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Wprowadzenie 

 

Niniejszy nieoficjalny poradnik do gry Batman: Arkham Knight zawiera bardzo szczegółowy 
opis przejścia wszystkich jej misji. Mowa tu zarówno o zadaniach z głównego wątku 
fabularnego gry, jak i o opcjonalnych zleceniach związanych między innymi z ratowaniem 
niewinnych osób czy pokonywaniem kolejnych złoczyńców. W opisach poszczególnych zadań 
znalazły się liczne podpowiedzi i informacje na temat miejsc ich odblokowywania, 
eksploracji otoczenia (także w oparciu o tryb detektywa), staczania walk, poprawnego 
używania batmobilu czy skutecznego skradania się bez alarmowania wrogów o swojej 
obecności. Bardzo duży nacisk położony został ponadto na omówienie wszystkich 
pojedynków z głównymi bossami (najlepsze taktyki działania, przedstawienie zestawu ich 
ataków itp.). Omówienia tych walk znajdują się zarówno w opisie przejścia jak i w odrębnym 
rozdziale. W poradniku tym znalazły się także podstawowe porady (opracowano je zarówno 
dla nowicjuszy, jak i dla graczy doskonale znających poprzednie odsłony cyklu). Batman: 
Arkham Knight to czwarta już część cyklu o przygodach Człowieka-Nietoperza. W grze 
ponownie przenosimy się do Gotham nękanego przez wielu słynnych złoczyńców, których 
musimy odnaleźć, pokonać i postawić przed obliczem sprawiedliwości. Jedną z największych 
nowości w tej części serii jest Batmobil, z pomocą którego Batman może się szybciej 
przemieszczać i z większością łatwością pokonywać silnie opancerzone cele. 

Jacek "Stranger" Hałas (www.gry-online.pl) 
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Oznaczenia kolorystyczne 

 

W poradniku zastosowane zostały następujące oznaczenia kolorystyczne: 

• Kolorem brązowym oznaczone zostały ważne postacie niezależne. Mowa tu zarówno o 
sojusznikach Batmana (np. komisarz Gordon), jak i o osobach, które są do niego wrogo 
nastawione (np. Pingwin). 

• Kolorem niebieskim wyróżnione zostały dzielnice Gotham oraz najważniejsze 
odwiedzane przez głównego bohatera lokacje, jak np. komisariat policji. 

• Kolor zielony użyty został do zaznaczania pozyskiwanych przez głównego bohatera 
przedmiotów. W zależności od sytuacji mogą to być nowe gadżety czy na przykład 
obiekty wymagane na potrzeby poszczególnych misji (karta dostępu itp.). 

• Kolorem pomarańczowym wyróżnione zostały te sceny, w których należy skorzystać 
ze ściśle określonego gadżetu w celu awansowania do dalszej części zadania (np. z 
batarangu czy wybuchowego żelu). 
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