Update 17 (Geburtstags-Update)
Creating this so we can add patch notes for new changes that go into Main after Update 16 branches to Stage.
Feiere mit uns!
State of Decay 2 wird diesen Monat zwei Jahre alt! Wir haben aus gegebenem Anlass ein Inhaltspaket voller Gegenstände erstellt, das die Geschichte der State of Decay-Franchise gebührend feiert. Einige von ihnen stammen aus der Vergangenheit, während andere brandneu sind.
Wir möchten uns bei all unseren Spielern bedanken. Ein besonderer Dank an jene, die seit dem ersten Tag der Apokalypse Zombies töten und ebenfalls ein Dankeschön an alle, die sich seit der Veröffentlichung der Juggernaut Edition in das Abenteuer stürzen. Wir hoffen, dass dieses Inhaltspaket sowohl schöne Erinnerungen als auch neue Erfahrungen hervorruft!
Neben dem neuen Geburtstagspaket haben wir auch an Fehlerbehebungen und Gameplay-Verbesserungen gearbeitet:
· Das Nachladen von Schusswaffen und das Betanken und Reparieren von Fahrzeugen geht jetzt schneller.
· Weitere Verbesserungen im Kampf gegen Kolosse, diesmal mit Fokus auf Nahkampfwaffen.
· Verbesserungen der Begleiter-KI im Kampf.
· Neue vorteilhafte Gemeinschaftsevents von Überlebenden mit guter Moral.
· Anpassungen am Missionsablauf, um Stress und Zufälle zu verringern.
Weiter unten findest du alle Details!
Neue Waffen für deine Überlebenden
Das Geburtstagspaket spendiert dem Spiel acht neue Waffen, wovon du zwei schwere Waffen beim Plündern finden kannst.
· Safari Razorback .44: Das ist die Seitenwaffe für den Fall, dass dein Elefantengewehr leer ist. Ist mit einer Mündungsbremse und einem militärischen Zielfernrohr ausgestattet. Schalte diesen mächtigen Revolver beim Kopfgeld-Vermittler frei.
· F45 Tactical: Eine schwere, beständige Kampfpistole mit einem Visier, großem Magazin und Schnellfeuer-Abzug. Hol dir diese besondere Waffe beim Kopfgeld-Vermittler.
· AKS-74U Valentine:  Dieses MG mit hoher Kapazität schießt schnell, ist schonungslos, hat ein Visier und besitzt Kammern für Gewehrpatronen. Hol dir dieses hinreißende Sturmgewehr beim Kopfgeld-Vermittler.
· Talwar der Ahnen:  Eine der zwei einzigartigen Klingen der heldenhaften Gurubani Kaur, die ihr Debüt im aktualisierten Breakdown-Modus in der State of Decay: Year-One Survival Edition gab. Diese tödliche Waffe wartet beim Kopfgeld-Vermittler auf dich.
· Khanda (Erbstück): Das zweite bekannte Schwert von Gurubani Kaur. Schnapp dir diese knallharte Klinge beim Kopfgeld-Vermittler.
· Industrieschraubenschlüssel: Der Einzigartige. Hergestellt in den USA von der Big Ass Wrench Company. Er hält mindestens so lange durch wie du. Er wartet beim Kopfgeld-Vermittler auf dich.
· Stampfhammer Ein Schwung sollte völlig ausreichen, um diese Horde zu vernichten ... und das ist auch gut so, denn nach zwei Schwüngen hat man keine Kraft mehr. Diese Waffe kann beim Plündern gefunden werden.
· Mauerhammer Überraschend leicht und einfach handzuhaben, wenn man seine Größe und die Wucht beachtet, mit der er einen zu Boden befördert.  Fürs Erste ist diese schwere Waffe ausschließlich in den Überresten zerstörter Seuchenherzen zu finden.
Neue Outfits und mehr
Dieses Inhaltsupdate enthält außerdem vier neue Outfits, eine neuen Hut, ein neues Fahrzeug und einen neuen Anlagenmod, der sich perfekt zum Feiern eignet!
·  Ninja-Hoodie mit Logo: Einen Ninja-Hoodie kannst du nur mit dem Logo deines Lieblings-Zombie-Survival-Spiels cooler machen! Du kannst dieses Outfit freischalten, indem du dich zwischen 19. Mai 2020 und 28. Juni 2020 im Spiel anmeldest.
·  Untotgrüner Cattleman-Hut: Dieser Hut zeigt allen, wie gern du feierst. Gleich wie beim Ninja-Hoodie mit Logo erhalten alle diesen Hut, die sich zwischen 19. Mai und 28. Juni 2020 im Spiel anmelden, als kostenloses Geschenk!
· Sandhai-Hoodie: Dieses kultige Outfit wurde zuletzt bei einem einzigartigen Überlebenden im Breakdown-DLC vom originalen State of Decay gesehen und ist jetzt für eines deiner Gemeinschaftsmitglieder verfügbar, denn es wartet bereits in deinem Schrank auf dich!
· Kampfshirt mit braunem Logo: Nicht alle können dieses T-Shirt mit Kampfhosen-Look tragen, aber du bist etwas ganz Besonderes. Die gute Nachricht ist, dass es für alle Spieler kostenlos ist, also schau sofort in deinen Schrank!
· Bomberjacke der Roten Klaue: Diese todschicke Jacke lässt jeden vor Neid erblassen. Du musst dafür einfach nur zum Kopfgeld-Vermittler gehen und ein Kopfgeld abschließen!
· Trumbull 4x4: Dieser mittelgroße Pick-up wurde für das Fahren im Gelände gebaut. Er hat einen höheren Abstand zum Boden und mehr Federungsspielraum. Wenn du ihn haben willst, musst du für den Kopfgeld-Vermittler ein Kopfgeld abschließen!
· Geburtstagstortenofen: Zu guter Letzt gibt es einen ganz besonderen Anlagenmod, mit dem man feurige „Geburtstagstorten“ zum Töten von Zombies backen kann. Denn eine Party ist erst dann eine Party, wenn man Zombies einlädt und sie in Brand steckt. Sprich mit dem Kopfgeld-Vermittler und erfahre, wie du dir diesen einzigartigen Anlagenmod holen kannst!
Vergiss nicht, dass alle Hüte und Outfits, die du freigeschaltet hast, allen Gemeinschaften deines Kontos zur Verfügung stehen.
Eine Nachricht zu entfernten Inhaltspaketen
Wie du bestimmt schon bemerkt hast, haben wir ältere Inhaltspakete entfernt, um Platz für neue Inhalte zu schaffen. Dieses Jahr haben wir bereits die Pakete „2. Weltkrieg“, „Horrorfilmsammlung“ und „Hilfstasche“ entfernt. 
Diesen Monat gesellt sich das Krisenpaket zu den Rentnern hinzu und im Juni wird sich das Trumbull Valley Pack verabschieden, um Platz für neue und aufregende Inhalte zu machen.
Wenn ein Inhaltspaket entfernt wird, bleibt alles in deinem Besitz, was du dir geholt hast. Es ist allerdings nicht mehr möglich, weitere Inhalte des entfernten Pakets zu erlangen oder den Fortschritt der Kopfgelder dieser Pakete voranzutreiben. 
Solltest du vor der Entfernung eines Pakets noch nicht alle Kopfgelder abgeschlossen haben, dann sei unbesorgt! In einer Welt mit lebenden Toten bleibt nichts lange tot ...
Gameplay
· Die einfache Schussfähigkeit kann jetzt die Nachladegeschwindigkeit verbessern.
· Ab jetzt sind die Revolverheld-Spezialisten nicht mehr die einzigen, die problemlos ein AK-47 nachladen können.
· Überlebende mit „Revolverheld“ können weiterhin am schnellsten nachladen (und ihr Maximum bleibt dasselbe). Der Grundwert für alle erfahrenen Schützen ist einfach höher.
· Man sollte sich dennoch „Revolverheld“ aneignen, wenn man die Waffe „Unendlicher Zorn“ in seinem Besitz hat (auch wenn man sie nicht unbedingt nachladen müsste).
· Wir haben im letzten Monat ein paar Probleme behoben, die im Kampf mit Schusswaffen gegen Kolosse aufgetreten sind. Diesen Monat erweitern wir das Vorhaben und lösen das Problem der Nahkampfwaffen.
· Wenn man einen Koloss von hinten trifft, verursacht man mehr Schaden als von vorne.
· Trifft man einen Koloss, während er taumelt, wird ab jetzt der korrekte Schaden verursacht.
· Die Waffenwirkung macht jetzt auch einen großen Unterschied. Schwere Waffen sind im Einsatz gegen Kolosse verglichen mit Handgemengewaffen dreimal so nützlich!
· Ich würde davon abraten, einen Koloss mit einem Schraubenzieher anzugreifen, wenn dir dein Leben lieb ist.
· Damit die Unterschiede klar sind, haben wir die Waffen etwas ausgeglichen. Mit schweren Waffen (vor allem schwere, stumpfe Waffen) schlägst du jetzt mit Abstand am härtesten zu.
· Die Wirkung des Glockenknüppels, der persischen Keule, der CLEO-Keule, des CLEO-Hammers und des CLEO-Großhammers wurde verringert, damit die schweren Waffen auch wirklich ihrer Rolle als die schwersten Waffen im Spiel gerecht werden können.
· Die Schwungkosten des CLEO-Großhammers wurden zum Ausgleich verringert, da sein Hauptmerkmal die Wirkung ist. Er bleibt aber nach wie vor eine der stärksten stumpfen Waffen.
· Benzinkanister und Toolkits können jetzt um 50 % schneller eingesetzt werden. Natürlich sollte man sie dennoch nicht mitten im Kampf einsetzen, aber man will ja auch nicht vor Langeweile sterben, während man sie einsetzt.
· Die fortgeschrittenen Toolkits bleiben gleich. Da die Standard-Toolkits nun schneller sind, sind die fortgeschrittenen Toolkits anstatt 8-mal nur mehr circa 5-mal so schnell.
· Das schnelle Öffnen und Schließen des Schließfachs lässt den Charakter nicht mehr ewig in einer Suchanimation verweilen.
· Die Aktion „Interagieren“, um einen Zombie auszuschalten, hat jetzt zusätzlich zum Durchsuchen von Containern eine höhere Priorität als viele andere Interaktionen. Das bedeutet, dass man nicht mehr einfach so in Autos einsteigt oder ein Gespräch beginnt, wenn man eigentlich Zets töten will.
· Es ist jetzt viel einfacher, diese letzten Outfits und Hüte zu finden, da die zufällige Auswahl nicht mehr versucht, dir die bereits freigeschalteten Inhalte anzubieten.
KI
· KI-gesteuerte Menschen verhalten sich im Kampf jetzt klüger. Sie entscheiden sich für die bessere Waffe, bleiben selbst umzingelt von Zombies konzentriert und reagieren angemessen auf Freaks.
· KI-gesteuerte Begleiter steigen jetzt schneller in ein Auto ein, wenn du schnell fliehen möchtest, anstatt „nur noch diesen einen“ Zombie zu töten.
· Zombies, die sich in der Nähe einer Spielerbasis befinden, werden nicht mehr einfach so in die Basis kommen, um unnötige Kämpfe zu starten.
· Zombies, vor allem Horden und Freaks, geben sich jetzt viel mehr Mühe, jegliche Art Sicherheitszone zu vermeiden.
· Wenn man den Helm vom Kopf eines gepanzerten Zombies schießt, wird dadurch nicht mehr die Aufmerksamkeit anderer Zombies erregt.
Moral
· Charaktere mit einer stabilen oder höheren Moral haben jetzt zweimal pro Tag die Chance, zusätzliche Ressourcen, nützliche Gegenstände oder Waffen zu finden.
· Charaktere mit einer fröhlichen oder höheren Moral können der Gemeinschaft diverse Boni zur Verfügung stellen, darunter Moralboni für alle Mitglieder der Gemeinschaft, Ressourcen, Gegenstände usw.
Missionen
· Der Missionsablauf wurde angepasst, um den Stress zu verringern. Das heißt, dass weniger ähnliche Missionen gleichzeitig aktiv sein können und der generelle Umfang einer typischen Missionsliste reduziert wurde.
· Das Missionssystem achtet jetzt auch mehr auf das Umfeld:
· Es bietet zum Beispiel Umgebungsmissionen an, wenn man weit von der Basis weg ist, und persönliche Missionen, wenn man zu Hause ist.
· Es überprüft, ob man die nötigen Ressourcen hat, ehe es nach einem Packsack mit bestimmten Ressourcen verlangt.
· Die Einführungsmission des Kopfgeld-Vermittlers erscheint jetzt, wenn man sein Gebiet betritt, anstatt sofort nach dem Abschluss der Starter-Missionen.
· Enklaven werden ab jetzt generell Packsäcke mit „mysteriösem Fleisch“ annehmen, um ihre Lebensmittelaufträge zu erfüllen. Das Spiel wird jedoch weiterhin nicht bemerken, dass du ein schlechter Mensch bist.
· Die Startmission lässt jetzt alle Seuchenherzen auf der Karte erscheinen, wenn man das Tutorial der Schreckenszone überspringt.
· Kriegsherr: Einen Dieb fangen bleibt jetzt nicht mehr hängen, wenn ein Charakter unabsichtlich von einem Zombie getötet wurde.
· Kriegsherr: Die Starken haben recht bleibt jetzt nicht mehr beim Ziel hängen, bei dem du „Kampfstudio“ auf Stufe 2 aufwerten musst.
· Baumeister: Nützliche Versorgung erkennt jetzt die vom Feuerwehrhaus von Prescott zur Verfügung gestellten Wasser- und Stromressourcen und wird nicht länger verlangen, sie zu verdoppeln.
Benutzeroberfläche
· Wir haben ein Problem behoben, bei dem gelegentlich das falsche Seuchenherz von der Karte entfernt wurde. So hatte es den Anschein, dass man auf der Karte alle Seuchenherzen hat, auch wenn dies nicht der Fall war.
· Wir haben ein paar Symbole auf der Benutzeroberfläche überarbeitet, damit diese leichter zu verstehen sind.
· Das Symbol, das den Verbrauchsgegenstand-Reiter auf dem Schließfach darstellt, zeigt jetzt genauer an, welche Gegenstände man finden wird.
· Das Kartensymbol für Missionsziele, bei denen man sich an einen bestimmten Ort begeben muss, ist jetzt komplett aus der Karte herausgezoomt besser als Pfeil zu erkennen.
· Fahrzeuge, die mit einem Funkbefehl geliefert werden, haben jetzt ein anderes Symbol als Vorratslieferungen, um sie besser unterscheiden zu können.
· Fahrzeuge, die per Funkbefehl geliefert werden, sind jetzt so lange auf der Karte sichtbar, bis man zum ersten Mal in sie einsteigt (ganz egal, wie weit man aus der Karte herausgezoomt hat) – gleich wie bei Vorratslieferungen. 
· Wir haben einen Fehler behoben, bei dem Spieler keine Schwierigkeitsgrade mehr auswählen konnten, nachdem sie aus einem Mehrspieler-Spiel zurückgekehrt sind.
· Wir haben ein seltenes Problem behoben, bei dem die Auswahlfenster der Karte und Schwierigkeitsgrade ständig sichtbar waren und nie ausgeblendet wurden.
Umgebungen
· Wir haben die Karte weiter verbessert, damit die Spieler nicht mehr an ungewöhnlichen Orten stecken bleiben. Wir haben außerdem ein paar schwebende Requisiten festgenagelt.
