Atualização 18 comentada (Zona Verde)
A festa acabou. Estamos apenas começando.
Esperamos que vocês tenham gostado de comemorar o aniversário de dois anos do State of Decay 2 conosco no mês passado. Talvez você pense que depois de uma festa como aquela, e sem mencionar o lançamento da Edição Colossal há alguns meses, a equipe de desenvolvedores ia querer dormir até mais tarde... NADA DISSO! Estamos de volta com mais uma emocionante atualização de conteúdo!
Neste mês, vamos estrear um GRANDE recurso novo para os jogadores que desejam uma experiência pós-apocalíptica um pouco mais tranquila. Nós a chamamos de Zona Verde e você poderá ler tudo sobre ela mais adiante. 
Se isto não é do seu interesse, confira também o Pacote de Pilhagem — um novo conjunto de armas e trajes temáticos de pirata, disponível SOMENTE no Agente de Recompensas!
Obviamente, também temos uma série de melhorias de jogabilidade e correções de bugs. Aqui estão alguns destaques:
· Capacidade de combustível aumentada para todos os veículos
· Armazenamento de recursos aumentado em todas as bases
· Contêineres mais fáceis de encontrar em construções seguras
· Comportamentos aprimorados de seguidores contra colossais e núcleos pestilentos
· Guias na tela do inventário para facilitar a navegação
Bem-vindos à Zona Verde!
Adicionamos um novo nível de dificuldade ao State of Decay 2! A Zona Verde é um apocalipse mais tranquilo e acessível, projetado para os jogadores que desejam explorar todas as possibilidades do State of Decay 2 sem muito estresse. 
Aqui estão algumas das principais diferenças que você encontrará em uma Zona Verde:
·     Os inimigos causam dano reduzido
·     Seu Vigor dura por mais tempo em uma luta
·     As aberrações são muito mais raras
·     Criar itens e construir instalações é mais barato
·     Os sacos fornecem mais recursos
·     A exploração rende mais armas e livros de habilidades
Você pode experimentar a Zona Verde iniciando uma nova comunidade e escolhendo Zona Verde no seletor de dificuldade. Você também pode mudar uma comunidade existente para um mapa na Zona Verde ao abrir a Tela de Dificuldade e selecionar “Zona Verde”.
Uma vida de pirata para você
Inspirados pelos nossos amigos da Rare (criadores do emocionante jogo de piratas SEA OF THIEVES), estamos expandindo nossas opções de pirataria com o novo Pacote de Pilhagem!
Esse pacote adiciona quatro armas, dois trajes, dois chapéus e um veículo incrível ao jogo. Todos esses nove itens maravilhosos estão disponíveis ao concluir missões para o Agente de Recompensas.
·     Bacamarte do Marujo: Alguns dizem que essa escopeta de curto alcance foi a primeira destruidora de hordas que existiu.
·     Rifle da Luneta: Com esse belo e elegante rifle de calibre .50, você pode enfrentar as águas mais escuras sem precisar de um barco maior.
·     Alfanje do Homem Morto: Essa incrível arma de lâmina é exatamente o que você precisa para lutar contra um mar de ladrões. Digo, um mar de problemas.
·     Pá do Rato de Porão: Pode não parecer grande coisa, mas essa arma contundente ainda vai "escavar" muito!
·     Bandana de Bucaneiro: Essa peça versátil para usar na cabeça tem a insígnia da misteriosa Ordem das Almas!
·     Tricórnio Naval: O chapéu que saqueou mil navios.
·     Jaqueta de Pirata: Esse casaco puído já viu mais pilhagens do que muita gente.
·     Abrigo de Kraken: Monstros apavorantes inspiram os trajes mais atraentes.
·     Megalodon: Um lindo carro modelado em homenagem ao lendário predador marinho.
O que chega e o que vai
A adição do Pacote de Pilhagem significa que é hora de dar adeus (pelo menos por enquanto) ao Pacote do Vale Trumbull. Lembre-se que você pode manter tudo o que já tem, mas não pode adquirir mais itens dos pacotes retirados.
Em julho, teremos o primeiro retorno de um pacote retirado! As armas do Pacote Segunda Guerra Mundial (visto pela última vez em janeiro deste ano) estarão disponíveis novamente no jogo. A maioria das armas que retornarem estará disponível como pilhagem, e o pacote também traz novas armas e trajes que você pode desbloquear concluindo recompensas. Para abrir espaço, o Pacote Equipe-se será retirado na mesma ocasião.
Concurso Gnomo de Jardim
Os vencedores do nosso concurso Gnomo de Jardim tiveram seus apelidos adicionados ao gerador de nomes aleatórios nesta atualização. Parabéns a todos os vencedores!
· Porém, esses apelidos são muito raros, então nós não recomendamos que você passe muito tempo na tela de geração de personagens tentando encontrá-los.
Outras correções e melhorias
Jogabilidade
· Agora você pode ver todos os contêineres em um local que esteja completamente seguro, resolvendo o frustrante problema de não encontrar aquele último contêiner.
· Antes, essa habilidade era reservada para os especialistas em Exploração. Os batedores continuam podendo ver contêineres através das paredes antes mesmo que o imóvel esteja seguro.
· Aumentamos a capacidade de combustível de todos os veículos em 40%.
· Os galões de combustível continuam contendo a mesma quantidade de antes, então agora é necessário usar mais latas para abastecer um veículo … mas você pode guardar e dirigir por aí por mais tempo sem reabastecer!
· Os painéis do lado direito (Inventário, Habilidades e Rádio) agora têm guias, tornando muito mais fácil navegar entre eles, facilitando para os novos jogadores a descoberta da existência dos painéis de Habilidades e Rádio.
· Elas não são tecnicamente guias, considerando-se o aspecto visual. São botões. Mas funcionam como guias.
· Aprimoramos a forma como o seu sobrevivente determina quando pode interagir com itens no ambiente, verificando a orientação do personagem e da câmera para determinar a sua intenção.
· Pequenos ruídos acidentais ao tropeçar ou cair por pequenas distâncias não atrairá mais a atenção dos zumbis.
Combate
· Escopetas com ação por bomba não recebem mais dano de durabilidade e são efetivamente indestrutíveis, como revólveres e rifles de ferrolho, para equilibrar a taxa de disparos mais lenta.
· Seu sobrevivente agora avança um pouco ao golpear com uma arma pesada contra um inimigo logo além de seu alcance a fim de evitar erros frustrantes, especialmente após empurrar um zumbi para trás.
· Aumentamos o bônus de dano de combate corporal contra colossais pelas costas de +20% para +40%, para compensar melhor o risco de tentar ficar atrás deles.
· Corrigimos um bug que podia deixar o seu sobrevivente preso no próprio aliado ao tentar avançar para atacar um zumbi.
Seguidores
· Agora os seguidores enfrentam os inimigos maiores (colossais e núcleos pestilentos) de forma mais inteligentes.
· Na maioria das circunstâncias, eles agora deverão usar armas quando for apropriado e evitarão ataques com área de efeito de forma mais racional.
· Os seguidores agora priorizam ameaças humanas mais do que ameaças zumbis, pois humanos hostis são assustadores.
· Seguidores usando escopetas e armas automáticas agora terão espalhamento de projéteis como pessoas normais, em vez de ter cada projétil de um cartucho de escopeta avançando em fila indiana até alcançar o alvo.
· Nos eventos da comunidade, tornamos possível verificar se certo personagem é seu seguidor para que não tenhamos seguidores dizendo que saíram e encontraram suprimentos ou outras coisas enquanto estão bem diante dos seus olhos.
Gerenciamento da Base
· Aumentamos a capacidade de todas as Despensas em 10, para todos os recursos. Isso deve reduzir a pressão por espaço de armazenamento de recursos, especialmente no início do jogo.
· Agora você pode internar integrantes da comunidade na Enfermaria para acelerar a remoção de infecções parciais (antes da peste sanguínea total). 
· Isso era uma coisa que muitos jogadores achavam que devia ser possível, então, agora é.
· Esse efeito é cumulativo com os benefícios da Máquina Sanitizante e da Estação de Limpeza.
· Encontrar um novo mapa usando o Centro de Comando aprimorado não terá mais um custo associado. Isso deverá facilitar um pouco o processo de mudança de mapa.
· Somente nas Zonas Verdes, se você mantiver seu Moral em 10 ou mais alto, novos recrutas em potencial aparecerão na sua base uma vez ao dia, oferecendo-se para fazer parte da sua comunidade.
· Isso deve acelerar o processo de adquirir novas pessoas para a sua comunidade, embora nós tenhamos feito esses personagens com características medianas, sem traços incrivelmente poderosos ou fracos.
Coisas menores
· Fizemos um pequeno ajuste de áudio para acabar com a sensação de que os personagens estavam comendo seus livros de estudo.
· Como sempre, corrigimos pequenos problemas no mapa conforme eles surgem, incluindo um interior inacabado que descobrimos ao jogar no modo multijogador com alguns fãs do jogo.
