Actualización 21 (Campo Abierto + Controles deslizantes de dificultad) - LOC Handoff
¡Qué tal, vaquero!
El mes pasado, mencionamos que venían cosas emocionantes en camino. ¡Ahora es tiempo de compartir en qué hemos estado trabajando! Aquí te mostramos algunos puntos destacados:
· Dificultad personalizable: Ahora puedes ajustar la dificultad de tu juego usando tres aspectos distintos: Acción, Mapa, y Comunidad. ¡Esto te permite ajustar tu experiencia para que coincida mejor con lo que estás buscando!
· Paquete de Campo Abierto: Este nuevo paquete de contenido con temática del Oeste incluye revólveres icónicos, rifles de palanca y escopetas, y una gran cantidad de sombreros y atuendos inspirados en el Viejo y el Nuevo Oeste.
· Entra al Inventario de Sobrevivientes: ¡Ahora puedes entrar al inventario de todos en tu comunidad con solo acercarte a ellos!
· Oculta mochilas de los personajes: Ahora cuentas con la opción de ocultar las mochilas que portan los miembros de tu comunidad, lo que permite que tus grupos elegidos minuciosamente se apoderen del escenario.
· Flexibilidad en las instalaciones: Las acciones de larga duración en las instalaciones (como las mejoras) ya no te impiden que realices acciones rápidas (como la fabricación).
Así que, ¿qué tal si tomas asiento y sigues leyendo? Creemos que disfrutarás lo que se avecina.
Controles deslizantes de dificultad personalizables:
Hace tiempo en marzo de 2019, presentamos los niveles de dificultad Terror y Pesadilla en la actualización “Elige tu propio apocalipsis”. Luego, en la Actualización 18, agregamos la Zona Verde: un nuevo desafío más tranquilo para jugadores que buscan una experiencia distinta. Pero basados en las peticiones de tus Favoritos (linka linka linkety link) , querías aún más opciones para ajustar tu experiencia de juego. ¡Mensaje recibido!
Esta función representa el siguiente gran paso en nuestra evolución de la elección y el empoderamiento del jugador. Nuestros nuevos Controles Deslizantes de dificultad te permiten personalizar la dificultad de los niveles para tres aspectos distintos de tu experiencia State of Decay 2, usando la configuración conocida de Verde, Estándar, Terror y Pesadilla para cada aspecto.
· Acción: Ajusta el número y la resistencia de los zombis, la rareza de los fenómenos, la letalidad de los humanos hostiles, la durabilidad de los vehículos y la virulencia de la plaga de sangre.
· Mapa: Facilita o dificulta salir a recolectar objetos y encontrar los recursos, armas, objetos y vehículos que necesitas para sobrevivir y prosperar. Este control deslizante también aumenta o reduce el número de núcleos de plaga en tu mapa.
· Comunidad: Regula el desafío de construir y mantener en buen estado una comunidad saludable. Las habilidades pueden mejorar rápida o lentamente, la moral es más fácil o difícil de mantener y los costos de recursos y los incrementos de influencia aumentan o disminuyen, entre otras variables.
Con los Controles Deslizantes de dificultad, puedes ajustar tu configuración de dificultad para encontrar la combinación correcta para tus gustos. Por ejemplo, si prefieres un páramo tranquilo y solitario puedes aumentar la dificultad en el control deslizante del Mapa y disminuir la dificultad en el control deslizante de la Acción. Si prefieres tu combate extra sangriento pero no quieres estresarte saliendo a recolectar objetos o administrando una comunidad, súbele a la Acción hasta Pesadilla y fija tus otros controles deslizantes en Estándar o Verde. Con 64 combinaciones diferentes entre las cuales elegir, ¡creemos que disfrutarás personalizar tu experiencia de juego para ti de la mejor manera!
Esta función tiene cierto impacto en otras áreas del juego.
· Logros: Todo logro que estuviera relacionado previamente con una sola zona de dificultad general ahora está relacionado con la dificultad mínima establecida en todos tus controles deslizantes. Por ejemplo, puedes obtener el logro Coraje Verdadero con una configuración de dificultades combinada, siempre y cuando los tres controles deslizantes se establezcan en Terror o más elevado.
· Multijugador: Solo el anfitrión tiene la habilidad de cambiar los controles deslizantes de dificultad. Cuando te unes al juego de otro jugador, recibirás una notificación de la configuración de los controles deslizantes de la Acción de ese juego.
· Cambios de Mapas (A partir de los Favoritos — link) Cambiar tu control deslizante de Acción o de Comunidad  no requerirá que te ubiques en un mapa nuevo. Solo un cambio en el control deslizante de tu Mapa obligará a tu comunidad a cambiar a una versión nueva de tu mapa.
Los jugadores más observadores podrán darse cuenta de que existe un quinto nivel de dificultad sin nombre que se muestra brevemente en la Pantalla de Dificultad. Es muy temprano para hablar detalladamente de esta próxima adición, pero por su posición a la derecha de Pesadilla podrías adivinar que va dirigida a jugadores que disfrutan de aún más caos y carnicería en su apocalipsis.
La llamada del Campo Abierto
¡La actualización de este mes incluye el paquete de Campo Abierto, un enorme paquete de contenido que incluye 11 armas, 4 armas de combate cuerpo a cuerpo, 12 atuendos, 10 sombreros y un nuevo explosivo lanzable!
Como probablemente podrás adivinar por el nombre del paquete, el tema de este contenido nuevo es el Oeste Estadounidense. Pero no solo es el Viejo Oeste: este paquete combina lo viejo y lo nuevo para crear una colección que abarque varias épocas. Puedes ponerte tu sombrero de ganadero negro y dirigirte al pueblo con uno de nuestros revólveres Modelo 1875 a la cadera, igual que un pistolero clásico. O puedes ponerte tu chamarra Ranch Hand de mezclilla y sombrero de paja del oeste antes de tomar un hierro de marcar y recargar tu moderno rifle de palanca Duvall Outrider  para dirigirte a la parte trasera de tu granja. ¡Es tu fantasía, así que diviértete un poco!
Como siempre, varios de estos nuevos objetos y atuendos están disponibles al completar la recompensa adecuada para el agente de recompensas.
· Sceriffo Modelo 1875: Una réplica moderna y elegante de un contundente revólver calibre .44 del Viejo Oeste.
· Pata de yegua: Has visto esta icónica escopeta de cañón corto en la tele y películas desde los 50 y ahora puede ser tuya.
· Rifle Modelo 92: Este rifle de palanca de calibre .44 es un veterano revestido de latón de conflictos pasados.
· Modelo 1887 recortado: Una versión recortada de un infame dispensador de perdigones, útil para eliminar por completo a los zombis.
· Rifle con mira Big Hank: Este rifle de palanca clásico de calibre .357 añade un sistema óptico moderno para tiros precisos a larga distancia.
· Chaleco de gamuza negra de Sherpa: Te permite mantenerte caliente pero fresco al mismo tiempo.
· Sombrero de paja del oeste con piel de víbora: Este sombrero brillante e impecable será la envidia de todos tus amigos.
· Sartén Big Daddy: ¡No solo es la sartén más grande que hayas visto, sino que también es genial para golpear zombis!
· Lote de dinamita: ¡El primer explosivo lanzable nuevo añadido desde el paquete Amanecer 2018 cuenta con una mecha que es suficieeentemente larga para atraer zombis antes de hacer PUM!
Las pistolas, armas y atuendos restantes puedes encontrarlos al salir a recolectar objetos.
Este paquete de contenido incluye muchas ideas sumamente solicitadas de los Favoritos (linkety linkety link, y linkety linkety link). ¡Gracias por las sugerencias!
Cabalgando hacia la puesta de sol
La llegada del paquete de Campo Abierto significa que debemos despedirnos (por ahora) del Paquete de Aniversario. Conservarás todo lo que ya tienes, pero no puedes adquirir más objetos de los paquetes retirados.
Además, el vehículo Sangremóvil de edición limitada también fue retirado. Claro que, en un mundo en el que los cadáveres caminan, nada permanece muerto por mucho tiempo... 
¡Próximamente!
Al acortarse los días y alargarse las noches, inevitablemente nuestros pensamientos recurren a las cosas espeluznantes que acechan en la oscuridad. Lo que hace al siguiente el mes el perfecto para el regreso del paquete de Imágenes Temibles, que se viera por última vez en marzo de este año. Este paquete está lleno de armas y atuendos que emocionan y enfrían, muchos inspirados en los terrores de la pantalla de plata. Todas las recompensas previas asociadas con este paquete se reiniciarán, dándote la oportunidad de obtener esas recompensas (además de influencia adicional, si estuviste presente para completarlas la primera vez que el paquete estuviera en circulación). 
Para abrirle paso a este paquete que regresa, se retirará el Paquete de Saqueo con la siguiente actualización, ¡así que será mejor que completes pronto esas recompensas!
Actualizaciones adicionales
Además de los aspectos destacados descritos anteriormente, he aquí un vistazo a qué más se mejoró o arregló. 
Cuando sea relevante, incluimos enlaces que indican una sugerencia de los Favoritos que nos ayudó a guiarnos al problema. Si te gustaría contribuir con ideas sobre cómo mejorar el juego, visita https://support.stateofdecay.com/ y haz clic en “Favoritos y Destacados” para enterarte de más.
Administración del inventario
· De los Favoritos (linkety link): Ahora puedes administrar los inventarios de los miembros de tu comunidad sin tomar el control de estos. Solo acércate a ellos y verás una opción nueva para tener Acceso al Inventario del Sobreviviente.
· Esto abrirá su inventario, con tu inventario también disponible en una pestaña. Seleccionar un objeto en un inventario lo transferirá al otro, permitiéndote intercambiar objetos libremente de uno a otro.
· De los Favoritos (link): Esto significa que mientras salgas a recolectar objetos, puedes usar fácilmente a tu seguidor como una mula de carga para ayudarte a portar más.
· Mientras exploras el inventario del otro sobreviviente, también puedes usar y equipar objetos por ellos, igual que como haces en tu propio inventario.
· De los Favoritos (linkety link): Esto significa que puedes activar un consumible de curación dentro del inventario de otro sobreviviente para curarlos en el campo.
· Contempla que esto reemplaza la opción anterior de pasar una mochila a otro personaje, pues esa es ahora una de las muchas cosas que puedes hacer con esta nueva función.
· De los Favoritos (linkety link): Ahora cuentas con la opción de ocultar todas las mochilas de tus sobrevivientes.
· Esto te permite ver cosas como los patrones en la parte posterior de sus chamarras y evita situaciones como que todo personaje con una mochila de buen tamaño parezca que está a punto de escalar el Monte Everest.
· Puedes encontrar la opción en la pantalla de Configuración, en la Sección de Jugabilidad, como ocultar las mochilas de los personajes.
Ajuste de la dificultad
· De los Favoritos (link): Los humanos hostiles recibieron una revisión para ofrecer una experiencia más justa en dificultades mayores.
· Ya no pueden matar a un jugador que no esté en “pelea por tu vida”, aunque se apunten un tiro a la cabeza. Usar consumibles para continuar en la lucha significará que vas a sobrevivir al menos un impacto más.
· Ahora es más consistente el daño infligido a un humano hostil por un tiro a la cabeza.
· Ahora los hostiles reciben un daño mínimo por tiro a la cabeza en Terror y Pesadilla, así que incluso si estás usando una pistola calibre .22 con silenciador, el número de tiros a la cabeza necesarios para derribarlos deberá ser más razonable.
· Aún se requiere de muchos tiros al cuerpo usando armas con silenciador de bajo calibre. No hemos cambiado eso.
· Los hostiles cuentan con una probabilidad excepcionalmente alta de fallar sus primeros 1 a 4 tiros antes de que “den en el blanco”, con esa probabilidad disminuyendo más rápidamente en dificultades mayores.
· También cuentan con precisión reducida enormemente en distancias largas.
· Ahora, la cantidad de influencia que obtienes por matar zombis disminuye al cambiar el control deslizante de Comunidad a la configuración Terror y Pesadilla. (Solía intensificarse conforme aumentaba la dificultad, lo que conducía a enormes ganancias excesivas en Pesadilla cuando se combinaba con poblaciones elevadas de zombis.)
· Si todavía deseas la bonanza de influencia que solías poder conseguir en Pesadilla al matar a tantos zombis, intenta jugar con Comunidad en Estándar y con Acción en Pesadilla.
· Ahora hay una rampa lisa de población de núcleos de plaga en todos los distintos niveles en el control deslizante del Mapa, que empieza abajo en el extremo Verde y que se eleva constantemente al progresar a Pesadilla. (Solía haber un declive en la población de núcleos de plaga en Terror.)
· La penalización en moral de punto de referencia para todos los sobrevivientes ahora empeora cuando cambias el control deslizante de Comunidad de Terror a Pesadilla, aumentando de -10 de Moral a -15 de Moral. (La penalización solía ser de -10 para ambos.)
· Ahora los juggernauts de plaga de sangre siguen reapareciendo, incluso después de que todos los núcleos de plaga sean derrotados, cuando el control deslizante de Acción se encuentre en Pesadilla. (Esto ya era así en Terror por alguna razón.)
· Ahora el botín de núcleos de plaga es consistente en todos los ajustes de dificultad, otorgando de 3 a 6 muestras de plaga y lo que antes se consideraba como objetos del nivel Pesadilla.
Ajustes a la jugabilidad
· Ahora los enclaves ambientales deberán ofrecer una variedad más amplia de objetos para intercambiar y equipamiento más útil,  como silenciadores, armas de nivel medio  y armas de fuego, latas de gas, kits de reparación, modificadores de instalaciones y algunos consumibles peculiares como minas de caja.
· Esto se aplicó principalmente a los enclaves generados más aleatoriamente, como los que puedes llamar por la radio.
· Ahora la probabilidad de derribar a un zombi con el primer disparo al disparar un arma calibrada Magnum .44 aumentó del 30% al 60%.
· Ajustamos la colisión de vehículos con quitanieves al frente, para hacer que sea menos posible que se atoren en obstáculos como barandillas.
Mejoras a la experiencia del usuario
· Las acciones de larga duración en las instalaciones, como las mejoras, ya no evitan que realices acciones rápidas, como la fabricación.
· Ahora cuando aceptas una misión en diálogo, el juego lo fija automáticamente como tu misión actual en la pantalla de visualización frontal, en lugar de necesitar que lo busques manualmente en la pantalla de Mapa.
· Cuando trasladas tu comunidad a un mapa “aleatorio”, el juego ya no te colocará en el mismo mapa que acabas de dejar una cuarta parte del tiempo. Siempre acabarás en un lugar nuevo.
· Las misiones más esenciales para reclutar sobrevivientes nuevos (las que crean enclaves nuevos y hacen progresar tu relación con ellos) se trasladaron a su propia categoría bajo el capó, para evitar que sean retenidas por otras misiones. Eso significa que:
· Las misiones que conducen a conseguir aliados y reclutas deberán estar disponibles más a menudo.
· El número típico de misiones listadas en la pantalla de Mapa podría incrementarse un poco.
· Todos los íconos de contenedores ahora son visibles a través de las paredes en los sitios que están bajo tu control pero que aún no terminas de explorar para encontrar suministros. Antes, esta función solo aplicaba para los sitios no reclamados.

· Los personajes del jugador ahora perciben mejor las puertas mientras corren a toda velocidad, de manera que será menos probable que te estrelles contra un edificio que pretendías atravesar.

· ]Las recompensas que anteriormente afirmaban que tenías que matar enemigos “en sigilo” ahora describen con más precisión el requisito como “al estar agazapado”.
· Ahora el cuartel del oficial de la Garra Roja cuenta como una letrina para los sobrevivientes con problemas digestivos. Imagina con toda confianza de la manera que más te guste cómo sucede eso.
Correcciones de errores varios
· Realizamos varias correcciones menores a las misiones, corregimos errores ortográficos, íconos confusos y errores pequeños.
· También realizamos varias correcciones menores a mapas, al corregir marcas y contenedores faltantes.
· Corregimos un ícono incorrecto en la pantalla de Elige a tu Líder.
· Arreglamos un área en el Condado Drucker en la que podías sumergirte bajo el agua por completo y quedarte ahí parado como una especie de cangrejo humano.
· Arreglamos un problema que podía provocar que un personaje no jugador corriera interminablemente al borde de una plataforma elevada.
· Arreglamos un error que podía provocar que ciertos personajes raros reaparecieran sin un arma de Lucha cuerpo a cuerpo.
· Arreglamos unos audios faltantes en la Espada de sierra, para cuando atacas un núcleo de plaga estando exhausto.
· El humo ya no puede dejar a las armas pesadas sin efecto contra los zombis.
