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DAWNO TEMU

NA DZIKIM ZACHODZIE..

—

Porady wstepne

~Far West” to niezbyt skomplikowana strategia, ktéra wymaga od gracza jedynie okreslonych
zachowan w celu odniesienia sukcesu. Nie jest tez do konca realistyczna. Wykorzystujac liczne luki
w programie mozemy bez problemu przechodzi¢ kolejne misje a z tak pozornie istotnymi sprawami
jak chociazby ataki bandytow radzic¢ sobie bez jakichkolwiek strat w ludziach, surowcach i bydle. W
ponizszym poradniku znajdziecie opis zastosowania wszystkich wazniejszych budynkow, taktyki
przechodzenia misji sktadajacych sie na kampanie (niektore przydajg sie rowniez w multiplayerze)
a takze sugestie odnos$nie radzenia sobie z sytuacjami losowymi, ktére pojawiaja sie podczas
rozgrywania trudniejszych misji kampanii.

Zasady rozbudowy farmy

W ,Far West” istniejg trzy zrodta dochoddw. Na samym poczatku zajmujemy sie wytacznie hodowlg
i sprzedaza bydta. Jest to zajecie wyjatkowo optacalne albowiem juz po 3-4 miesigcach (czasu gry)
mozemy sobie pozwoli¢ na nieco luzniejszg zabawe i skupienie sie na samych celach misji. W ogdle
w tej grze jako tako problemdw z gotdéwka nie bedziesz miat. Przyktad: za 8 sztuk bydta (tyle
érednio mozna wyhodowac na starcie w ciggu 20-30 dni) otrzymujesz $rednio okoto 500%,
natomiast miesieczne wydatki rzadko kiedy przekraczajg 100-150 dolaréow (najwiekszy wptyw na tg
wartos¢ majg ceny surowcow).

Kazdg z misji rozpoczynamy posiadajac juz mniejsze badz tez wieksze stado. Naszym zadaniem
jest wiec zwiekszanie populacji bydta. Mozna to wykonywac¢ na jeden sposdb. Na poczatek musimy
zajac jakies . Kazde z nich musimy oczywiscie sobie kupié. Logiczne jest takze to, iz jego
rozmiary majq znaczacy wptyw na cene. Kazde pastwisko posiada tzw. limit bydta. Jest to
okreslona wartos¢ sztuk, ktére mogg na nim przebywaé bez utraty jego ,wtasciwosci”, tzn. ilosci
trawy oraz nawodnienia. Nic nie stoi oczywiscie na przeszkodzie, aby te wartos$¢ ignorowaé, ale
wtedy takie pastwisko w bardzo szybkim ulega degradacji i w rezultacie moze sie nawet okaza¢, iz
nie bedziemy mogli juz wiecej na nim pas¢ bydta. Rozsadnie jest wiec trzymac sie ustalonych norm
albo, ewentualnie, przekraczac¢ je o jedng sztuke (wtedy jeszcze nie zdazy sie ,,zniszczyc”).

Kolejna sprawa to zatrudnienie kowbojéw, ktdérzy zajma sie bydtem. W niektorych misjach mamy
juz kilku takich osobnikéw pod nadzorem, ale przewaznie bedziemy musieli ich sami zatrudni¢. Do
tego celu stuzy znajdujacy sie w miescie. Kazdy kowboj opisany jest kilkoma danymi, przy
czym najwazniejsze sg: poziom doswiadczenia oraz umiejetnosci dodatkowe. Poziom doswiadczenia
wptywa przede wszystkim na rozwdj umiejetnosci danego kowboja, jego odwage, docelowo moze
to tez mie¢ wptyw na limit bydta na pastwisku czy tez skutecznos$é w trakcie walki. Jesli zas chodzi
o dodatkowe umiejetnosci to zdecydowanie najwazniejsze sq: Longhorn (umiejetnos$¢ opiekowania
sie bydtem), Attention (zapobiega ucieczkom bydta z pastwiska, kowboj jest po prostu bardziej
czujny), Healing (mozna leczy¢ bydto, wyjatkiem sa osobniki zarazone epidemig) oraz Shooting
(przydatne wyltacznie w tych misjach, w ktorych trzeba walczy¢ z przeciwnikiem). Istotng role w
grze odgrywajq Cattle Masterzy, sg to tak jakby elitarne oddziaty kowbojéw. Co ciekawe, nieco
wyzszy jest tylko sam koszt ich zatrudnienia. Pensja Cattle Masterdw jest identyczna jak i catej
reszty.
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Majac juz zatrudnionych kowbojow (UWAGA! Jeden kowboj moze opiekowacé sie maksymalnie
dziesiecioma sztukami bydta) mozemy wystaé stado na wybrane pastwisko (ew. pastwiska, jesli
mamy wiecej kowbojow, pieniedzy i bydta). Rownoczesnie w to miejsce musimy posta¢ dwa wozy.
Buckboard Wagon odpowiada za powiekszanie populacji stada. Wystanie tego wozu nic nie
kosztuje, tak wiec korzystajmy z tego jak najczesciej. Z kolei Chuckwagon dostarcza niezbedne
surowce. Warto mianowicie zaznaczy¢, iz kazdy kowboj do funkcjonowania potrzebuje fasoli oraz
kawy. Bez tego jego energia i morale spadajg w zastraszajgcym tempie. W krytycznych sytuacjach
moze to doprowadzi¢ nawet do jego $mierci badz tez dobrowolnego zwolnienia sie z wykonywanej
pracy. Jeden kowboj wymaga na miesigc 28 sztuk fasoli i 7 sztuk kawy. Opcjonalnie mozemy go
~pocieszac¢” serwujac alkohol, ale ten czynnik traktowatbym jako ostatecznos$¢, a to dlatego, ze
nawet w poczatkowych misjach ceny wodki sg zabdjczo wysokie.

W przypadku gdy rozgrywamy plansze, na ktérej znajdujg sie przeciwnicy dobrze by byto dostaé¢ na
pastwisko kilka sztuk amunicji (trzeba recznie skonfigurowac¢ zatadunek Chuckwagona). Skoro juz
mowa o surowcach to nie mozemy réwniez zapominaé¢ o regularnych zakupach w miescie.

nie powinny Swieci¢ pustkami aczkolwiek same surowce nie znikajg w zastraszajacym
tempie i co jaki$ czas mozna sobie ten temat pominac a skupi¢ sie na wazniejszych sprawach. Po
wyhodowaniu odpowiedniej ilosci bydta wracamy do . Uwaga! Sprzedawa¢ mozemy
wyltacznie wyhodowane bydto, czyli z oznaczeniem Branded! Wyjatkiem sg oddziaty wojska, ktére
kupujg co tylko popadnie, ale te spotykamy w zaledwie dwdch misjach. Bydto mozemy sprzedac¢ do
miasta badz tez zorganizowac szlak, wtedy jednak musimy mie¢ odpowiednio 20 (szlak tradycyjny)
badz tez 30 (szlak kolejowy) sztuk bydta Branded.

Co prawda sprzedaz bydta jest optacalna praktycznie przez caty czas ale istniejg tez inne, nie mniej
atrakcyjne sposoby na pozyskiwanie gotowki. Mniej wiecej od 1/4 gry pojawiajg sie . Mozemy
do woli zaktada¢ konta bankowe i sktada¢ w nich pieniadze. Banki oferujg state 5%
oprocentowanie, wptacona suma powieksza sie o te procenty pod koniec miesigca. Nic wiec nie stoi
na przeszkodzie, aby je wptaci¢ ostatniego dnia miesigca i od razu wyja¢ po doliczeniu 5%... I
wreszcie . Te zapewniajg juz catkiem pokazne zyski. Niezwykle wazne jest to, ze hotele
wyptacajg nam drobne sumki CODZIENNIE. W przypadku tych najmniejszych jest to okoto 15-20%,
najwieksze za$ pozwalajq zarobi¢ nawet 40-50%. Teraz pomnozcie sobie to przez 30 dni i zobaczcie
ile mozesz zarobi¢ :-) Jedyna wada hoteli polega na tym, iz same w sobie sg drogie, najtansze
kosztujg 1300-1500$. Warto jest jednak na nie zbiera¢, sam koszt zakupienia hotelu zwraca sie juz
po 2-3 miesigcach. W dalszej fazie misji duzg role odgrywa tez upgrade’owanie budynkdw, ale to
szczegbtowo opisze juz przy charakteryzowaniu kazdego z nich.

Walka

Walke w ,Far West” potraktowano w bardzo uproszczony sposob. Atakowaé¢ mozna wytgcznie
zasiedlone pastwiska, nie ma natomiast opcji przejmowania wrogich farm. Na szczescie dziata to
tez w drugq strone. Przeciwnicy moga nas wykonczy¢ wytacznie poprzez pozbawienie srodkow
finansowych a nie dzieki przewadze militarnej. W pierwszych misjach zdecydowanie najwazniejsza
role odgrywa postawa defensywna. Bedziemy musieli liczy¢ sie z czestymi atakami bandzioréw.
Jest jednak na nich sposéb. Najwazniejsze utatwienie polega na tym, iz widzimy ich praktycznie
przez caty czas. Dzieki temu w krytycznej sytuacji (np. widzac nadciggajace oddziaty przeciwnika)
mozemy wycofacé nasze bydto do zagrody. Jesli zdgzymy z tym przed oficjalnym rozpoczeciem walki
(specjalna ikonka tuz obok mapy, pojawia sie na kilka chwil przed tym jak bandyci dotrg na
wybrane pastwisko) to praktycznie nic na tym nie tracimy (tylko czas). Niestety, gorzej jest, jesli
mamy wiecej pastwisk i trudno nad tym wszystkim zapanowaé. Wtedy musimy zapewnié state
dostawy amunicji tak zeby obecni kowboje mogli sie jako$ broni¢. Na szczescie bandyci grasuja
przewaznie w 2-3 osobowych grupkach. tak wiec w dalszych misjach (majac 6-7 kowbojéw) nie
bedziemy mieli juz z nimi tak wielkich problemow.

Niezwykle wazng role w grze odgrywaja Gunslingers. Sa to odpowiednio wyc¢wiczone oddziaty,
ktorych specjalizacjg jest wiasnie walka. W miare mozliwosci finansowych zatrudniajmy ich jak
najwiecej (podobnie jak i wszystkie inne oddziaty kosztuja 10$/miesiac). Szczegdlnie istotne jest to
pod sam koniec gry, nie mozemy pozwoli¢ przeciwnikom, aby wykupili nam ich z przed
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przystowiowego nosa. Prawdziwa walka rozpoczyna sie mniej wiecej w potowie gry. Wtedy
zaczynajg pojawiaé sie agresywni przeciwnicy. Ich ataki sg juz bardziej niespodziewane i
przewaznie o wiele silniejsze (3-4 osobowe grupki czesto wspierane Gunslingerami). W tym
przypadku ucieczka na farme jest juz koniecznoscia, a to dlatego, ze sama walka jest nieoptacalna.
Nawet jesli nie stracimy zadnego ze swoich ludzi to poswiecimy na takie starcie mndstwo amunicji
(minimum 7-8 sztuk), ktorej ceny w grze wahajg sie od 7 do nawet 15 dolardéw (za sztuke!).

Optacalne jest natomiast atakowanie pastwisk przeciwnika. Musimy wtedy jednak pamietaé¢ o
dwdch sprawach. Dobrze by bylo tuz przed atakiem przekupi¢ miejscowego (tapowka o
wysokosci 100-150 dolaréw), tak aby nie natozyt na nas sankcji (przewaznie jest to tygodniowy
zakaz korzystania z ustug w miescie, m.in. sklepu, sprzedawcy bydfa, saloonu). Musimy réwniez
zadba¢ o odpowiednig przewage liczebng. Optymalnie powinnismy posiada¢ o dwéch kowbojéw
wiecej od tych, ktorzy znajdujq sie na atakowanym pastwisku. Jest to o tyle wazne, iz kazda z walk
jest ograniczona czasowo (80 sekund) i jesli do tego czasu nie pokonamy przeciwnika to walka
konczy sie remisem, a strony grzecznie rozjezdzajq sie do swoich farm (paranoja!). W przypadku
wygranej nie tylko pozbawimy wroga cennych kowbojow, ale réwniez zdobedziemy stado, ktore
znajdowato sie na atakowanym pastwisku. Nie musze juz chyba moéwi¢ o tym, iz do walk najlepiej
jest posyta¢ Gunslingerow, albo, w ostatecznosci, zwyktych kowbojow z umiejetnoscig Shooting...

Zdarzenia losowe

Wilki - na mapie zaznaczono je czarnym kolorem (tak samo jak bandytéw, tyle ze sg to nieruchome
punkty). Ataki wilkéw tak naprawde doskwierajg nam jedynie w dwoch misjach. Wtedy jednak bez
problemu mozemy zatrudni¢ Wolf Hunteréow, ktorzy sobie z nimi poradzg. Musimy sie jednak liczy¢ ze
stratami w bydle, jest to raczej nieuniknione. Dobrze jest wiec na ,,zawilczone” tereny wysyta¢ malutkie
stada przeznaczone ,na rzez” i czekac tylko na reakcje Wolf Hunterédw. W pozostatych zas misjach
radzitbym unika¢ pastwisk, wokot ktérych znajdujq sie takie czarne punkciki...

Epidemia - cale szczescie, ze z tym przeklenstwem spotkamy sie juz pod koniec gry. Po
wyswietleniu komunikatu o wybuchu epidemii musimy jak najszybciej zlokalizowa¢ zarazone stado
(co najmniej dwie chore sztuki bydta). Nastepnie w to miejsce wysyltamy (siedziba w
miescie). Naprawde nie ma co tu oszczedza¢ tych 100 dolaréw za jego ustugi poniewaz w
krytycznej sytuacji moze to doprowadzi¢ do utraty catego stada. W przypadku nieobecnosci doktora
w miescie zarazone bydto nalezy izolowac, innej metody w takiej sytuacji juz nie ma.

Fort z wojskiem - forty pojawiajg sie w dwdch misjach. Wojskowi w zamian za sprzedawanie im bydta
zapewnig tymczasowg ochrone naszej farmie. Jest to o tyle opfacalne, iz w takiej sytuacji praktycznie nie
musimy sie obawia¢ ani atakéw bandytéw (Rustlers) ani komputerowych farmerdw. Niestety, najwieksza
wada tego systemu polega na tym, iz proponowane ceny za sztuke bydfa w forcie sa nawet o 2x nizsze od
tych z miasta, ze juz o zyskach uzyskiwanych dzieki organizowaniu szlakéw nawet nie wspomne...

Indianie - takze i oni pojawiajg sie w zaledwie kilku etapach. Rola Indian w ,Far West” zostata
drastycznie ograniczona do marnego ,rzucania zakle¢” na nasze oddziaty. To juz lepiej jest wybraé
sie do i ,poprosi¢” ksiedza o podniesienie morale naszych kowbojow...

Susza - tak naprawde pojawia sie tylko raz (Drought). Susza jest niewiele lepsza od epidemii.
Zdecydowanie utrudnia ona start misji, a to dlatego, ze wynajmowane pastwiska majgq wtedy
drastycznie zmniejszony limit bydta a takze same w sobie o wiele szybciej sie wyniszczaja. Niestety,
sprawdzonego sposobu na susze nie ma. Jesli masz mozliwos¢ to kieruj sie w strone pastwisk
znajdujacych sie przy wodzie. W przeciwnym przypadku musisz jako$ przetrzymaé te pierwsze
miesigce, az do momentu zakupu hotelu (ew. hoteli) zapewniajacego niewielkie, ale state zyski.

Bandyci - mozemy ich podzieli¢ na dwie grupy. Zdecydowanie najgorsi sg Rustlerzy, ktérzy
podobnie jak przeciwnicy od czasu do czasu probujg atakowac Twoje pastwiska. Porady odnosnie
walki z nimi znajdziesz w sekcji WALKA. Druga grupa bandytéw jest juz na szczescie o wiele mniej
ucigzliwa. Grupy te atakujg banki i neutralne transporty (np. amunicji). W takim przypadku nalezy
jedynie pamietaé o tym, aby NIE sktadowaé swoich pieniedzy w bankach. I to tyle! Zadnego innego
wptywu na Twojg gre juz nie maja.
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Najwazniejsze budynki
Ich zastosowania, podpowiedzi odnos$nie jak najlepszego wykorzystania tego co mogg zaoferowacd
Farma

- Pozwala na rozbudowywanie farmy. Kazdy taki upgrade kosztuje 1000$. Jest to
jednak opfacalny wydatek, a to dlatego, ze dzieki rozbudowie bedziemy na przyktad mogli postawic
drugg kwatere dla kowbojéw albo nowy magazyn. Warto jest sie jednak wstrzymac¢ z wydaniem
tego tysigczka do momentu gdy ma sie juz solidne fundamenty, najlepiej dodatkowe 1000-1500%
na koncie i hotel w posiadaniu.

- To wiasnie tu przetrzymywane sg oba wozy: Buckboard Wagon i Chuckawagon.
Upgrade (dobudowanie drugiego Wagon Shedu) kosztuje 900$, jest to optacalne wytacznie w tych
misjach kiedy musimy zapanowac jednoczesnie nad 4-5 pastwiskami. Bardzo wazna sprawa to
automatyzacja dziatan wagondw. Jest to przydatne jedynie na poczatku gdy ma sie jedng,
ewentualnie dwa pastwiska. Manualne ustawienie trasy przejazdu przydaje sie gdy potrzebujemy
do transportu dotozy¢ amunicje lub whisky czy tez wysta¢ Wagon na okreslone pastwisko.

- Standardowo magazyn moze pomiesci¢ 200 sztuk surowcédw aczkolwiek w dalszej
czesci gry pojawig sie ulepszone odmiany, ktére zmieszcza o 100 sztuk wiecej. Upgrade
(dobudowanie drugiego budynku) magazynu kosztuje 900$. Jesli zas chodzi o samg taktyke
sktadowania surowcow - na pewno nie powinien by¢ on przepetniony, poniewaz wtedy bardzo tatwo
utraci¢ surowce, np. podczas zawrdcenia stada z pastwiska na farme. Upgrade przydaje sie
wytacznie w tych misjach, kiedy na przyktad musimy przez dtuzszy czas wykonywac okreslone
CZynnosci.

- Zagroda odgrywa kluczowg role w grze. To wtasnie tu nalezy trzymac stado w oczekiwaniu
na sprzedaz czy tez kolejng wizyte na pastwisku. Standardowo pomiesci zaledwie 15 sztuk ale
dzieki upgrade’om mozna te wartos¢ powiekszy¢ do 35 sztuk. Kazdy taki upgrade (+5 sztuk)
kosztuje 150% (sq jednak wyjatki kiedy jest on 2x drozszy). Upgrade zagrody nie jest konieczny w
poczatkowych misjach, przydaje sie natomiast wtedy, gdy np. musimy zorganizowac szlak (20-30
sztuk Branded w zagrodzie) albo atakujemy pastwisko wroga (wtedy zdobyte bydio zaprowadza sie
wiasnie do zagrody).

- Kazda taka kwatera pomiesci pieciu kowbojéw, nie jest to w zaden sposéb
zalezne od ich specjalizacji. Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, aby w tym samym budynku osadzi¢
Gunslingera i Cattle Mastera. Upgrade (dobudowanie drugiej kwatery) kosztuje 900 dolaréw. Jest
to optacalne na tych etapach kiedy to musimy zarzadzac licznymi pastwiskami oraz prowadzi¢ walki
z przeciwnikiem.

Miasto

[UWAGA! Pmingtem budynki, ktére pojawiajgq sie tylko po to, aby mdc ukonczy¢é misje, np.
weterynarz, stacja kolejowa, gazeta. Ich funkcje opisane sg w solucji.]

- W sklepie mozemy zakupi¢ wszystkie cztery potrzebne surowce, czyli fasole,
kawe, whisky i amunicje. Wyjatkiem sa losowe sytuacje. Swietnym przykladem moga by¢ etapy z
bandytami, czeste ataki na konwoje z amunicjg w koncu doprowadzg do tego, ze zabraknie jej w
sklepie a ceny ostatnich sztuk urosng do niebagatelnych sum. No wtasnie, ceny. Musimy zwracac
duzg uwage na ich wahania, przede wszystkim po to, aby nie straci¢ na tym catym interesie. Fasola
powinna kosztowa¢ jednego dolara za sztuke, kawa od czterech do pieciu dolaréw, whisky okoto
pietnastu a amunicja 6-8%. W przypadku, gdy sg one wyzsze od tych, ktére podatem radzitbym
albo sie wstrzymac albo kupi¢ minimalne ilosci zeby tylko dotrzymac do obnizki cen.

- To wtasnie tu pozbywamy sie wyhodowanego bydta. Ceny sa uzaleznione od ilosci
posiadanych przez wilasciciela stajni sztuk tak wiec na najlepsze ceny mozemy liczy¢ na poczatku
misji. Pozniej stopniowo idg w dot, ale raczej nigdy nie zejdg ponizej 60 dolaréw za sztuke. U
wiasciciela Livery Stable mozemy réwniez zakupi¢ informacje o cenach za sztuke bydta w innych
miastach. Najlepiej jest wtedy przed takim zakupem zgra¢ stan gry, odczyta¢ informacje a
nastepnie wroci¢ do poprzedniego save'a.

Strona: 6 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_06y8_ebook

Far West — Poradnik GRY-OnLine

- Przeznaczenie tego budynku powinno by¢ chyba jasne dla wszystkich, ktorzy
przeczytali instrukcje :-) Ja tylko dodam od siebie to, iz w tym przypadku ceny wagonow sg state i
nie trzeba obawiac sie ich wahan. Nigdy ich tez nie zabraknie.

- Warto go mozliwie jak najczesciej odwiedza¢ a to dlatego, ze co jaki$ czas do miasta
przybywajg nowi kowboje. W saloonie mozemy rekrutowac¢ zaréwno tych zwyktych, ktérzy zajmaq
sie wytgcznie opiekg nad bydtem jak i specjalistow: Cattle Masteréw i Gunslingeréw. Koszt ich
zatrudnienia jest co prawda dwa razy wyzszy ale juz na szczescie comiesieczna pensja pozostaje
bez zmian. W niektérych misjach pojawig sie tu tez Wolf Hunterzy. Uwaga! Jesli zwolnisz ktéregos
z kowbojow (z farmy) to najprawdopodobniej NIE wrdci on do saloonu tylko opusci okolice!

- O zaletach banku rozpisatem sie w solucji, tutaj tylko mate uzupetnienie. Pienigdze na
koncie powinienes$ trzymac¢ obowigzkowo, wyjatkiem sg sytuacje, w ktérych co jaki$ czas dochodzi
do napaddéw na bank, wtedy nie warto ryzykowac¢ (ewentualnie mozna przez caty czas, tzn. az do
konca danego miesigca monitorowaé jego okolice :-)). Zaciaganie pozyczek jest optacalne
aczkolwiek powinnismy starac sie je mozliwie jak najszybciej sptacaé¢ (maksimum w dwa miesigce).
Z kolei inwestycje, ktore pojawiajg sie pod koniec gry sq kompletnie nieoptacalne i jesli gra nie
wymaga przedktadania pieniedzy na kolej, Stage Station czy tez lokalng gazete to tego nie rob.

- Na hotelach mozna zapewni¢ sobie state, catkiem pokazne zyski. Co ciekawe, przeciwnik w
ogdle sie nimi nie interesuje tak wiec mozemy sobie spokojnie zbiera¢ pienigzki na ich zakup. W
przypadku gdy w miescie jest kilka hoteli radzitbym w pierwszej kolejnosci zakupi¢ te z wyzszym,
dwudolarowym czynszem. Dzieki temu codziennie zarobimy nawet 35-45$. W przypadku gdy hotel
Swieci pustkami nalezy skierowac sie do Stage Station i zacheci¢ ludzi do przyjezdzania do miasta.

- Szeryf przydaje sie tylko w jednej sytuacji: ptacimy mu tapowki w zamian za
przymykanie oka na nasza agresje. Uwaga! Musi on miec tapdwke nie tylko w momencie ataku, ale
i w trakcie ewentualnej walki. Najlepiej jest wiec podarowa¢ mu okoto 100-150 dolaréw tuz przed
atakiem.

- Ksigdz, w zamian za dwustudolarowe datki, zwieksza morale i odwage naszych
podopiecznych. Uwaga! Nie odbywa sie to natychmiastowo, dopiero gdy ksiadz dojedzie na farme
otrzymamy ten cenny bonus!

- Mozemy tu zatrudnia¢ mieszkancdw do promowania miasta, z ktérym
bezposrednio wspotpracujemy. Odbije sie to przede wszystkim na zwiekszonej liczbie turystéw
aczkolwiek mozna réwniez liczy¢ na czestsze dostawy surowcédw. Koszt zatrudnienia mieszkancow
to 100% ale w przypadku gdy mamy puste hotele jest to czynnos$¢ optacalna.
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