Atualização 21 (Campo Aberto + Seletores de Dificuldade) - LOC Handoff
Olá, pessoal!
No mês passado, mencionamos que tínhamos algumas coisas legais a caminho. Agora é a hora de revelar em que estávamos trabalhando! Aqui estão alguns destaques:
· Dificuldade Personalizável: Agora você pode ajustar a dificuldade do jogo usando três aspectos diferentes: Ação, Mapa e Comunidade. Isso permite que você ajuste a sua experiência como quiser!
· Pacote Campo Aberto: Esse novo pacote de conteúdo temático do Oeste inclui revólveres famosos, rifles e escopetas de alavanca e uma gama de chapéus e trajes inspirados no Velho e no Novo Oeste.
· Acessar Inventário do Sobrevivente: Agora você pode acessar o inventário de qualquer um na sua comunidade, apenas interagindo com eles!
· Esconder Mochilas dos Personagens: Agora é possível esconder as mochilas carregadas pelos integrantes da sua comunidade, dando destaque aos trajes escolhidos por você.
· Flexibilidade das Instalações: As ações de longa duração nas instalações (como os aprimoramentos) não vão mais impedir que você realize ações rápidas (como a fabricação).
Agora, sentem-se e continuem lendo. Achamos que vocês vão gostar das novidades.
Seletores de Personalização de Dificuldade
Em março de 2019, introduzimos os níveis de dificuldade Terror e Pesadelo, com a atualização "Escolha seu Próprio Apocalipse". Então, na atualização 18, adicionamos a Zona Verde: um novo desafio mais tranquilo para jogadores em busca de uma experiência diferente. Porém, segundo a sua Lista de Desejos (link link link link) , vocês queriam ainda mais opções para fazer ajustes finos em sua experiência de jogo. Mensagem recebida!
Esse recurso é o próximo grande passo em nossa jornada para oferecer aos jogadores mais opções de personalização. Os novos Seletores de Dificuldade permitem que vocês personalizem os níveis de dificuldade em três aspectos diferentes de sua experiência com o State of Decay 2, usando as configurações já conhecidas – Verde, Padrão, Terror e Pesadelo – para cada aspecto.
· Ação: Ajuste o número e a resistência dos zumbis, a raridade das aberrações, a letalidade de humanos hostis, a durabilidade dos veículos e a virulência da peste sanguínea.
· Mapa: Torne mais fácil ou mais difícil explorar o mundo e encontrar os recursos, armas, itens e veículos necessários para sobreviver e crescer. Esse seletor também aumenta ou reduz o número de núcleos pestilentos no mapa.
· Comunidade: Ajuste o desafio de criar e manter uma comunidade saudável. As habilidades podem aumentar mais rápido ou mais devagar, o moral é mais fácil ou difícil de manter e os ganhos de influência são maiores ou menores, entre outras variáveis.
Com os Seletores de Dificuldade, você pode fazer ajustes finos em suas configurações de dificuldade, a fim de encontrar o equilíbrio certo para o seu estilo de jogo. Por exemplo, se você prefere um deserto quieto e desolado,pode aumentar a dificuldade no seletor do Mapa e reduzi-la no seletor de Ação. Se você gosta de combates extremamente sangrentos, mas não quer se preocupar com exploração e gerenciamento da comunidade, aumente a Ação até o nível Pesadelo e coloque os outros seletores no nível Padrão ou Verde. Com 64 combinações diferentes para escolher, achamos que vocês vão gostar de personalizar sua experiência da maneira que quiserem!
Esse recurso afeta outras áreas do jogo.
· Conquistas: Qualquer conquista, que antes era vinculada a uma única zona geral de dificuldade, agora estará vinculada à dificuldade mínima definida entre todos os seus seletores. Por exemplo, você pode ganhar a conquista Bravura Indômita com um conjunto misto de configurações de dificuldade, desde que todos os três seletores estejam definidos como Terror ou mais alto.
· Multijogador: Somente o host pode mudar os seletores de dificuldade. Quando entrar na partida de outro jogador, você receberá uma notificação sobre as configurações do seletor de Ação daquele jogo.
· Alterações nos Mapas (Da Lista de Desejos – link) Mudar o seletor de Ação ou da Comunidade não exigirá que você se mude para outro mapa. Somente uma mudança no seletor do Mapa forçará a sua comunidade a ir para uma nova versão do mapa.
Os jogadores mais atentos podem notar que há um quinto nível de dificuldade, sem nome, sugerido na Tela de Dificuldade. Ainda é cedo demais para falar sobre esse próximo recurso. Porém, como está à direita do Pesadelo, vocês já devem ter adivinhado que ele será para os jogadores que querem ainda mais caos e carnificina em seu apocalipse.
O Chamado do Campo Aberto
A atualização deste mês traz o Pacote Campo Aberto, um enorme pacote de conteúdo que inclui 11 armas de fogo, 4 armas brancas, 12 trajes, 10 chapéus e um novo explosivo para arremesso!
Como vocês já devem ter percebido, o tema do novo conteúdo é o Oeste Americano. Mas não apenas o Velho Oeste: o pacote combina partes antigas e novas para criar uma coleção que abrange todas as eras. Você pode usar seu Chapéu de Vaqueiro preto e entrar na cidade com um dos Revólveres Modelo 1875 na cintura como um pistoleiro clássico. OU pode usar sua Jaqueta de Rancheiro de brim e um Chapéu de Palha do Oeste, pegar um Ferro de Marcar e recarregar seu moderno Rifle de Alavanca Duvall Outrider para explorar a região. É a sua fantasia, divirta-se!
Como sempre, vários desses novos itens e trajes estarão disponíveis ao concluir a recompensa apropriada para o Agente de Recompensas.
· Sceriffo Modelo 1875: Uma réplica moderna e elegante de um poderoso revólver calibre 44 do Velho Oeste.
· Perna da Potranca: Você tem visto essa escopeta de cano curto em filmes e seriados desde os anos 50. Agora, ela pode ser sua.
· Rifle Modelo 92: Esse rifle de alavanca calibre .44 é um veterano de antigos conflitos.
· Modelo 1887 de Cano Serrado: Uma versão reduzida de uma famosa cuspidora de chumbo, ótima para eliminar todos os zumbis em um cômodo.
· Rifle Big Hank com Luneta: Um clássico rifle de alavanca calibre .357, com um aparelho óptico moderno para tiros precisos de longas distâncias.
· Colete de Veludo Sherpa Preto: Mantém você aquecido e com um visual arrojado.
· Chapéu de Palha do Oeste com Couro de Cobra: Esse chapéu elegante vai deixar seus amigos morrendo de inveja.
· Frigideira do Papai: Não é apenas a maior frigideira que você já viu. Ela também é ótima para nocautear zumbis!
· Pacote de Dinamite: O primeiro explosivo de arremesso adicionado desde o Daybreak Pack, em 2018, traz um pavio que é longo APENAS o suficiente para atrair os zuns antes de explodir!
As armas de fogo, armas brancas e trajes restantes podem ser encontrados explorando.
Esse pacote de conteúdo inclui várias ideias muito solicitadas da Lista de Desejos (link link link, link link link). Agradecemos pelas sugestões!
Cavalgando Até o Pôr do Sol
A chegada do Pacote Campo Aberto significa que vamos nos despedir (por enquanto) do Pacote de Aniversário. Você pode manter tudo o que já tem, mas não pode adquirir mais itens dos pacotes retirados.
Além disso, o veículo Banco de Sangue de edição limitada também foi removido. Obviamente, em um mundo onde os cadáveres andam, nada fica morto por muito tempo... 
Em Breve!
Conforme os dias ficam mais curtos e as noites mais longas, não podemos deixar de pensar nas coisas assustadoras que espreitam na escuridão. Por isso, o próximo mês é perfeito para a volta do Pacote Filmagem Apavorante, visto pela última vez em março deste ano. Esse pacote está cheio de armas e trajes interessantes e emocionantes, muitos deles inspirados no cinema. Todas as recompensas anteriores associadas a esse pacote serão redefinidas, dando a você a chance de ganhar essas recompensas (além de influência adicional, se você já as concluiu na primeira vez em que o pacote circulou). 
Para abrir espaço para a volta desse pacote, o Pacote de Pilhagem será retirado na próxima atualização, então não se esqueça de concluir as recompensas logo!
Atualizações Adicionais
Além dos destaques acima, temos uma lista de outras melhorias e correções. 
Quando relevante, incluímos links que indicam quando uma sugestão da Lista de Desejos nos ajudou a chegar ao problema. Se você gostaria de contribuir com ideias para aprimorar o jogo, visite https://support.stateofdecay.com/ e clique em "Lista de Desejos e Recursos" para saber mais.
Gerenciamento do Inventário
· Da Lista de Desejos (link link): Agora você pode gerenciar os inventários dos integrantes da sua comunidade sem assumir o controle deles. Apenas aproxime-se e fale com eles. Será exibida uma nova opção, Acessar Inventário do Sobrevivente.
· Isso abrirá o inventário deles, com o seu inventário também disponível em uma guia. Selecionar um item em um inventário vai transferi-lo para outro, permitindo que você troque itens livremente.
· Da Lista de Desejos (link): Isso significa que, quando estiver explorando, você pode usar seu seguidor como uma mula de carga, para ajudar a carregar mais coisas.
· Ao explorar o inventário do outro sobrevivente, você também pode usar e equipar itens neles, assim como faz em seu próprio inventário.
· Da Lista de Desejos (link link): Isso significa que você pode ativar um item de cura no inventário de outro sobrevivente para curá-lo em campo.
· Note que isso substitui a antiga opção de passar um saco para outro personagem. Isso agora é uma de muitas coisas que você pode fazer com o novo recurso.
· Da Lista de Desejos (link link): Agora você tem a opção de esconder todas as mochilas dos seus sobreviventes.
· Isso permite que você veja coisas como as estampas nas costas das jaquetas e evita situações em que todos os personagens com mochilas de tamanhos razoáveis pareçam estar prestes a escalar o Monte Everest.
· Você encontrará a opção Esconder Mochilas dos Personagens na seção Jogabilidade da tela de Configurações.
Ajustes de Dificuldade
· Da Lista de Desejos (link): Humanos hostis receberam uma rodada de balanceamento para oferecer uma experiência mais justa nos níveis de dificuldade mais altos.
· Eles não podem mais matar um jogador que não esteja "lutando pela vida", mesmo se acertarem um tiro na cabeça. Usar itens consumíveis para continuar na luta significa que você sobreviverá a pelo menos mais um impacto.
· O dano causado a um humano com um tiro na cabeça agora é mais consistente.
· Agora, existe um dano mínimo de tiros na cabeça dos humanos hostis nos níveis Terror e Pesadelo, então, mesmo se você estiver usando uma pistola .22 com silenciador, o número de tiros na cabeça necessários para eliminá-los deverá ser mais razoável.
· Ainda é necessário acertar muitos tiros no corpo usando armas de baixo calibre com silenciadores. Nós não mudamos isso.
· Os humanos hostis têm uma chance excepcionalmente alta de errar os primeiros 1 a 4 tiros antes de "travarem no alvo". Essa chance desaparece mais rápido nas dificuldades mais altas.
· Eles também têm uma grande redução de precisão a longas distâncias.
· A quantidade de influência que você ganha ao matar zumbis, agora, é reduzida conforme você move o seletor da Comunidade para as configurações Terror e Pesadelo. (Anteriormente, ela escalava conforme a dificuldade aumentava, levando a ganhos enormes no modo Pesadelo quando combinada com grandes populações de zumbis.)
· Se você ainda quer toda a influência que costumava ganhar no modo Pesadelo matando um monte de zumbis, tente jogar com a Comunidade no nível Padrão e a Ação no nível Pesadelo.
· Agora há uma rampa mais suave para a população de núcleos pestilentos nos diferentes pontos do seletor do Mapa. Ela começa baixa na ponta Verde e vai aumentando de maneira consistente, conforme você avança até Pesadelo. (Antes, havia uma redução na população de núcleos pestilentos no nível Terror.)
· A linha de base da penalidade de moral para todos os sobreviventes agora fica pior, conforme você muda o seletor da Comunidade de Terror para Pesadelo, de -10 de Moral para -15. (Antes, a penalidade era de -10 para ambos.)
· Os Colossais com a peste sanguínea continuarão aparecendo, mesmo depois que todos os núcleos pestilentos forem destruídos, quando o seletor de Ação estiver definido como Pesadelo. (Por algum motivo, isso já acontecia no nível Terror.)
· Os espólios do núcleo pestilento agora são consistentes em todas as configurações de dificuldade, concedendo de 3 a 6 Amostras da Peste e o que anteriormente eram considerados itens do nível Pesadelo.
Ajustes de Jogabilidade
· Os enclaves do ambiente agora devem oferecer uma variedade maior de itens para troca, com itens mais úteis, como silenciadores, armas brancas e armas de fogo de nível intermediário, galões de combustível, kits de reparos, modificadores de instalação e consumíveis diferentes, como minas.
· Isso foi aplicado primariamente aos enclaves gerados aleatoriamente, como os que você pode convocar pelo rádio.
· A chance de derrubar um zumbi com o primeiro tiro ao usar uma arma de calibre .44 Magnum aumentou de 30% para 60%.
· Ajustamos a colisão dos veículos com pás de neve acopladas na frente para reduzir a chance deles ficarem presos em obstáculos, como as muretas de proteção.
Melhorias da Experiência do Usuário
· As ações de longa duração nas instalações, como os aprimoramentos, não vão mais impedir que você realize ações rápidas, como a fabricação.
· Agora, quando você aceita uma missão em um diálogo, o jogo a marca automaticamente como a missão atual na tela, em vez de exigir que você a procure manualmente na tela do Mapa.
· Ao mudar a sua comunidade para um mapa "aleatório", o jogo não vai mais colocar você no mesmo mapa de onde acabou de sair em 25% das vezes. Agora, você sempre irá para um lugar novo.
· As missões mais essenciais para recrutar novos sobreviventes (aquelas que criam novos enclaves e avançam seu relacionamento com eles) foram movidas para uma categoria própria, para que não sejam atrasadas por outras missões. O que isso significa:
· As missões que resultam em aliados e recrutas deverão estar disponíveis com mais frequência.
· O número médio de missões listadas na tela do Mapa pode aumentar um pouco.
· Agora, todos os ícones de contêineres ficarão visíveis através de paredes em locais que você possui, mas ainda não vasculhou completamente. (Antes isso só acontecia em locais que ainda não tinham sido tomados)

· Agora, personagens jogáveis estão menos suscetíveis a trombar em portas e outras estruturas enquanto estiverem correndo.

· As recompensas que informavam que você precisa matar inimigos "furtivamente", agora, descrevem o requisito de maneira mais clara, "enquanto estiver agachado".
· Os Alojamentos dos Oficiais da Garra Vermelha agora contam como uma latrina para sobreviventes com problemas digestivos. Fique à vontade para pensar o que quiser sobre isso.
Outras Correções Gerais
· Fizemos várias correções menores nas missões, incluindo erros ortográficos, ícones ambíguos e pequenos bugs.
· Também fizemos pequenas correções nos mapas, incluindo marcadores e contêineres que faltavam.
· Corrigimos um ícone incorreto na tela "Escolha seu Líder".
· Corrigimos uma área em Drucker County em que você podia afundar completamente sob a água e ficar lá, como se fosse uma espécie de caranguejo.
· Corrigimos um problema que podia fazer com que um NPC ficasse correndo para sempre na borda de uma plataforma alta.
· Corrigimos um bug que podia fazer com que certos personagens raros aparecessem sem uma arma de Combate Corpo a Corpo.
· Corrigimos alguns áudios que faltavam na Espada de Lâmina de Serra quando você ataca um núcleo pestilento estando exausto.
· A fumaça não vai mais tornar as armas pesadas ineficazes contra os zumbis.
