Actualización 16 (pack de la casa de empeño): Final
¡Esta actualización es como un repaso de lo fundamental, tras el lanzamiento masivo de la Edición Juggernaut! Incluye el nuevo Pack de la casa de empeño con el agente de recompensas y muchas otras correcciones de errores y ajustes, tales como:
· Una corrección para solucionar zombis invisibles en multijugador y las temibles desconexiones causadas por el Error 3.
· Un aumento a la durabilidad de las armas general y masivo, frenos de boca que mejoran la durabilidad y una reparación única gratis para todas las armas.
· Juggernauts que reciben más daño de armas de fuego de un calibre más alto y disparos a la cabeza.
· Infestaciones que no vuelven a repoblarse inmediatamente después de que las eliminas.
· Personajes irascibles con quienes se pueden evitar peleas más fácilmente.
· La habilidad para abrirse paso entre una horda al eliminarlos a todos sigilosamente.
Pack de la casa de empeño
Las casas de empeño son ubicaciones un tanto misteriosas, que ofrecen una amplia variedad de artículos poco comunes, desde electrodomésticos hasta armas y joyería. Por esta razón, ofrecemos una nueva variedad de equipamiento y atuendos útiles para todos. ¡Es como si la casa de empeño llegara hasta tu puerta para entregarte tu pedido!
Este pack de contenido añade siete armas nuevas al juego, las cuales están disponibles a través de los nuevos desafíos del agente de recompensas.
·   PPQ 45: Una variante de calibre .45 del marco PPQ que utiliza un patrón poligonal en lugar de “surcos” para lograr una precisión extraordinaria.
·   G45: Una evolución del G19 que incorpora años de experiencia en el campo a una versión nueva y sumamente resistente de la pistola clásica.
·   Hunter SKS: Este rifle fue modificado con una mira y freno para apuntar con mayor precisión. Ahora tiene otros usos.
·   Rifle SKS no estándar: Este SKS se unió a una pandilla de motociclistas forajidos, quienes le agregaron una conversión a arma completamente automática, un cargador de "apilamiento doble" de alta capacidad y sistema óptico de alta velocidad.
·   Wyrmling: Una nueva y hermosa arma de combate cuerpo a cuerpo que hace buen juego con su primo más grande, el Wyvern.
·   Wyvern: La cuchilla más elegante que pudieras esperar a cambio de tres cómodos pagos de $29.95. Consigue el Wyrmling para completar el set.
·   Guandao: Una antigua cuchilla pesada que debe blandirse con fuerza. Muy útil para eliminar hordas de enemigos.
Además, el pack incluye cinco gabardinas nuevas y gorros que combinan, para mantener secos a tus sobrevivientes en estos meses lluviosos. ¡Puedes ganar el set negro al completar un par de desafíos del agente de recompensas, mientras que los otros cuatro sets se agregan gratis a tu armario! Y recuerda, todas las gorras y atuendos que has ganado se comparten con todas las comunidades en tu cuenta.
Actualización de la rotación del pack de contenido
Anteriormente anunciamos que en esta actualización se retiraría el pack de respuesta crítica. ¡En lugar de eso, vamos a mantener ese pack en la rotación durante un mes más!
En otras palabras, tienes un poco más de tiempo para terminar esos desafíos del agente de recompensas del pack de respuesta crítica antes de que lo reemplacemos en la actualización 17 con otro pack de premios.
En los futuros lanzamientos de packs de contenido seguiremos sacando un pack de la rotación para hacer espacio para el nuevo, pero por ahora, tendremos cuatro packs en la rotación actual en lugar de tres. 
Multijugador
· Trabajamos arduamente en nuestro código de red multijugador y corregimos varios problemas con la sincronización de los zombis. Habrá menos zombis invisibles, posicionamientos más precisos y una reducción significativa de las temidas desconexiones causadas por el Error 3.
Armas y modificaciones
· ¡Duplicamos la durabilidad de todas las armas de largo alcance y cuerpo a cuerpo!
· Pero no cambiamos la forma en la que funcionan las reparaciones: más durabilidad significa costos de reparación más elevados. Así que, repararás la mitad de las veces por el doble del costo. 
· Con esto, la durabilidad de las armas debería sentirse un poco más realista, sin afectar tanto el costo de las piezas en el juego.
· Un efecto secundario de estos cambios es que, ahora, el número de piezas rescatadas de estas armas casi se duplica.
· Para suavizar la transición a estos valores nuevos, vamos a reparar todas las armas que existen actualmente en tus partidas guardadas. ¡Que lo disfrutes!
· Para mantener el ritmo con nuestra reciente restauración de potencia del silenciador, estamos mejorando los frenos de boca para que resulten más eficaces.
· Los frenos de boca ya no provocan que el arma haga ruido adicional. 
· Ahora, los frenos mejoran la durabilidad del arma, lo que te permitirá realizar reparaciones con menos frecuencia para cualquier arma donde los equipes. 
· Este ajuste otorga 33%, 50% o 100% de disparos adicionales (para los frenos hechos a mano, profesionales y avanzados) antes de necesitar reparaciones.
· Los frenos también permiten un mejor control, e incluso las armas notablemente impredecibles generan un retroceso más predecible y discreto al equiparlas con estos componentes, en especial con los de nivel más alto.
· Y para terminar con esta lista de modificaciones a las armas, le dimos una buena afinación a los estranguladores. 
· Ahora, los estranguladores brindan aumentos drásticos al alcance (50%, 100% y 150% para los hechos a mano, profesionales y avanzados, respectivamente).
· Ahora, un estrangulador de alta calidad permite que una escopeta resulte más efectiva a larga distancia, algo que solamente se conseguía con pistolas más largas o rifles más cortos. 
· Los estranguladores también otorgan aumentos discretos de potencia (10%, 20% y 30% para los hechos a mano, profesionales y avanzados, respectivamente).
· El aumento de potencia los vuelve más efectivos contra núcleos de plaga, humanos hostiles y juggernauts.
· Este cambio también sirve para corregir un problema que no se había descubierto: los estranguladores reducían la efectividad de la escopeta, en lugar de mejorarla, a medida que te alejabas del objetivo.
· En esencia, se trataba del mismo error que el ''error del silenciador'' que habíamos identificado en la actualización 14. Al parecer, esta falla permanecía al acecho para cuando acoplabas los estranguladores desde hace... vaya... hace mucho tiempo.
· Realizamos una serie de afinaciones y ajustes en todas las armas pesadas nuevas. No podemos enumerar absolutamente todos los detalles aquí, pero estos son algunos de los puntos más destacados:
· Ahora, todas las armas pesadastienen una mayor durabilidad, algunas más que otras. Las más beneficiadas son el mazo y la pala pionera.
· Todas las armas pesadas causan un mayor impacto (lo cual será de gran ayuda contra enemigos rudos, como los juggernauts y humanos). Las más beneficiadas fueron la maza de lata de café y la pala pionera.
· También se aplicaron ajustes a los efectos adicionales de muchas de las armas pesadas, como la probabilidad de derribar y desmembrar. Dichos ajustes adicionales son pequeños y variados, y la mayoría son benéficos.
· A la mayoría de las armas también se les ajustó el peso y el gasto de energía al blandirlas. La mayoría ahora son más ligeras y solo unas cuantas quedaron un poco más pesadas que antes.
· Gracias a un excelente trabajo de investigación por parte de varios miembros de nuestra comunidad (en especial u/TheErudite en Reddit), nos enteramos de que los juggernauts no respondían a las armas de fuego como debían hacerlo. Entonces, efectuamos algunas correcciones importantes:
· Ahora los juggernauts sufren más daño si usas armas de fuego de alto calibre y otras modificaciones que aumenten la potencia de las armas. Así que la diferencia entre un AK-47 y una pistola de calibre .22 es muy notable. Realizamos un repaso de todas las armas de fuego para garantizar que los jugadores se sientan recompensados por llevar más potencia de fuego a un encuentro con un juggernaut.
· Ahora, los disparos al cuerpo de los juggernauts son menos efectivos y los disparos a la cabeza se vuelven cada vez más efectivos mientras más degrades el cráneo del juggernaut con daño acumulado, lo que recompensa a los jugadores que se mantienen serenos mientras el monstruo ataca.
· Los juggernauts ya no ignoran el daño cuando se están tambaleando, y puedes hacer que se tambaleen de nuevo más rápidamente después de recuperarse. Esta inmunidad al daño solo ocultaba el problema, pero ahora, los jugadores sí podrán calcular cuánto daño le están causando al juggernaut con mayor precisión.
· Ya también puedes encontrar armas pesadas cuando estás saqueando un núcleo de plaga.
Jugabilidad
· Ahora, destruir una infestación crea un retraso temporal en la creación de nuevas infestaciones, lo que elimina esos momentos tan molestos cuando se aparecía una nueva infestación tan solo diez segundos después de eliminar a la anterior.
· La muerte de un zombi ya no llama la atención de toda la horda en automático, lo cual te facilita en gran medida abrirte paso silenciosamente a través de una horda, matando a un zombi a la vez.
· Cuando un zombi está en el suelo junto a un contenedor, ahora la prioridad es acabar con él con el botón interactuar, en lugar de saquear el contenedor.
· Los humanos que controlan la IA ahora pueden dispararles a los zombis más allá del alcance real de sus armas (antes, estaban limitados accidentalmente a unos 50 metros). Esto es particularmente valioso para los personajes que operan las atalayas.
· Los humanos que controlan la IA ahora pueden subir más rápidamente a los vehículos, evitando caminar en círculos, como antes.
Instalaciones
· Eliminamos el costo de influencia para revelar salidas en los mapas en un centro de mando mejorado, para facilitar el camino a los jugadores que quieran probar mapas nuevos.
· Por otra parte, ingresar a un personaje a la enfermería para detener el avance de la plaga de sangre ya no tiene un costo continuo de medicinas.
· Ahora, los personajes que se encuentren “ocupados” en una misión, de todas formas pueden ingresar a la enfermería.
· Corregimos una inconsistencia en la cantidad de experiencia conferida por la "atención primaria" cuando la usa una enfermería 3 o un hospital de campo. 
· Antes era de 200, pero se redujo a 100 para igualar la misma acción en la enfermería 1 o 2.
· Corregimos un problema en el que la “medicina de emergencia” otorgaba experiencia de habilidad de mecánica, en lugar de experiencia de habilidad de medicina.
· ¿O quizás tus sobrevivientes en realidad eran robots y tenía sentido que mejoraran su mecanismo? No te esperabas esa, ¿verdad?
· Ahora puedes mejorar la nueva camioneta familiar Ranger a una camioneta de choque, como otras de su tipo.
Comunidad
· Los números que conducían a que los personajes iniciaran peleas con base en sus rasgos cambiaron para alinearse con los umbrales de moral existentes. En general, esto hace que dichos personajes tengan menos posibilidades de iniciar peleas.
· Los personajes con rasgos de “irritables” no iniciarán peleas a menos que tengan niveles por debajo de “alegría”.
· Los personajes con rasgos que “generan conflictos” no iniciarán peleas a menos que tengan niveles por debajo de “Empoderado”.
· Los personajes en tu base ya no se quejarán del ruido cuando el nivel de amenaza sea menor a 14.
· La suciedad generada por la moral en los personajes ahora es visible en el modo multijugador. Es un recordatorio para asegurarte de tomar un baño antes de ver a otras personas.
· Si te quedas con pocos medicamentos, ya suena la penalización de “¡comida urgente!” a la moral. Ahora, los sobrevivientes reconocen que las vendas no son comida.
Interfaz de usuario
· Ahora, cuando equipas un objeto (como un arma o una mochila) directamente de tu armario o de un vehículo, el juego lleva de vuelta a ese contenedor el objeto que tenías equipado antes, en lugar de dejarlo en tu inventario de forma predeterminada. Hicimos este cambio porque, en nuestra experiencia como jugadores, esto es lo que en realidad queríamos que hiciera el juego un 99% de las veces.
· Esto no aplica a los contenedores que puedes saquear y que encuentras por todas partes, los cuales aún no pueden almacenar objetos tuyos, sino que solamente pueden proporcionarte otros.
· Ahora puedes hacer clic y arrastrar las barras de desplazamiento en los menús si estás usando un mouse.
· Ahora, nuestros mensajes de “logro desbloqueado” aparecen en la parte superior de la pantalla, para que ya no tapen los subtítulos.
· Pasar a un mapa nuevo en Pesadilla ya no revela todos los núcleos de plaga.
· Los personajes muertos y los espacios vacíos de líder ya no te permiten entrar a sus armarios.
· Redujimos el tiempo necesario para cargar e interactuar con la pantalla de la comunidad, lo cual comenzaba a ser molesto para algunos equipos.
· La pantalla de combinación de teclas ya no emiten una advertencia cuando dejas sin vincular la acción anterior de esquivar/agachar.
· Vinculamos la opción de eliminar sobrevivientes de Legado mediante el menú principal al botón X en lugar de al botón A, para evitar accidentes desafortunados.
· ¿Recuerdas que en la actualización anterior dijimos que podrías vincular "Interactuar" y "final rápido" al mismo botón? Bueno, fue un error. Pero ya lo corregimos en esta actualización.
· Y por último, efectuamos algunos otros cambios en la interfaz, para que en realidad puedas ver lo que necesitas ver.
Misiones
· Arreglamos un problema con los marcadores de mapa en los vehículos que dificultaba mucho encontrarlos en misiones como Héroe de acción: Autos rápidos, Error de novato y la Transmisión misteriosa con la camioneta abandonada.
· Aumentamos un poco los recursos de inicio para los jugadores que omiten el tutorial. Ahora inicias con 6 de alimento, 2 de medicina y 3 materiales.
· Constructor: Entrégame el botín, aunque sigue siendo raro, aparece con más frecuencia que anteriormente.
· Constructor: Saqueo y pillaje ya no te da la instrucción de meter una mochila en tu armario.
· Alguacil: Derecho de paso ya no te cuesta una alianza con un enclave.
· Se restauró el marcador de mapa faltante de Reclamar el taller, lo que hace que el taller sea más fácil de reclamar.
· La jerarquía de Maslow ya no aparece cuando tienes el salón que quiere que construyas.
· Quién debería ser el líder no vuelve a presentar de nuevo el mismo tutorial de líder si reclutas a un nuevo miembro de la comunidad que se ajuste al tipo de líder de tu personaje actual.
· Conéctate con otros sobrevivientes ahora es compatible con el escenario en el que empiezas la misión con una mochila con alimento. 
Varios
· Agregamos una opción solo para consolas a los ajustes de video llamada Borde de pantalla de televisión (Overscan). Puedes usarla para compensar si tu televisión recorta los bordes de la pantalla de juego.
· Aplicamos varias correcciones menores a los mapas, con efectos tales como:
· Evitar que los jugadores queden atrapados por la geometría del mundo, en especial cerca de sus propios espacios de estacionamiento.
· Evitar que los personajes aparezcan en las azoteas.
· Evitar que los jugadores queden atrapados dentro de casas infestadas de plaga en Heartland. Porque... qué asco.
· Escombros extraños flotando sobre los caminos. Si quieres ver escombros flotantes a propósito, dale un vistazo al juego Overland.
· Corregimos algunos problemas relacionados con el corte de los atuendos y el cabello de los personajes.
· También corregimos algunos errores poco frecuentes de caída y bloqueo del software.
· Extendimos nuestro soporte para adaptarnos a más teclados internacionales.
· Los teclados franceses AZERTY ahora usan ZQSD en lugar de WASD de forma predeterminada para desplazarse. Los usuarios nuevos y los que reajusten su asignación de teclas recibirán este cambio.
· Los jugadores con teclados alemanes e italianos pueden usar 0 en lugar de = para cerrar sesión o reajustar su asignación de teclas.
· Corregimos varios problemas de localización que afectaban el texto en varios idiomas.
