Mise à jour 16 : pack Pawn Shop (final)
Cette mise à jour constitue un retour aux sources après la sortie de la Juggernaut Edition ! Elle inclut le nouveau pack Pawn Shop chez l'Agent des primes ainsi que plusieurs correctifs et ajustements, dont :
· La correction du bug qui rendait les zombies invisibles en multijoueur et des erreurs de déconnexion (code erreur 3) tant redoutées.
· Une augmentation massive de la durabilité des armes, des freins de bouche qui améliorent la durabilité, ainsi qu'une réparation gratuite à usage unique pour toutes les armes.
· Les mastodontes subissent plus de dégâts des armes de gros calibre et des tirs à la tête.
· Les infestations ne réapparaissent pas alors que vous venez de les éliminer.
· Il est maintenant plus facile d'empêcher les personnages irritables de commencer des bagarres.
· Il est maintenant possible de tuer une horde de façon furtive.
Pack Pawn Shop
Les boutiques de prêteurs sur gages sont intéressantes et proposent une multitude d'objets inhabituels, comme des appareils, des armes ou encore des bijoux. Dans cet esprit, nous avons ajouté un nouveau choix d'équipement et de tenues utiles pour vos survivants. C'est un peu comme si le prêteur sur gages vous livrait directement chez vous !
Ce pack de contenu ajoute sept nouvelles armes au jeu, toutes disponibles grâce à de nouveaux défis de l'Agent des primes.
·   PPQ 45 : une variante de calibre .45 du modèle PPQ qui utilise un rainurage polygonal au lieu d'un rainurage traditionnel pour atteindre une précision extraordinaire.
·   G45 : une évolution du G19 qui intègre des années d'expérience sur le terrain dans une nouvelle version durable de ce pistolet classique.
·   Fusil de chasse SKS : ce fusil a été modifié avec une lunette et un frein de bouche pour un apport précis en protéines. Maintenant, il a d'autres utilisations.
·   SKS non conforme : ce SKS a rejoint un gang de motards hors-la-loi, en passant à un modèle entièrement automatique doté d'un chargeur à grande capacité et d'une optique performante.
·   Dragonneau : une magnifique nouvelle arme de combat rapproché qui s'associe bien à sa cousine plus grande, la Vouivre.
·   Vouivre : la lame la plus élégante que vous pourriez obtenir pour trois fois 29,95 $. Procurez-vous le Dragonneau pour compléter l'ensemble.
·   Guandao : une lame lourde ancienne conçue pour être maniée avec puissance. Utilisez-la pour vaincre des hordes ennemies.
De plus, ce pack contient cinq nouveaux imperméables et chapeaux de pluie assortis pour garder vos survivants au sec pendant ces mois pluvieux. L'ensemble noir peut être gagné en terminant deux défis de l'Agent des primes, tandis que les quatre autres ensembles sont tous ajoutés à votre Placard gratuitement ! Et rappelez-vous, tous les chapeaux et les tenues que vous avez gagnés sont partagés entre toutes les communautés sur votre compte.
Mise à jour du cycle des packs de contenu
Nous avions précédemment annoncé que cette mise à jour remplacerait le pack Critical Response. Cependant, nous avons décidé de garder ce dernier dans la rotation pour un mois supplémentaire !
Vous aurez donc un peu plus de temps pour finir les défis de l'Agent des primes du pack Critical Response avant qu'il ne soit remplacé par le nouveau contenu de la mise à jour 17.
Les futurs packs de contenu viendront toujours « remplacer » un des packs en cours, mais cela signifie qu'il y aura désormais quatre packs dans la rotation actuelle au lieu de trois. 
Multijoueur
· Nous avons travaillé d'arrache-pied sur le code du multijoueur et avons corrigé plusieurs problèmes de synchronisation des zombies. Il devrait maintenant y avoir moins de zombies invisibles, un positionnement plus précis et une réduction massive des erreurs de déconnexion (code erreur 3) tant redoutées.
Armes et modifs
· Nous avons doublé la durabilité de toutes les armes de tir et de corps à corps !
· En revanche, nous n'avons pas changé la façon dont les réparations fonctionnent : plus de durabilité entraîne des réparations plus coûteuses. Vous devrez donc réparer deux fois moins souvent, mais pour deux fois plus. 
· Cela devrait rendre la durabilité des armes un peu plus réaliste tout en ne changeant rien à l'économie du jeu.
· Comme effet secondaire à ces changements, le nombre de pièces que vous récupérez des armes est maintenant doublé.
· Pour faciliter la transition vers ces nouvelles valeurs, nous allons réparer toutes les armes présentes dans vos sauvegardes. C'est cadeau !
· Pour nous accorder avec notre récente restauration de la puissance des silencieux, nous avons amélioré les freins de bouche pour qu'ils restent viables.
· Les armes ne font plus de bruit supplémentaire à cause des freins de bouche. 
· Les freins de bouche améliorent la durabilité des armes : les armes qui en sont équipées ont besoin d'être réparées moins souvent. 
· Les freins de bouche faits main, pros et perfectionnés vous permettent de profiter respectivement de 33 %, 50 % ou 100 % de tirs en plus avant de devoir réparer vos armes.
· Les freins de bouche augmentent encore plus le contrôle et permettent même aux armes les plus instables de limiter leur recul en les équipant de freins de bouche de haut niveau.
· Pour peaufiner cet équilibrage des modifs d'armes, nous avons amélioré les rétrécisseurs. 
· Les rétrécisseurs augmentent drastiquement la portée de 50 %, 100 % et 150 % pour les rétrécisseurs faits main, pros et perfectionnés respectivement.
· Un rétrécisseur de haut niveau permet par exemple à un fusil à pompe d'être aussi efficace que des pistolets plus longs ou des fusils plus courts sur une même portée. 
· Les rétrécisseurs augmentent aussi légèrement la puissance de 10 %, 20 % et 30 % pour les rétrécisseurs faits main, pros et perfectionnés respectivement.
· Cette puissance améliorée les rend plus efficaces contre les cœurs de peste, les êtres humains hostiles et les mastodontes.
· Cela permet aussi de corriger un bug jusqu'à présent passé inaperçu, par lequel les rétrécisseurs réduisaient l'efficacité des fusils à pompe lorsque le joueur s'éloignait de la cible.
· En somme, le même bug qui affectait les silencieux et que nous avions identifié dans la mise à jour 14 semble s'être camouflé dans les rétrécisseurs depuis... eh bien, très longtemps.
· Nous avons également ajusté les nouvelles armes lourdes. Sans rentrer dans tous les détails, voici quelques-unes des améliorations :
· Toutes les armes lourdes, certaines plus que d'autres, ont une durabilité améliorée. La masse et la pelle révolutionnaire en bénéficient le plus.
· Toutes les armes lourdes ont plus d'impact, ce qui est utile contre des ennemis tels que les mastodontes et les êtres humains. La masse fort de café et la pelle révolutionnaire en bénéficient le plus.
· La plupart des armes lourdes ont gagné des effets additionnels, tels que la possibilité de renverser ou démembrer les ennemis. Ces effets sont mineurs et variés, et la plupart sont avantageux.
· Nous avons ajusté le poids et le coût en endurance de chaque coup de la plupart des armes lourdes. La majorité d'entre elles sont plus légères et quelques-unes sont un peu plus lourdes.
· Grâce à l'excellent flair de certains membres de notre communauté (u/TheErudite sur Reddit, en particulier), nous avons appris que les mastodontes ne répondaient pas aux armes comme prévu. De ce fait, nous avons apporté quelques correctifs importants :
· Les mastodontes subissent plus de dégâts lorsque vous utilisez des armes de gros calibre et des modifs qui augmentent la puissance de vos armes. On ressent vraiment la différence entre une AK-47 et un pistolet de calibre .22. Nous avons équilibré toutes les armes pour nous assurer que les joueurs infligent plus de dégâts en utilisant une plus grande puissance de feu contre des mastodontes.
· Les tirs sur le corps des mastodontes sont moins efficaces, et l'efficacité des tirs à la tête augmente au fur et à mesure que vous endommagez le crâne d'un mastodonte, ce qui récompense les joueurs qui gardent leur sang-froid lorsque le mastodonte charge.
· Les mastodontes n'ignorent plus les dégâts qui leur sont infligés lorsqu'ils sont en « état de choc » et peuvent de nouveau être mis dans cet état peu après s'être rétablis. Cette immunité aux dégâts aidait à masquer le problème et les joueurs peuvent maintenant être sûrs qu'ils infligent des dégâts aux mastodontes.
· Vous pouvez maintenant obtenir des armes lourdes après avoir tué un cœur de peste.
Gameplay
· Venir à bout d'une infestation suspend temporairement la création de nouvelles infestations pour empêcher qu'une d'entre elles réapparaisse littéralement 10 secondes après avoir tué la précédente.
· La mort d'un zombie n'attire plus automatiquement l'attention de la horde dont il fait partie, ce qui facilite grandement l'extermination furtive d'une horde, un zombie à la fois.
· Lorsqu'un zombie se trouve près d'un conteneur et que vous appuyez sur le bouton Interagir, vous achèverez le zombie en priorité plutôt que de fouiller le conteneur.
· Les êtres humains contrôlés par IA peuvent maintenant tirer sur des zombies tant qu'ils sont à portée de leurs armes. (Ils étaient précédemment limités à environ 50 mètres.) Ceci est particulièrement utile pour les personnages sur les tours de guet.
· Les êtres humains contrôlés par IA entrent plus rapidement dans les véhicules au lieu de tourner en rond avant de rentrer.
Installations
· Nous avons retiré le coût en influence de l'option Révéler des cartes pour les centres de commandement améliorés afin de faciliter l'exploration de nouvelles cartes.
· Admettre un personnage dans l'infirmerie pour ralentir la propagation de la peste sanglante ne consomme plus constamment des médocs.
· Les personnages « occupés » par une mission peuvent quand même être admis à l'infirmerie.
· Nous avons corrigé une incohérence dans l'expérience reçue pour « Premiers soins » lorsqu'ils sont utilisés dans une infirmerie 3 ou un hôpital de campagne. 
· L'expérience a été réduite à 100 au lieu de 200, pour correspondre à celle obtenue pour la même action dans une infirmerie 1 ou 2.
· Nous avons corrigé le bug selon lequel « Médicament d'urgence » accordait de l'expérience en mécanique et non en médecine.
· Vos survivants étaient peut-être des robots depuis le début. Vous ne vous attendiez pas à ça, hein ?
· Le nouveau SUV Ranger peut être amélioré en El Destructor, comme les autres SUV.
Communauté
· Les valeurs qui poussent les personnages à se battre en fonction de leurs attributs ont été modifiées pour correspondre au seuil de moral déjà existant. De manière générale, cela rend ces personnages moins enclins à se bagarrer.
· Les personnages irritables ne provoqueront pas de bagarres à moins d'être sous le seuil « Joyeux ».
· Les personnages irritables qui provoquent des bagarres ne le feront pas à moins d'être sous le seuil « En forme ».
· Les personnages présents dans votre base ne se plaindront plus du bruit lorsque le niveau de menace est inférieur à 14.
· La crasse liée au moral des personnages est maintenant visible en multijoueur. Pensez à prendre une douche avant de voir d'autres personnes.
· Être à court de médocs n'entraîne plus le malus au moral « Réserves de nourriture très basse ! » Les survivants ne prennent plus les bandages pour de la nourriture.
Interface utilisateur
· Lorsque vous équipez un objet (comme une arme ou un sac à dos) depuis votre armoire à fournitures ou un véhicule directement, le jeu replace l'objet précédemment équipé dans ce même conteneur plutôt que de le placer dans votre inventaire. Nous avons mis en place ce changement, car en tant que joueurs, c'est ce que nous souhaitions voir dans le jeu 99 % du temps.
· Cela ne s'applique pas aux conteneurs pouvant être fouillés dans le monde, qui peuvent seulement vous proposer des objets et non en stocker.
· Si vous utilisez une souris, vous pouvez maintenant cliquer et faire glisser les barres de défilement des menus.
· Les messages « Succès déverrouillé » apparaissent maintenant en haut de l'écran pour ne pas cacher les sous-titres.
· Lorsque vous êtes dans une zone de cauchemar, changer de carte ne révèle plus l'emplacement de tous les cœurs de peste.
· Vous ne pouvez plus accéder aux garde-robes des personnages morts et des emplacements Chef libres.
· Nous avons réduit le temps nécessaire pour accéder et interagir avec l'écran de la communauté, ce qui posait problème avec certaines configurations.
· L'écran d'association des touches n'affiche plus un avertissement lorsqu'Esquiver ou S'accroupir ne sont pas liés.
· Afin d'éviter de malencontreux accidents, nous avons lié l'option de suppression des survivants d'héritage depuis le menu principal au bouton X et non au bouton A.
· Lors de la précédente mise à jour, nous avions annoncé qu'il était possible d'associer Interagir et Coup final rapide au même bouton. Nous nous étions trompés. Mais c'est désormais possible grâce à cette mise à jour.
· Nous avons également quelque peu peaufiné l'interface pour être sûrs qu'elle s'affiche correctement.
Missions
· Nous avons corrigé un bug lié aux marqueurs des véhicules sur la carte qui empêchaient de les trouver facilement pendant certaines missions, telles qu'En action : la virée sauvage, Erreur de débutant et Signal mystérieux avec le van abandonné.
· Nous avons légèrement augmenté les ressources de départ pour les joueurs qui passent le didacticiel. Vous commencez maintenant avec 6 unités de nourriture, 2 médocs et 3 matières premières.
· Constructeur : par ici le butin, bien que rare, est disponible plus souvent qu'auparavant.
· Constructeur : saccage et pillage ne vous indique plus de placer un sac dans votre armoire à fournitures.
· Shérif : droit de passage ne vous coûte plus une alliance avec une enclave.
· Le marqueur de S'emparer du garage a été restauré sur la carte, ce qui facilite la revendication du garage.
· Pyramide de Maslow n'apparaît plus lorsque vous possédez déjà le salon que la mission vous demande de construire.
· Qui devrait diriger ne répète pas le didacticiel lorsque vous recrutez dans votre communauté un nouveau membre qui correspond au type de chef actuel de votre personnage.
· Si vous possédez déjà un sac de nourriture lorsque vous commencez Se connecter avec d'autres survivants, la mission s'adapte à ce scénario. 
Autres
· Nous avons ajouté une option appelée Bordure d'écran TV (surbalayage) dans les paramètres vidéo, uniquement pour la version console du jeu. Si le jeu ne s'affiche pas correctement sur votre écran, vous pouvez utiliser cette option pour compenser.
· Nous avons apporté quelques modifications à la carte, telles que :
· Les joueurs ne seront plus bloqués par la géométrie, surtout autour de leur place de parking.
· Les personnages n'apparaîtront plus sur les toits.
· Dans Heartland, les joueurs ne seront plus coincés dans les maisons infestées par la peste. Berk.
· Des débris étranges ne flotteront plus au-dessus de la route. Si vous voulez en voir, essayez le jeu Overland.
· Nous avons corrigé quelques problèmes de clipping sur les tenues et les cheveux des personnages.
· Nous avons également corrigé quelques rares bugs qui pouvaient amener le jeu à planter ou à se bloquer.
· Nous avons étendu notre compatibilité avec les claviers internationaux.
· Les claviers AZERTY français utilisent maintenant ZQSD et non WASD par défaut pour se déplacer. Les nouveaux joueurs et ceux qui ont réinitialisé l'association de leurs touches bénéficieront de ce changement.
· Les joueurs avec des claviers allemands et italiens peuvent utiliser la touche 0 à place de = pour se déconnecter ou réinitialiser leur association de touches.
· Nous avons corrigé plusieurs problèmes de localisation qui affectaient le texte dans plusieurs langues.
