Update 21 (Endlose Weite + Schwierigkeitsgradregler) - LOC Handoff
Howdy!
Wir haben im letzten Monat von aufregenden Dingen berichtet. Die Zeit ist gekommen, die Details zu enthüllen! Hier sind ein paar Highlights:
· Anpassbarer Schwierigkeitsgrad: Ihr könnt den Schwierigkeitsgrad ab jetzt für drei Aspekten anpassen: Action, Karte und Gemeinschaft. So könnt ihr eure Erfahrungen an euren Geschmack anpassen!
· „Endlose Weite“-Paket Dieses neue Western-Inhaltspaket enthält kultige Revolver, Repetiergewehre und Schrotflinten sowie etliche Hüte und Outfits, deren Design vom Wilden Westen inspiriert wurde.
· Zugriff auf das Überlebendeninventar: Ihr könnt jetzt das Inventar eines beliebigen Überlebenden aufrufen, indem ihr einfach zu ihm hingeht!
· Rucksäcke der Charaktere verbergen: Ihr habt jetzt die Möglichkeit, die Rücksäcke eurer Gemeinschaftsmitglieder auszublenden, damit das von euch fein säuberlich ausgewählte Outfit endlich im Rampenlicht steht.
· Anlagenflexibilität: Aktionen bei Anlagen, die lange dauern (so wie Aufwertungen), hindern euch nicht mehr am Ausführen von Schnellaktionen (wie dem Herstellen von Gegenständen).
Also, wie wäre es, wenn ihr euch einen Hocker schnappt und weiterlest? Ich glaube, es wird euch gefallen.
Anpassbarer Schwierigkeitsgrad:
Wir haben bereits im März 2019 mit dem Update „Wähle deine eigene Apokalypse“ die Schwierigkeitsgrade Schrecken und Albtraum eingeführt. Später haben wir mit Update 18 die Grüne Zone eingeführt: eine neue, ruhigere Herausforderung für Spieler, die auf der Suche nach einer anderen Spielerfahrung sind. Aber basierend auf euren Wunschlisten (linka linka linkety link) wünscht ihr euch noch mehr Optionen, um eure Spielerfahrung besser anpassen zu können. Wir haben die Nachricht erhalten!
Jetzt haben wir den nächsten Entwicklungsschritt erreicht und können unseren Spielern noch mehr Entscheidungsfreiheit geben. Mithilfe unserer neuen Schwierigkeitsgradregler könnt ihr den Schwierigkeitsgrad von drei verschiedenen Spielaspekten von State of Decay 2 anpassen, und zwar mit den bereits bekannten Schwierigkeitsgraden Grün, Standard, Schrecken und Albtraum.
· Action: Passt die Anzahl und Zähigkeit von Zombies, die Seltenheit von Freaks, die Gefährlichkeit von feindseligen Menschen, die Haltbarkeit von Fahrzeugen und die Ansteckungskraft der Blutseuche an.
· Karte: Entscheidet, wie einfach oder schwierig es ist, die Welt zu plündern und Ressourcen, Waffen, Gegenstände und Fahrzeuge zu finden, die ihr zum Überleben und für den Erfolg eurer Gemeinschaften braucht. Mithilfe dieses Reglers könnt ihr außerdem die Anzahl der Seuchenherzen auf der Karte erhöhen oder verringern.
· Gemeinschaft: Bestimmt, wie schwierig es sein soll, eine florierende Gemeinschaft aufzubauen und aufrechtzuerhalten. Entscheidet, ob sich Fähigkeiten schneller oder langsamer verbessern, die Moral einfacher oder schwieriger aufrechtzuerhalten ist und Einflussgewinne erhöht oder verringert sind. Und das sind nur einige der variablen Werte.
Mit den Schwierigkeitsgradreglern könnt ihr den Schwierigkeitsgrad genau euren Vorlieben anpassen. Wenn ihr beispielsweise ein ruhiges, trostloses Ödland bevorzugt, könnt ihr den Kartenschwierigkeitsgrad erhöhen und den Action-Schwierigkeitsgrad verringern. Wenn ihr lieber mehr Fokus auf extrablutige Kämpfe legt und euch nicht allzu sehr um Plünderungen und die Gemeinschaftsverwaltung kümmern möchtet, dann braucht ihr nur den Action-Schwierigkeitsgrad auf Albtraum zu erhöhen und die anderen Schieberegler auf Standard oder Grün zu verringern. Ihr könnt aus insgesamt 64 verschiedenen Kombinationen auswählen und die Spielerfahrung perfekt an eure Vorlieben anpassen!
Dieses Feature wirkt sich auch auf andere Bereiche im Spiel aus.
· Erfolge: Alle Erfolge, die zuvor an eine Zone mit einer Gesamtschwierigkeit gebunden waren, sind jetzt an die niedrigste Schwierigkeit aller Regler gebunden. Ihr könnt zum Beispiel den Erfolg „Mumm in den Knochen“ mit gemischten Schwierigkeitsgradreglern erhalten, wenn zumindest drei Regler auf Schrecken oder höher gestellt sind.
· Mehrspieler: Nur der Host hat die Möglichkeit, die Schwierigkeitsgradregler zu verstellen. Wenn ihr dem Spiel eines anderen Spielers beitretet, erhaltet ihr eine Benachrichtigung über die Einstellung des Action-Reglers.
· Kartenänderungen (Von der Wunschliste — link) Das Ändern der Action- oder Gemeinschafts-Regler zwingt euch nicht, auf eine neue Karte umzuziehen. Nur die Änderung des Kartenreglers zwingt eure Gemeinschaften, auf eine neue Version der Karte zu übersiedeln.
Aufmerksame Spieler haben bereits einen fünften Schwierigkeitsgrad im Auswahlbildschirm gesehen, der noch keinen Namen hat. Es ist noch zu früh, um über Details zu sprechen, aber die Positionierung des Reglers nach Albtraum lässt einige Schlüsse zu.
Der Ruf der endlosen Weite
Das Update dieses Monats enthält das „Endlose Weite“-Paket, ein riesiges Inhaltspaket mit 11 Schusswaffen, 4 Nahkampfwaffen, 12 Outfits, 10 Hüten und einem neuen Wurfsprengstoff!
Wie ihr euch aufgrund des Paketnamens wahrscheinlich schon vorstellen könnt, handelt es sich dabei um neue Inhalte im amerikanischen Westernstil. Allerdings geht es dabei nicht nur um den Wilden Westen: Dieses Paket vereint Alt mit Neu und bietet eine Sammlung, die mehrere Epochen umfasst. Setzt einen schwarzen Cattleman-Hut auf, steckt einen Model-1875-Revolver in den Holster und macht euch wie ein klassischer Revolverheld auf den Weg in die Stadt. Ihr könnt aber auch die Farmhelfer-Jeansjacke anziehen und einen Western-Strohhut aufsetzen, bevor ihr euch ein Brandeisen schnappt, das moderne Duvall-Vorreiter-Repetiergewehr nachladet und ins weite Ödland hinauszieht. Eurer Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Viel Spaß!
Wie immer werden einige dieser neuen Gegenstände und Outfits durch den Abschluss des entsprechenden Kopfgeldes für den Kopfgeld-Vermittler freigeschaltet.
· Model 1875 Sceriffo: Eine elegante moderne Replika eines durchschlagskräftigen .44-Kaliber-Revolvers aus dem Wilden Westen.
· Mare’s Leg: Ihr habt dieses ikonische kurzläufige „Pistolengewehr“ bestimmt schon in Filmen und Fernsehserien aus den 50er-Jahren gesehen und jetzt könntet ihr selbst eines besitzen.
· Model-92-Gewehr: Dieses Repetiergewehr mit Kaliber .44 ist ein messingverzierter Veteran längst vergangener Konflikte.
· Model 1887 abgesägt: Eine verkürzte Version der bekannten Schrotflinte. Nützlich, um ganze Räume von Zombies zu befreien.
· „Big Hank“-Gewehr mit Visier: Dieses klassische Repetiergewehr mit Kaliber .357 hat eine modernen Zieloptik für präzise Schüsse auf große Entfernungen.
· Schwarze Sherpa-Wildlederweste: Damit seht ihr nicht nur cool aus, sie hält euch auch warm.
· Schlangenleder-Western-Strohhut: Mit diesem schick glänzenden Hut, ist euch der Neid eurer Freunde gewiss.
· „Big Daddy“-Pfanne: Das ist bestimmt die größte Bratpfanne, die ihr jemals gesehen habt. Außerdem ist sie ideal, um einem Zombie eins überzuziehen!
· Dynamitbündel: Der erste neue Wurfsprengstoff seit dem Daybreak-Pack 2018 ist mit einer Zündschnur ausgestattet, die geraaaade lange genug ist, um Zets anzulocken, bevor es KNALLT!
Die restlichen Schusswaffen, Waffen und Outfits können geplündert werden.
Dieses Inhaltspaket umfasst häufig genannte Ideen von der Wunschliste (linkety linkety link, und linkety linkety link). Vielen Dank für die Vorschläge!
Reitet dem Sonnenuntergang entgegen
Die Ankunft des „Endlose Weite“-Pakets bedeutet, dass wir uns (fürs Erste) vom Geburtstagspaket verabschieden müssen. Ihr behaltet alle Gegenstände, die ihr bereits besitzt, könnt euch jedoch keine neuen Gegenstände von entfernten Paketen mehr sichern.
Außerdem wurde der limitierte Blutspendetruck entfernt. Natürlich kommt in einer Welt, in der Tote umherwandeln, alles immer wieder zurück ... 
In Kürze verfügbar!
Da die Tage immer kürzer und die Nächte immer länger werden, wenden sich unsere Gedanken unweigerlich den unheimlichen Dingen zu, die in der Dunkelheit lauern. Deshalb eignet sich der nächste Monat perfekt für die Rückkehr des Horrorfilmsammlungspakets, das zuletzt im März dieses Jahres verfügbar war. Dieses Paket steckt voller aufregender Waffen und Outfits, von denen viele von den Schrecken aus Horrorfilmen inspiriert wurden. Alle vorherigen Kopfgelder, die zu diesem Paket gehören, werden zurückgesetzt, damit ihr die Chance habt, euch diese Belohnungen (und zusätzlichen Einfluss, falls ihr sie bereits beim ersten Mal freigeschaltet habt, als dieses Paket aktiv war) zu verdienen. 
Um Platz für dieses wiederkehrende Paket zu schaffen, wird das Plünderer-Paket mit dem nächsten Update entfernt, also solltet ihr diese Kopfgelder so schnell wie möglich abschließen!
Zusätzliche Updates
Neben den oben erwähnten Highlights gibt es noch einige Dinge, die verbessert oder behoben wurden. 
Wir haben Links von Wunschlisten-Vorschlägen angehängt, sofern sie für das jeweilige Problem relevant waren. Wenn ihr zur Verbesserung des Spiels beitragen möchtet, besucht https://support.stateofdecay.com/ und klickt auf „Wish List and Features“, um mehr zu erfahren.
Verwaltung des Inventars
· Von der Wunschliste (linkety link): Ihr könnt jetzt die Inventare eurer Gemeinschaftsmitglieder verwalten, ohne die Kontrolle über sie übernehmen zu müssen. Geht einfach hin und sprecht mit ihnen, um eine neue Option für den Zugriff auf das Überlebendeninventar zu sehen.
· Das öffnet dann ihr Inventar und euer Inventar wird auch in einem Reiter verfügbar sein. Wählt ihr einen Gegenstand in einem Inventar aus, wird er automatisch in das andere transferiert.
· Von der Wunschliste (link): Während ihr in Zukunft also unterwegs seid und plündert, könnt ihr eure Begleiter perfekt als Packesel einsetzen.
· Während ihr das Inventar des anderen Überlebenden durchsucht, könnt ihr sowohl in seinem als auch in eurem Inventar Gegenstände einsetzen und ausrüsten.
· Von der Wunschliste (linkety link): Somit könnt ihr zum Beispiel einen Heilungsgegenstand im Inventar eines anderen Überlebenden aktivieren, um ihn unterwegs zu heilen.
· Bitte beachtet, dass dies die ehemalige Option ersetzt, einem anderen Charakter einen Packsack weiterzugeben, da ihr jetzt viele andere Möglichkeiten habt.
· Von der Wunschliste (linkety link): Ihr habt jetzt die Möglichkeit, alle Rucksäcke eurer Überlebenden zu verbergen.
· So habt ihr zum Beispiel freien Blick auf die Rückenmotive der Jacken und vermeidet den „Mount Everest“-Look, den jeder Überlebende mit einem großen Rucksack zur Schau stellte.
· Ihr findet die Option in den Einstellungen im Gameplay-Bereich als Rucksäcke der Charaktere verbergen.
Feinabstimmung der Schwierigkeitsgrade
· Von der Wunschliste (link): Feindliche Menschen wurden überarbeitet, damit es auf den höheren Schwierigkeitsgraden fairer zugeht.
· Sie können einen Spieler, der „um sein Leben kämpft“, nicht mehr töten, auch wenn sie einen Kopfschuss landen. Durch den Einsatz von Verbrauchsgegenständen in einem Kampf kann man zumindest noch einen weiteren Treffer einstecken.
· Der einem feindseligen Menschen zugefügte Schaden mit einem Kopfschuss ist jetzt konsistenter.
· Es gibt jetzt einen minimalen Kopfschussschaden, der Feinden auf Schrecken oder Albtraum zugefügt wird. Wenn ihr also nur eine schallgedämpfte Pistole mit Kaliber .22 verwendet, sollte die Anzahl an Kopfschüssen, die nötig ist, um einen Feind zu töten, angemessener sein.
· Man muss dennoch viele Körpertreffer mit Kleinkaliberwaffen landen, um einen Feind zu töten. Das haben wir nicht geändert.
· Bei Feinden besteht eine außergewöhnlich hohe Chance, dass sie ihre ersten ein bis vier Schüsse verfehlen, ehe sie auf das „Ziel ausgerichtet“ sind. Diese Chance wird auf den höheren Schwierigkeitsgraden immer geringer.
· Außerdem ist ihre Genauigkeit aus großer Entfernung stark reduziert.
· Die Menge an Einfluss, die man durch das Töten von Zombies erhält, wird geringer, wenn der Gemeinschaftsregler Richtung Schrecken und Albtraum bewegt wird. (Früher wurde die Menge stark erhöht, was beim Schwierigkeitsgrad Albtraum in Kombination mit einer hohen Zombiedichte zu einem zu hohen Gewinn geführt hat.)
· Falls ihr weiterhin massig Einfluss erhalten möchtet, müsst ihr die Gemeinschaft auf Standard und die Action auf Albtraum setzen.
· Die einzelnen Markierungen auf dem Kartenregler ermöglichen es euch, die Seuchenherzpopulation leicht anzupassen. Bei Grün ist die Anzahl an Seuchenherzen gering, sie steigt jedoch an, je näher ihr Albtraum kommt. (Früher gab es ein Gefälle bei der Seuchenherzpopulation auf dem Schwierigkeitsgrad Schrecken.)
· Die grundlegende Moralstrafe für alle Überlebenden wird jetzt höher, wenn man den Gemeinschaftsregler von Schrecken auf Albtraum schiebt. Statt -10 Moral gibt es dann -15 Moral. (Früher betrug die Strafe für beide Schwierigkeitsgrade -10.)
· Wenn der Action-Regler auf Albtraum steht, werden die Blutseuchenkolosse jetzt weiterhin auftauchen, nachdem alle Seuchenherzen besiegt wurden. (Das war aus irgendeinem Grund bereits bei Schrecken der Fall.)
· Die Beute von Seuchenherzen ist jetzt auf allen Schwierigkeitsgraden konsistent und bietet 3 bis 6 Seuchenproben und Gegenstände, die man früher nur auf Albtraum bekommen hat.
Feinabstimmung des Gameplays
· Enklaven in der Umgebung sollten jetzt ein größeres Handelsangebot und nützlichere Ausrüstung wie zum Beispiel Schalldämpfer, Waffen und Schusswaffen der mittleren Klasse, Benzinkanister, Reparaturkits, Anlagenmods und ein paar Verbrauchsgegenstände wie Schützenminen aufweisen.
· Das gilt vor allem für die zufällig generierten Enklaven, die ihr zum Beispiel per Funk herbeirufen könnt.
· Die Chance, einen Zombie mit dem ersten Schuss einer Magnum mit Kaliber .44 umzustoßen, wurde von 30 % auf 60 % erhöht.
· Wir haben das Kollisionsmodell von Fahrzeugen mit Schneepflügen angepasst, damit sie nicht mehr so leicht bei Hindernissen wie Schutzplanken hängen bleiben.
Verbesserungen der Nutzererfahrung
· Lang andauernde Aktionen bei Anlagen wie zum Beispiel eine Aufwertung hindern euch nicht mehr am Ausführen von Schnellaktionen wie dem Herstellen von Gegenständen.
· Wenn ihr ab jetzt eine Mission während eines Dialogs annehmt, wird sie automatisch als aktuelle Mission im HUD ausgewählt. Ihr müsst sie also nicht mehr auf der Karte danach suchen.
· Wenn ihr eure Gemeinschaft auf eine „zufällige“ Karte verlegt, wird euch das Spiel nicht mehr auf derselben Karte platzieren, wie es in 25 % der Fällen passiert ist. Ihr werdet ab jetzt immer an einem neuen Ort landen.
· Die wichtigsten Missionen für die Aufnahme von neuen Überlebenden (jene, die für neue Enklaven sorgen und euren Fortschritt mit ihnen vorantreibt) haben im System eine eigene Kategorie erhalten, damit sie nicht von anderen Missionen blockiert werden. Das bedeutet Folgendes:
· Missionen, die zu Verbündeten und Rekruten führen, sollten jetzt häufiger verfügbar sein.
· Die gewöhnliche Missionsanzahl auf dem Kartenbildschirm könnte sich dadurch leicht erhöhen.
· Alle Container-Symbole sind nun an Orten, die dir gehören, aber noch nicht komplett geplündert wurden, durch Wände sichtbar. (Bisher umfasste die Funktion nur noch nicht beanspruchte Orte.)

· Spielercharaktere reagieren beim Sprinten nun nicht mehr so schnell auf Türen, daher krachst du nun nicht mehr so schnell in Gebäude hinein, an denen du nur vorbeilaufen wolltest.

· Kopfgeld-Missionen, bei denen ihr die Feinde „aus der Verstohlenheit“ töten musstet, beschreiben diese Voraussetzung jetzt genauer mit „während du geduckt bist“.
· Die Offiziersquartiere der Roten Klaue zählen jetzt als Latrine für Überlebende mit Verdauungsproblemen. Wie das alles vonstattengeht, dürft ihr euch selbst ausmalen.
Sonstige Fehlerbehebungen
· Wir haben einige Missionsfehler, Vertipper, irreführende Symbole und kleine Fehler behoben.
· Außerdem haben wir einige kleine Fehler auf der Karte behoben und dabei fehlende Markierungen und Container korrigiert.
· Wir haben ein falsches Symbol auf dem „Wähle deinen Anführer“-Bildschirm korrigiert.
· Wir haben ein Gebiet in Drucker County überarbeitet, in dem ihr im Wasser völlig untertauchen und wie diese Krabbenmenschen die Luft anhalten konntet.
· Wir haben ein Problem behoben, bei dem ein NPC ununterbrochen in die Kante einer hohen Plattform gelaufen ist.
· Wir haben einen Fehler behoben, bei dem gewisse seltene Charaktere ohne eine Handgemengewaffe erschienen sind.
· Wir haben den fehlenden Soundeffekt des Sägeblattschwerts implementiert, der beim Angriff auf ein Seuchenherz abgespielt wird, während man erschöpft ist.
· Rauch sorgt nicht mehr dafür, dass schwere Waffen gegen Zombies ineffektiv werden.
