Update 16 (Leihhaus-Paket) — Final
Nach dem riesigen Update namens Juggernaut Edition kehren wir wieder zu den Wurzeln zurück Dieses Update enthält das neue Leihhaus-Paket beim Kopfgeld-Vermittler und eine Reihe anderer Fehlerbehebungen und Anpassungen, darunter:
· Die unsichtbaren Zombies im Mehrspieler und die gefürchteten „Error 3“-Verbindungsabbrüche.
· Die Haltbarkeit der Waffen wurde massiv nach oben geschraubt. Es gibt jetzt Mündungsbremsen, die die Haltbarkeit erhöhen und eine einmalige, kostenlose Reparatur für alle Waffen.
· Es gibt Kolosse, die mehr Schaden durch Kopfschüsse und durch Waffen mit höherem Kaliber erleiden.
· Die Infektionsherde werden sich, nachdem sie ausgelöscht wurden, nicht mehr sofort regenerieren.
· Reizbare Charaktere, bei denen man das Auslösen von Streiten leichter verhindern kann.
· Die Möglichkeit, verstohlen eine ganze Horde zu töten.
Leihhaus-Paket
Leihhäuser sind interessante Orte mit einer Vielfalt an ungewöhnlichen Dingen wie zum Beispiel Haushaltsgeräten, Waffen oder sogar Juwelen. In diesem Sinne bieten wir unseren Überlebenden eine neue Reihe nützlicher Ausrüstung und Outfits an. Es ist so, als würde das Leihhaus direkt mit einer Lieferung zu euch kommen!
Dieses Inhaltspaket erweitert das Spiel um sieben neue Waffen, die alle in den neuen Herausforderungen des Kopfgeld-Vermittlers vorkommen.
·   PPQ 45 – Eine .45-Kaliber-Variante der PPQ, die einen Polygonlauf anstatt eines traditionellen Laufs besitzt und dadurch außergewöhnliche Genauigkeit erreicht.
·   G45 – Eine Weiterentwicklung der G19, die dank der gesammelten Erfahrung im Einsatz in eine neue Version der klassischen Pistole mit hoher Haltbarkeit umfunktioniert wurde.
·   Jagd-SKS – Dieses Gewehr wurde mit einem Visier und einer Mündungsbremse modifiziert, um die Beschaffung von Proteinen zu vereinfachen. Heutzutage wird es anderweitig eingesetzt.
·   SKS (nicht konform) – Diese SKS ist Teil einer gesetzlosen Bikergang, die der Waffe Vollautomatik, ein zweireihiges, großes Magazin und ein schnelles Visier verpasst haben.
·   Wyrmling – Eine neue prachtvolle Nahkampfwaffe, die perfekt zum größeren Cousin, dem Wyvern, passt.
·   Wyvern – Das ist die eleganteste Klinge, die man sich für drei Raten von jeweils knapp 30 Dollar erwarten kann. Holt euch auch den Wyrmling, um das Set zu vervollständigen.
·   Guandao – Eine alte, schwere Klinge, die man mit ordentlich Kraft führen sollte. Setzt sie ein, um Horden von Feinden endgültig ins Jenseits zu befördern.
Das Paket enthält außerdem noch fünf neue Regenmäntel und dazu passende Regenhüte, damit eure Überlebenden in diesen regnerischen Monaten stets trocken bleiben. Das schwarze Set wartet hinter ein paar Herausforderungen des Kopfgeld-Vermittlers auf euch, während die anderen vier Sets kostenlos in euren Schrank gelegt wurden! Und nicht vergessen: Alle Hüte und Outfits in eurem Besitz stehen allen Gemeinschaften eures Kontos zur Verfügung.
Rotationsanpassung der Inhaltspakete
Wir haben erst kürzlich bekannt gegeben, dass mit diesem Update das Krisenpaket entfernt wird. Wir haben es uns noch einmal überlegt und werden das Paket einen weiteren Monat in der Rotation behalten!
Mit anderen Worten habt ihr jetzt mehr Zeit, die Herausforderungen des Kopfgeld-Vermittlers aus dem Krisenpaket abzuschließen, ehe das Paket bei Update 17 durch ein neues Paket voller Überraschungen ersetzt wird.
Zukünftige Inhaltspakete werden weiterhin „aus der Rotation genommen“, um Platz zu machen, aber dafür habt ihr ab jetzt vier anstatt drei Pakete in der aktuellen Rotation. 
Mehrspieler
· Wir haben unseren Mehrspieler-Netzwerkcode durchgeknetet und einige Probleme mit der Zombiesynchronisierung behoben. Es sollte jetzt weniger unsichtbare Zombies, genauere Positionierungen und deutlich weniger gefürchtete „Error 3“-Verbindungsabbrüche geben.
Waffen und Mods
· Alle Fernkampf- und Nahkampfwaffen haben ab jetzt doppelte Haltbarkeit!
· Das Reparieren bleibt jedoch gleich, weshalb eine höhere Haltbarkeit höher Reparaturkosten nach sich zieht. Ihr werdet also halb so oft für die doppelten Kosten reparieren. 
· Dadurch sollte sich die Haltbarkeit der Waffen etwas realistischer anfühlen, während die Ersatzteile-Wirtschaft des Spiels intakt bleibt.
· Als Nebeneffekt dieser Änderungen hat sich die Anzahl der verwerteten Einzelteile dieser Waffen jetzt nahezu verdoppelt.
· Damit der Übergang zu diesen neuen Werten so schmerzfrei wie möglich verläuft, werden wir alle Waffen in eurem Spiel kostenlos reparieren. Viel Spaß!
· Nachdem wir die Stärke der Schalldämpfer angepasst haben, werden auch die Mündungsbremsen verbessert, um weiterhin relevant im Spiel zu sein.
· Waffen mit Mündungsbremsen werden keinen zusätzlichen Lärm mehr verursachen. 
· Die Mündungsbremsen erhöhen ab jetzt die Haltbarkeit der Waffe, weshalb ihr sie weniger oft reparieren müsst. 
· Dadurch sind 33 %, 50 % bzw. 100 % mehr Schüsse (bei handgefertigten, Profi- und fortschrittlichen Mündungsbremsen) möglich, bevor eine Reparatur notwendig wird.
· Die Mündungsbremsen erhöhen auch die Handhabung, wodurch selbst die zittrigsten Waffen mit der bestmöglichen Mündungsbremse einen halbwegs vorhersehbaren Rückstoß erhalten.
· Um diese Balance-Änderung der Waffen abzurunden, haben wir noch die Chokes stärker gemacht. 
· Chokes erhöhen ab jetzt die Reichweite um ein Vielfaches (50 %, 100 % und 150 % für handgefertigte, Profi- und fortschrittliche Chokes).
· Eine Schrotflinte mit einem hochwertigen Choke ist ab jetzt auf Entfernungen effektiv, die zuvor nur längeren Pistolen und kürzeren Gewehren vorbehalten war. 
· Chokes erhöhen von nun an auch die Stärke ein wenig (10 %, 20 % und 30 % für handgefertigte, Profi- und fortschrittliche Chokes).
· Mit dieser gewonnen Stärke sind sie jetzt effektiver gegen Seuchenherzen, feindselige Menschen und Kolosse.
· Diese Neuerungen beheben auch ein zuvor unentdecktes Problem, bei dem Chokes die Effektivität von Schrotflinten mit zunehmender Entfernung zum Ziel verringert haben.
· Diesen Fehler scheint es schon seit dem Problem mit den Schalldämpfern in CU14 gegeben zu haben, also schon eine ganze Weile.
· Wir haben die neuen schweren Waffen adjustiert und angepasst. Folgend ein paar Details dazu:
· Alle schweren Waffen haben erhöhte Haltbarkeit, einige mehr als andere. Sowohl der Vorschlaghammer als auch die Bodenbrecherschaufel haben am stärksten davon profitiert.
· Alle schweren Waffen haben zusätzliche Durchschlagskraft erhalten (so sind sie gegen Feinde wie Kolosse und Menschen effektiver). Sowohl die Kaffeedosenkeule als auch die Bodenbrecherschaufel haben am stärksten davon profitiert.
· Die zusätzlichen Effekte von vielen schweren Waffen wurden ebenfalls verbessert, wie zum Beispiel die Chance, Feinde niederzuschlagen und zu zerstückeln. Diese Verbesserungen sind zum Großteil geringe und variierende Änderungen, wobei die meisten von Vorteil sind.
· Zusätzlich wurden noch die Gewichts- und Ausdauerkosten pro Schwung einer schweren Waffe angepasst. Viele sind jetzt leichter, während ein paar wenige etwas schwerer wurden.
· Dank der hervorragenden Detektivarbeit unserer Community-Mitglieder (besonders u/TheErudite auf Reddit) haben wir erfahren, dass die Kolosse anders auf Waffen reagierten, als wir es beabsichtigt hatten. Aus diesem Grund haben wir ein paar wichtige Änderungen vorgenommen:
· Kolosse erleiden jetzt mehr Schaden, wenn sie mit hochkalibrigen Waffen und Stärke erweiternden Waffenmods angegriffen werden. Dadurch spürt man den Unterschied zwischen einer AK-47 und einer Pistole mit .22-Kaliber. Wir haben an allen Waffen eine Balance-Änderung vorgenommen, damit auch die Spieler belohnt werden, die mehr Feuerkraft zu einem Kolosskampf mitbringen.
· Körpertreffer bei Kolossen sind jetzt weniger effektiv, während Kopfschüsse effektiver werden, je stärker der Schädel des Kolosses zerfällt (mit angesammeltem Schaden). Dadurch werden jene Spieler belohnt, die cool bleiben, wenn ein Koloss auf sie zustürmt.
· Kolosse ignorieren ab jetzt keinen Schaden mehr, wenn sie „taumeln“ und können gleich nach ihrer Erholung wieder ins Taumeln versetzt werden. Diese Schadensimmunität hat dabei geholfen, das Problem zu kaschieren, doch jetzt wissen die Spieler genau, wann sie dem Koloss Schaden zufügen und wann nicht.
· Schwere Waffen sind jetzt Teil der Beute von Seuchenherzen.
Gameplay
· Die Zerstörung eines Infektionsherds sorgt jetzt für eine Verzögerung neuer Infektionsherde. So stellen wir sicher, dass kein neuer Infektionsherd zehn Sekunden nach der Zerstörung des vorherigen Infektionsherds erscheinen kann.
· Der Tod eines Zombies lockt nicht mehr automatisch die Zombiehorde an, zu der er gehörte. Daher sollte es jetzt viel einfacher sein, eine Horde in Verstohlenheit Zombie für Zombie auszulöschen.
· Wenn ein Zombie neben einem Container auf dem Boden liegt, wird ab jetzt das Ausschalten des Zombies mit der Interaktionstaste priorisiert anstatt das Durchsuchen des Containers.
· Von der KI gesteuerte Menschen können ab jetzt die effektive Reichweite ihrer Waffen ausnutzen, wenn sie auf Zombies schießen. (Sie war zuvor unbeabsichtigterweise auf 50 Meter limitiert.) Diese Änderung ist vor allem für die Menschen im Wachturm wichtig.
· Von der KI gesteuerte Menschen steigen jetzt schneller in Fahrzeuge ein, da sie nicht mehr unentschlossen ein paar Runden im Kreis gehen.
Anlagen
· Wir haben die Einflusskosten für das Aufdecken von Kartenausgängen bei einer aufgewerteten Kommandozentrale entfernt. Dies macht es für Spieler einfacher, die neue Karten ausprobieren möchten.
· Wenn ein Charakter in die Krankenstation eingewiesen wird, um den Fortschritt der Blutseuche aufzuhalten, fallen keine fortlaufenden Medikamentenkosten mehr an.
· Charaktere, die aufgrund einer Mission „beschäftigt“ sind, können ab jetzt auch in die Krankenstation eingewiesen werden.
· Wir haben die Inkonsistenz bei der Erfahrungsmenge für „Erstversorgung“ behoben, wenn sie von einer Krankenstation 3 oder einem Feldlazarett verwendet wurde. 
· Bisher waren es 200, aber jetzt sind es nur noch 100, um derselben Aktion bei einer Krankenstation 1 oder 2 zu entsprechen.
· Wir haben einen Fehler behoben, bei dem „Notfallmedizin“ Mechainker-Fähigkeitenerfahrung anstatt medizinische Fähigkeitenerfahrung gewährte.
· Oder vielleicht waren die Überlebenden bis zu diesem Update in Wahrheit Roboter? Damit habt ihr nicht gerechnet, was?
· Der neue Ranger SUV kann jetzt zum Smashwagon aufgewertet werden, so wie andere SUVs auch.
Gemeinschaft
· Die Zahlen, die Charaktere basierend auf ihren Eigenschaften dazu bringen, mit anderen zu streiten, wurden an die aktuellen Schwellenwerte der Moral angepasst. Grundsätzlich führt dies dazu, dass diese Charaktere weniger dazu neigen, einen Streit anzufangen.
· Charaktere mit der Eigenschaft „gereizt“ werden erst dann zu streiten beginnen, wenn sie unter „fröhlich“ fallen.
· Charaktere mit der Eigenschaft „fängt zum Streiten an“ werden erst dann zu streiten beginnen, wenn sie unter „gestärkt“ fallen.
· Die Charaktere in eurer Basis werden sich nicht mehr über Lärm beschweren, wenn die Bedrohungsstufe unter 14 fällt.
· Durch Moral verursachte Schandflecke sind jetzt im Mehrspieler sichtbar. Es ist daher ratsam, vor einem Treffen zu duschen.
· Wenn die Medikamente zur Neige gehen, wird die Moral nicht mehr mit „Lebensmittel kritisch“ bestraft. Die Überlebenden wissen ab jetzt, dass Bandagen keine Lebensmittel sind.
Benutzeroberfläche
· Wenn man einen Gegenstand direkt aus dem Schließfach oder Fahrzeug ausrüstet (wie zum Beispiel eine Waffe oder einen Rucksack), wird der zuvor ausgerüstete Gegenstand vom Spiel ausgetauscht und landet dort, wo er hingehört, anstatt wie bisher im Inventar. Wir haben diese Änderung aus Spielersicht vorgenommen, es hätte also in circa 99 % der Fälle auch so funktionieren sollen.
· Diese Änderung trifft aber nicht auf Container draußen in der Welt zu, die man plündern kann, da diese nur Gegenstände bereitstellen und nicht von euch erhalten werden können.
· Es ist ab jetzt möglich, die Scrollleisten in den Menüs mit der Maus zu ziehen.
· Unsere „Erfolg freigeschaltet“-Nachrichten haben wir jetzt auf den oberen Bildschirmrand gesetzt, damit keine Untertitel mehr verdeckt werden.
· Der Wechsel auf eine neue Albtraumkarte deckt nicht mehr alle Seuchenherzen auf.
· Tote Charaktere und leere Anführerplätze stellen keinen Zugriff mehr auf ihre Schränke zur Verfügung.
· Wir haben die Lade- und Interaktionszeit des Gemeinschaftsbildschirms verkürzt, da es bei gewisser Hardware zu Problemen kam.
· Der Tastenbelegungsbildschirm warnt nicht mehr, wenn man die ältere „Ausweichen/Kriechen“-Aktion nicht belegt hat.
· Das Löschen von Vermächtnis-Überlebenden im Hauptmenü kann jetzt mit der X-Taste anstatt mit der A-Taste durchgeführt werden, um unglückliche Unfälle zu vermeiden.
· Wisst ihr noch, als wir im letzten Update versprochen hatten, dass ihr „Interagieren“ und „Schnelle Hinrichtung“ auf dieselbe Taste legen könnt? Das war leider ein Fehler. Denn wir konnten unser Versprechen erst mit diesem Update einhalten.
· Wir haben die Benutzeroberfläche noch etwas verfeinert und umgestaltet, damit ihr das sehen könnt, was ihr auch sehen sollt.
Missionen
· Wir haben ein Problem mit den Kartenmarkierungen für Fahrzeuge behoben, wodurch sie in Missionen wie Action-Held, Schnelle Karren, Anfängerfehler und Mysteriöse Übertragung mit dem verlassenen Van sehr schwer zu finden waren.
· Wir haben die Startressourcen für Spieler erhöht, die das Tutorial überspringen. Diese Spieler starten jetzt mit 6 Lebensmitteln, 2 Medikamenten und 3 Materialien.
· Baumeister: Her mit der Beute, erscheint jetzt öfter als sonst, wenn auch weiterhin selten.
· Baumeister: Rauben und Plündern verlangt nicht mehr von euch, einen Packsack in euer Schließfach zu stecken.
· Sheriff: Vorrang wird euch mit einer Enklave keine Allianz mehr kosten.
· Übernahme der Werkstatt hat jetzt eine korrekte Kartenmarkierung, wodurch die Werkstatt viel leichter zu übernehmen ist.
· Maslow’sche Hierarchie erscheint nicht mehr, wenn ihr schon die Lounge habt, die ihr bauen musstet.
· Wer soll anführen verdoppelt nicht länger dasselbe Anführer-Tutorial, wenn ihr ein neues Gemeinschaftsmitglied rekrutiert, das der Anführerart deines aktuellen Charakters entspricht.
· Kontakt mit anderen Überlebenden herstellen kümmert sich jetzt um das Szenario, in dem ihr die Mission bereits mit einem Packsack Lebensmittel in eurem Besitz startet. 
Diverses
· Wir haben eine Konsolenoption in den Grafikeinstellungen namens TV-Bildschirmrand (Overscan) hinzugefügt. Diese könnt ihr verwenden, wenn euer Fernseher die Ränder des Bildschirms abschneidet.
· Wir haben einige Fehler auf der Karte mit folgenden Auswirkungen behoben:
· Spieler stecken nicht mehr in der Umgebung fest, vor allem auf der eigenen Parkfläche.
· Charaktere erscheinen nicht mehr auf Dächern.
· Spieler stecken in Heartland nicht mehr in verseuchten Häusern fest. Das ist ja eklig.
· Trümmer schweben nicht mehr gruselig über der Straße. Falls ihr sie weiterhin sehen möchtet, schaut euch am besten das Spiel Overland an.
· Wir haben ein paar Überschneidungen zwischen den Outfits und Frisuren der Charaktere behoben.
· Außerdem haben wir ein paar seltene Abstürze und Software-Fehler behoben.
· Wir unterstützen ab jetzt internationale Tastaturlayouts.
· Französische AZERTY-Tastaturen verwenden ab jetzt ZQSD anstatt WASD für die Bewegung. Neue Nutzer und Nutzer, die ihre Tastenbelegungen zurücksetzen, werden diese Änderung erhalten.
· Spieler mit deutschen und italienischen Tastaturen können jetzt 0 statt = verwenden, um sich abzumelden oder ihre Tastenbelegungen zurückzusetzen.
· Wir haben ein paar Lokalisierungsprobleme behoben, die in einigen Sprachen auftraten.
