaskini Batmana stanowiącej oczywiście bazę 
wypadową dla Człowieka-Nietoperza. Radzę regularnie odbywać rozmowy z Alfredem (czasami jest 
to nagradzane punktami doświadczenia), jak również przystępować do odblokowywanych w miarę 
postępów w głównym wątku opcjonalnych wyzwań. 

4) W trakcie eksploracji Arkham nie ignoruj informacji o przestępstwach w toku. Rozprawienie się z 
bandytami nie jest zazwyczaj zbyt trudne, a zostaniesz za to nagrodzony nie tylko punktami za 
pokonanie przeciwników, ale także specjalną premią doświadczenia (zazwyczaj jest to kilka tysięcy 
punktów). 

5) Proces przemierzania świata gry możesz usprawnić na dwa zasadnicze sposoby. W Arkham 
Origins Batman już od samego początku dysponuje wzmacniaczem wyrzutni haków, tak więc 
dobrze jest katapultować się z punktów, których Batman się zaczepia. Oprócz tego radziłbym 
odblokować wszystkie punkty szybkiej podróży (punkty zrzutu Batwinga) w miarę możliwości 
niedługo po tym jak stanie się to możliwe (należy sabotować kolejne wieże komunikacyjne 
Enigmy). 
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