Atualização 16 (Pacote Loja de Penhores) — Final
Esta atualização é um retorno ao antigo brilho após o gigantesco lançamento da Edição Colossal! Ela traz o novo Pacote Loja de Penhores disponível no Agente de Recompensas e vários outros ajustes e correções, incluindo:
· Uma correção para solucionar os zumbis invisíveis no multiplayer e as irritantes desconexões com o Erro 3.
· Um enorme aumento geral dadurabilidade das armas, freios de boca que melhoram a durabilidade e um reparo único gratuito para todas as armas.
· Colossais recebem mais dano de armas de fogo de grosso calibre e de tiros na cabeça.
· As infestaçõesnão ressurgirão imediatamente após você eliminá-las.
· Personagens irritáveis que podem ser impedidos de começar brigas mais facilmente.
· A capacidade de matar furtivamente uma horda inteira.
Pacote Loja de Penhores
As lojas de penhores são locais intrigantes, cheios de uma ampla variedade de itens incomuns, de eletrodomésticos a armas e joias. Assim sendo, estamos oferecendo esta nova coleção de equipamentos úteis e trajes para os seus sobreviventes. É como se a loja de penhores estivesse fazendo uma entrega aí na sua porta!
Este pacote de conteúdo adiciona sete armas novas ao jogo, todas disponíveis em novos desafios do Agente de Recompensas.
·   PPQ 45 — Uma versão em calibre .45 da estrutura PPQ. Ela usa raiamento poligonal em vez das ranhuras tradicionais, oferecendo uma precisão extraordinária.
·   G45 — Uma evolução da G19, incorporando anos de experiência em campo nesta nova versão altamente durável da pistola clássica.
·   SKS Hunter — Este rifle foi modificado com uma luneta e um freio, proporcionando precisão ao procurar proteína. Agora, ele tem outras utilidades.
·   SKS Irregular— Este SKS entrou para uma gangue de motoqueiros e agora tem uma conversão automática, um carregador bifilar de alta capacidade e um sistema óptico rápido.
·   Salamandra — Uma belíssima nova arma de combate corpo a corpo que faz par com sua irmã maior, a Serpe.
·   Serpe — A lâmina mais elegante que você pode comprar em três parcelas de US $29,95. Compre a Salamandra para completar o par.
·   Guandao — Uma lâmina antiga e pesada, feita para desferir golpes poderosos. Use-a para destruir hordas de inimigos.
Além disso, o pacote inclui cinco novas capas de chuva com chapéus combinando para manter seus sobreviventes fresquinhos nesses meses chuvosos. O conjunto preto pode ser obtido ao concluir dois desafios do Agente de Recompensas e os outros quatro conjuntos serão adicionados ao seu Armário gratuitamente! Lembrem-se, todos os chapéus e trajes que você ganhar são compartilhados entre todas as comunidades da sua conta.
Atualização do Ciclo de Pacotes de Conteúdo
Anteriormente, anunciamos que esta atualização viria com a retirada do Pacote Reação Crítica. Em vez disso, vamos manter esse pacote no rodízio por mais um mês!
Em outras palavras, vocês têm um pouco mais de tempo para concluir os desafios do Agente de Recompensas para o Pacote Reação Crítica antes que ele seja substituído por um novo pacote de itens na Atualização 17.
Os lançamentos dos pacotes de conteúdo futuros vão continuar "aposentando" um pacote para abrir espaço, mas isso significa que agora teremos quatro pacotes no rodízio atual, em vez de três. 
Multijogador
· Nós demos umas marteladas no código de rede para o multiplayer e corrigimos vários problemas com a sincronização dos zumbis. Agora deve haver menos zumbis invisíveis, um posicionamento mais preciso e uma grande redução das desconexões com o Erro 3.
Armas e Modificadores
· Nós dobramos a durabilidade de todas as armas brancas e de longo alcance!
· Mas não mudamos a forma como os reparos funcionam. Uma durabilidade maior significa que os custos de reparo também são maiores. Então, vocês farão reparos com metade da frequência, pelo dobro do preço. 
· Isto fará com que a durabilidade das armas seja um pouco mais realista, deixando intacta a economia de peças no jogo.
· Como efeito colateral dessas mudanças, o número de peças recicladas dessas armas agora também é dobrado.
· Para facilitar a transição para os novos valores, vamos fazer o reparo de todas as armas que existem no momento nos seus jogos salvos. Aproveitem!
· Para acompanhar a recente restauração da potência com silenciador, estamos aprimorando os freios de boca para mantê-los competitivos.
· Os freios de boca agora não fazem a arma causar mais barulho. 
· Os freios também aumentam a durabilidade das armas, tornando os reparos menos frequentes em qualquer arma em que estejam instalados. 
· Na prática, isso concede 33%, 50% ou 100% a mais de tiros (para freios feitos à mão, profissionais e avançados) antes de ser necessário fazer reparos.
· Os freios também melhoram ainda mais o controle, fazendo com que até as armas mais arredias produzam um recuo modesto e previsível quando equipadas com freios de boca do mais alto nível.
· Para concluir essa rodada de balanceamento das modificações de armas, melhoramos os redutores. 
· Os redutores agora oferecemum grande aumento de alcance (50%, 100% e 150% para redutores feitos à mão, profissionais e avançados).
· Um redutor de alto nível agora permite que as escopetas sejam eficazes a distâncias que antes estavam reservadas a pistolas mais longas ou rifles mais curtos. 
· Os redutores também oferecemum pequeno aumento de potência (10%, 20% e 30% para redutores feitos à mão, profissionais e avançados).
· O aumento de potência os torna mais eficientes contra núcleos pestilentos, humanos hostis e colossais.
· Isso também corrige um problema até então desconhecido, em que os redutores podiam deixar a eficácia das escopetas pior, conforme você se afastava do alvo.
· Essencialmente, o mesmo bug que o "bug do silenciador", identificados por nós na Atualização de Conteúdo 14, parecia estar escondido também nos redutores desde muito tempo.
· Fizemos uma passagem completa de ajustes para as novas armas pesadas. Sem listar todos os detalhes, aqui estão alguns destaques:
· Todas as armas pesadas tiveram um aumento de durabilidade, algumas mais do que outras. As mais beneficiadas foram a Marreta e a Pá de Construção.
· Todas as armas pesadas ganharam impacto adicional (que ajuda contra inimigos com muitos pontos de saúde, como colossais e humanos). As mais beneficiadas foram a Clava com Lata de Café e a Pá de Construção.
· A maioria das armas pesadas recebeu ajustes em seus efeitos adicionais, como chance de derrubar e desmembrar. De modo geral, foram ajustes pequenos e variados, benéficos em sua maioria.
· A maioria das armas pesadas também tiveram o peso e o custo de vigor por golpe ajustados. A maioria delas ficou mais leve e apenas algumas ficaram um pouco mais pesadas.
· Graças a uma excelente investigação por alguns integrantes da nossa comunidade (especialmente u/TheErudite no Reddit), descobrimos que os Colossais não reagiam às armas de fogo da forma que queríamos. Então, fizemos algumas correções importantes:
· Agora, os Colossais recebem mais dano se você usar armas de alto calibre e modificações de armas que aumentam a potência. Agora, a diferença entre um AK-47 e uma pistola .22 aparece de verdade. Fizemos uma passagem de balanceamento em todas as armas de fogo para garantir que os jogadores fossem recompensados ao usar mais poder de fogo em um confronto com um Colossal.
· Os tiros no corpo dos Colossais agora serão menos eficazes, mas os tiros na cabeça ficarão cada vez mais eficazes conforme você causar danos ao crânio do Colossal com dano acumulado, recompensando os jogadores que mantiverem a calma quando ele atacar.
· Colossais não vão mais ignorar danos quando estiverem em sua postura de “cambalear” , e podem ser forçados a cambalear novamente mais rápido depois que se recuperarem. Essa imunidade ao dano estava ajudando a mascarar o problema. Agora, as suposições naturais feitas pelos jogadores sobre se estão ou não ferindo o Colossal estarão corretas.
· Agora, as armas pesadas podem ser encontradas ao vasculhar um Núcleo Pestilento.
Jogabilidade
· Destruir uma infestação agora criauma moratória temporária na criação de novas infestações, removendo aquele momento irritante em que uma infestação surge literalmente dez segundos depois de você ter eliminado a última.
· A morte de um zumbi não vai mais chamar automaticamente a atenção da horda a que ele pertence, tornando muito mais fácileliminar discretamente uma horda, um zumbi por vez.
· Quando um zumbi estiver no chão perto de um contêiner, agora priorizamos matar o zumbi com o botão de interação, em vez de abrir o contêiner.
· Humanos controlados pela IA agora podem atirar em zumbis até o alcance efetivo de suas armas. (Antes, eles estavam acidentalmente limitados a cerca de 50 metros.) Isso é especialmente valioso para personagens nas Torres de Vigia.
· Humanos controlados pela IA agora entram nos veículos mais rapidamente, sem andar em círculos antes.
Instalações
· Nós removemos o custo de influência para revelar as saídas dos mapas em um Centro de Comando aprimorado, a fim de facilitar o caminho para os jogadores que desejam experimentar mapas novos.
· Internar um personagem na Enfermaria para deter o avanço da Peste Sanguínea não terá mais um custo contínuo de remédios.
· Agora, personagens "ocupados" em uma missão também podem ser internados na Enfermaria.
· Corrigimos uma inconsistência na quantidade de experiência concedida pela "Assistência Básica" quando usada em uma Enfermaria 3 ou Hospital de Campanha. 
· Era 200, mas foi reduzida para 100 para corresponder à mesma ação nas Enfermarias 1 e 2.
· Corrigimos um problema em que o "Remédio de Emergência" concedia experiência na habilidade de Mecânica, em vez de experiência na habilidade de Medicina.
· Ou será que os seus sobreviventes na verdade eram robôs até agora? Não esperavam por essa, não é?
· A nova Viatura SUV agora pode ser aprimorada para um Smashwagon, como os outros SUVs.
Comunidade
· Os números que levavam os personagens a iniciarem brigas com base em seus traços foram ajustados para alinhá-los aos limiares existentes de moral. De forma geral, isso faz com que esses personagens sejam menos propensos a iniciar brigas.
· Personagens com traços “irritáveis” não vão iniciar brigas a menos que seu humor esteja abaixo de “Animado”.
· Personagens com traços que “iniciam conflitos” não iniciarão brigas a menos que seu humor esteja abaixo de “Empoderado”.
· Personagens na sua base não vão mais reclamar do barulho quando o nível de Ameaça for menor que 14.
· A sujeira nos personagens derivada do moral agora é visível no multiplayer. Um lembrete para tomar um banho antes de encontrar outras pessoas.
· Ficar com poucos remédios não causará mais uma penalidade de moral por causa de "Comida em Nível Crítico!". Os sobreviventes finalmente descobriram que ataduras não são comida.
Interface de Usuário
· Agora, quando você equipa um item (como uma arma ou uma mochila) diretamente do armário de suprimentos ou de um veículo, o jogo troca o item equipado anteriormente, colocando-o dentro do contêiner, em vez de colocá-lo no seu inventário por padrão. Fizemos essa mudança porque, na nossa experiência como jogadores, era isso que queríamos que o jogo fizesse em mais ou menos 99% dos casos.
· Isso não se aplica aos contêineres vasculháveis no mundo que continuarão não permitindo que você coloque itens dentro deles, mas que apenas os tire.
· Agora você pode clicar e arrastar as barras de rolagem nos menus se estiver usando um mouse.
· Nossas mensagens de "Conquista Desbloqueada" agora aparecem no topo da tela para não obscurecer as legendas.
· Mudar para um novo mapa no modo Pesadelo não irá mais revelar todos os Núcleos Pestilentos.
· Personagens mortos e espaços de líder vazios não oferecem mais acesso ao armário.
· Reduzimos o tempo necessário para carregar e interagir com a Tela da Comunidade, que apresentava problemas em alguns tipos de hardware.
· A tela de comandos não exibirá mais um alerta quando você deixar a ação Esquivar / Agachar mais antiga desvinculada.
· Vinculamos a opção de excluir sobreviventes de Legado pelo Menu Principal para o botão X em vez do botão A a fim de evitar acidentes.
· Lembra da última atualização, quando dissemos que tornamos possível vincular as ações Interagir e Finalizar rápido ao mesmo botão? Nós cometemos um engano. Isso estará disponível nesta atualização.
· Fizemos mais alguns retoques na interface para garantir que você possa ver o que precisa ver.
Missões
· Nós corrigimos um problema com os marcadores de mapa em veículos que tornava muito difícil encontrá-los em missões como Herói de Ação: Carros Velozes, Erro de Principiante e a Transmissão Misteriosa com o furgão abandonado.
· Nósaumentamos um pouco os recursos iniciais para os jogadores que pularem o tutorial. Agora, você começa com 6 de comida, 2 de remédio e 3 materiais.
· Construtor: Passem as Coisas, embora continue rara, aparecerá mais vezes do que antes.
· Construtor: Pilhar e Conquistar não instruirá mais você a colocar um saco no armário de suprimentos.
· Xerife: Direito de Passagem não poderá mais lhe custar uma aliança com um enclave.
· Tomando a Oficina teve o marcador de mapa desaparecido restaurado, facilitando muito a tomada da oficina.
· Hierarquia de Maslow não aparecerá mais quando você já tiver o Salão que ela quer que você construa.
· Quem Deve Liderar não duplica o mesmo tutorial do líder se você recrutar um novo integrante da comunidade que tenha o mesmo tipo de líder do seu personagem atual.
· Conecte-se com Outros Sobreviventes agora consegue lidar com o cenário em que você começa a missão já tendo um saco de comida. 
Variados
· Nós adicionamos uma opção exclusiva para consoles às Configurações de Vídeo, chamada Borda de Tela de TV (Overscan). Você pode usá-la para compensar, se a sua televisão corta as bordas da tela do jogo.
· Fizemos várias pequenas correções nos mapas, com efeitos como:
· Evitar que os jogadores fiquem presos na geometria, especialmente perto dos seus próprios estacionamentos.
· Impedir que personagens sejam gerados nos telhados.
· Impedir que os jogadores fiquem presos em casas encobertas pela peste em Heartland. Porque isso é nojento.
· Detritos assustadores voando sobre as ruas. Se você quer ver detritos estranhos flutuando de propósito, confira o jogo Overland.
· Corrigimos alguns problemas de sobreposição em trajes e cabelos dos personagens.
· Também corrigimos alguns bugs raros que faziam o jogo travar.
· Expandimos nosso suporte para padrões de teclados internacionais.
· Teclados AZERTY Franceses agora usam ZQSD em vez de WASD para o movimento por padrão. Novos usuários e aqueles que redefinirem seus controles receberão a mudança.
· Jogadores com teclados Alemães ou Italianos podem usar 0 em vez de = para se desconectarem ou redefinirem seus controles.
· Corrigimos vários problemas de localização que afetavam o texto em vários idiomas.
