Обновление 16 (набор «Ломбард») — Финальная версия
Это обновление поможет вернуться к обычной жизни после выхода массивного издания «Джаггернаут»! В него входят доступный у Посредника новый набор «Ломбард» и множество других улучшений, в том числе:
· Исправление, которое устраняет невидимых зомби из многопользовательской игры и предотвращает отключения из-за печально известной «Ошибки 3».
· Существенное повышение прочности всего оружия, дульные компенсаторы, которые также повышают прочность, и бесплатный разовый ремонт всего имеющегося у вас вооружения.
· Джаггернауты, которые получают больше урона от попаданий в голову и выстрелов из оружия крупного калибра.
· Скопления, которые не возвращаются сразу же после того, как вы их зачистили.
· Раздражительные персонажи, которых можно успокоить, прежде чем они развяжут драку.
· Способность скрытно проложить путь через целую стаю, не привлекая внимания шумом выстрелов.
Набор «Ломбард»
Ломбард — удивительный мир. Здесь можно найти самые неожиданные вещи: бытовую технику, оружие, ювелирные изделия... Итак, вашему вниманию предлагаются новые предметы и экипировка для персонажей. Их ждет ломбард с доставкой на дом!
Этот набор добавляет в игру семь новых видов оружия, которые можно получить, выполняя поручения Посредника.
·   PPQ 45 — модификация PP под патрон калибра .45; ствол с полигональными нарезами вместо обычных нарезов прямоугольного сечения, что дает повышенную точность.
·   G-45 — улучшенный, с повышенной прочностью, вариант G-19; новая версия классического пистолета, разработанная с учетом многолетнего опыта практического использования.
·   СКС «Охотник» — когда-то этот карабин оснастили оптикой и компенсатором для более эффективной добычи мяса. Теперь его используют в других целях.
·   Нестандартный СКС — этот карабин использовался в банде байкеров; добавлены режим автоматического огня и оптика с быстрым захватом цели.
·   «Дракончик» — превосходное оружие ближнего боя; отлично работает в комплекте со старшей моделью — «Виверной».
·   «Виверна» — самый элегантный клинок, который можно купить в рассрочку за три платежа по 29,95 долл. Не забудьте взять «Дракончик», чтобы набор был полным.
·   Гуань дао — древнее тяжелое оружие; требует немалой силы. Толпы врагов будут падать как подкошенные.
Кроме того, набор включает пять новых плащей и шляп, которые помогут выжившим не подхватить простуду в эти дождливые дни. Черный набор можно получить, выполнив пару поручений Посредника, а остальные четыре набора окажутся у вас в шкафу совершенно бесплатно! Помните: все полученные вами шляпы и наряды также получают все сообщества вашей учетной записи.
Новости об удалении старых наборов
Чуть раньше мы сообщили, что вместе с выходом этого обновления удалим из игры набор «Тревожный чемоданчик». Но вместо этого мы решили оставить его еще на один месяц!
Другими словами, у вас еще появилось еще немного времени, чтобы выполнить поручения Посредника из набора «Тревожный чемоданчик», прежде чем обновление 17 заменит его чем-нибудь еще.
Как и раньше, выпускаемые в будущем наборы будут заменять собой предыдущие, но это означает, что в ротации будут единовременно находиться четыре набора вместо трех. 
Сетевая игра
· Мы поработали над кодом для многопользовательской игры и исправили ряд ошибок синхронизации зомби. Теперь невидимые зомби будут встречаться реже, игра тщательнее отслеживает положение игроков, а количество отключений из-за печально известной «Ошибки 3» резко упало.
Оружие и улучшения
· Мы решили удвоить прочность всего огнестрельного и холодного оружия в игре!
· При этом ремонт оружия работает как раньше: чем больше запас прочности, тем дороже вам обойдется починка. Иначе говоря, ремонтировать предметы вам придется в два раза реже, но ремонт станет вдвое дороже. 
· Благодаря этим изменениям износ оружия станет реалистичнее, но не затронет игровую экономику.
· Это нововведение повлекло за собой и другие: количество получаемых при разборке деталей оружия также удвоилось.
· Чтобы облегчить переход к новым стандартам, мы решили полностью починить все имеющееся оружие во всех ваших сохраненных играх. Надеемся, вам понравится!
· В духе недавнего улучшения глушителей мы решили также улучшить дульные компенсаторы, чтобы сохранить баланс в игре.
· Дульные компенсаторы больше не вынуждают оружие издавать дополнительный шум при стрельбе. 
· Теперь компенсаторы повышают прочность оружия, так вам больше не придется часто чинить оружие, на которые они установлены. 
· Фактически это означает, что вы сможете сделать на 33%, 50% или 100% больше выстрелов (в случае самодельных, профессиональных и продвинутых компенсаторов), прежде чем понадобится починка.
· Компенсаторы также облегчают обращение с оружием — благодаря компенсатору высшего уровня вы сможете регулярно поражать цель даже при стрельбе их оружия с очень высокой отдачей.
· В завершение балансировки улучшений для оружия мы также решили переработать чоки. 
· Чоки теперь значительно повышают дальность стрельбы (на 50%, 100% и 150% для самодельных, профессиональных и продвинутых моделей соответственно).
· Хороший чок позволит дробовику поражать цели на расстоянии, раньше доступном только некоторым пистолетам или коротким винтовкам. 
· Помимо этого, они также существенно повышают убойную силу (на 10%, 20% и 30% для самодельных, профессиональных и продвинутых моделей соответственно).
· Высокая убойная сила делает оружие особенно эффективным против чумных сердец, враждебно настроенных людей и джаггернаутов.
· Это обновление также исправит ранее незамеченную ошибку, из-за которой чоки снижали эффективность дробовиков по мере удаления от цели.
· Фактически программная ошибка, которую мы приписали глушителям и устранили в обновлении 14, все это время продолжала действовать и на чоки тоже.
· Мы также изменили параметры и перебалансировали много тяжелого оружия. Приведем несколько существенных изменений, не вдаваясь в подробности:
· Увеличена прочность всего тяжелого оружия в игре, для нескольких моделей — очень существенно. Заметнее всего это скажется на молотах и лопатах первопроходцев.
· Все тяжелое оружие получило дополнительную убойную силу (это поможет в бою с противниками, у которых есть очки здоровья, такими как люди и джаггернауты). В первую очередь это относится к булавам из кофейных банок и лопатам первопроходцев.
· Мы перебалансировали второстепенные эффекты большинства тяжелого оружия, включая сокрушение и шанс отрыва конечностей. В большинстве своем эти изменения были незначительными, и почти все они действуют в пользу игрока.
· Мы также перебалансировали вес тяжелого оружия и количество энергии, нужной для удара. За исключением пары предметов, почти все оружие стало легче.
· Благодаря наблюдательности некоторых членов игрового сообщества (и особенно u/TheErudite на сайте Reddit) мы обнаружили, что джаггернауты не реагируют на выстрелы так, как мы планировали изначально. Поэтому мы внесли в игру ряд немаловажных улучшений:
· Теперь джаггернауты получают больше урона при попадании в них из оружия более крупных калибров и оружия с улучшениями на убойную силу. Разница между AK-47 и пистолетом .22 калибра станет заметна сразу. Мы изменили баланс всех моделей огнестрельного оружия, чтобы облегчить жизнь игрокам, которые не забыли взять в бой с джаггернаутом по-настоящему грозные пушки.
· Попадания в тело джаггернаута теперь менее эффективны, а попадания в голову становятся эффективнее с каждым выстрелом, который повредит череп чудовища. Такие повреждения накапливаются и вознаграждают игроков, способных не потерять хладнокровия, пока джаггернаут перезаряжается.
· Джаггернауты больше не игнорируют урона, полученного в момент «оглушения». Кроме того, оправившихся джаггернаутов можно будет оглушить снова немного скорее. Эта невосприимчивость к урону долго скрывала проблему, но теперь игроки больше не будут ошибаться в своих оценках того, удалось ли им нанести джаггернауту какой бы то ни было урон.
· Теперь тяжелое оружие также будет иногда встречаться в чумных сердцах.
Игровой процесс
· Уничтожение скопления теперь приводит к кратковременному запрету на создание новых скоплений. Вы больше не окажетесь в неприятной ситуации, когда новое скопление возникает буквально через десять секунд после уничтожения самого последнего из них.
· Смерть отдельных зомби больше не привлекает внимания стаи, к которой они принадлежат, так что теперь вам будет гораздо проще проложить путь через стаю, попросту вырезав ее по одному ожившему трупу за раз.
· Когда зомби стоит на земле рядом с контейнером, кнопка «Взаимодействовать» будет отдавать приоритет добиванию зомби, а не открытию контейнера.
· Управляемые ИИ люди теперь будут открывать огонь по зомби с максимальной дистанции для своего оружия. (Раньше дистанция стрельбы была ограничена 50 метрами для всех.) Это особенно важно для персонажей на смотровых вышках.
· Управляемые ИИ люди теперь сразу садятся в транспорт и больше не ходят вокруг него кругами, подолгу набираясь решимости.
Объекты
· Теперь действие «Показать выходы с карты» в улучшенном командном центре больше не стоит влияния. Это должно сделать игру приятней для тех игроков, которые хотят опробовать новые карты.
· Если вы поместите персонажа в медпункт, чтобы остановить развитие кровавой чумы, то вам больше не придется расходовать медикаменты, пока он там находится.
· Теперь вы все равно можете отправить в медпункт персонажей, которые «заняты» на задании.
· Мы устранили расхождение в количестве опыта, который присваивался за оказание «Первой помощи» в медпункте 3-го уровня и полевом госпитале. 
· Прежде это действие приносило 200 опыта, но теперь будет приносить 100, как и в медпунктах 1-го и 2-го уровня.
· Мы исправили ошибку, из-за которой «Экстренная медицинская помощь» приносила опыт в навыке «Механика», а не в навыке «Медицина».
· Хотя кто знает, вдруг ваши выжившие все это время были роботами? Спорим, вы этого не ожидали?
· Теперь новый рейнджерский внедорожник можно превратить в Smashwagon, как и другие внедорожники.
Сообщество
· Мы исправили ряд игровых механик, которые приводили к дракам среди персонажей с определенными чертами характера. Теперь они будут лучше держать себя в руках. Если точнее, теперь у них будет меньше желания ввязываться в потасовки.
· Персонажи с чертой характера «раздражительный» не будут устраивать драки, пока их настроение не упадет ниже уровня «Оптимизм».
· Персонажи с чертой характера «Вступает в конфликты» не будут устраивать драки, пока их настроение не упадет ниже уровня «Энтузиазм».
· Персонажи на вашей базе больше не будут жаловаться на шум, пока уровень угрозы не превысит 14.
· Грязь на персонажах теперь будет видна во время многопользовательской игры. Не забывайте принимать душ перед тем, как идти общаться с другими людьми!
· Потраченные медикаменты больше не приводят к ошибочному появлению сообщения «Еда на исходе!», которое негативно влияет на боевой дух выживших. Ребята наконец осознали, что бинты — это не еда.
Интерфейс
· Когда вы теперь берете предмет (например, оружие или рюкзак) прямо из вашего шкафа для припасов или автомобиля, игра автоматически поместит уже имевшийся у вас предмет в этот контейнер вместо того, чтобы убрать его в инвентарь вашего персонажа. Мы ввели это новшество, потому что наши игроки хотели, чтобы игра делала поступала именно так примерно в 99% случаев.
· Это не распространяется на контейнеры, разбросанные по миру, так как из них вещи можно только забирать.
· Теперь вы можете щелкать и перетаскивать полосы прокрутки в меню, если играете с помощью мыши.
· Сообщение «Получено достижение» теперь будет появляться вверху экрана, чтобы не загораживать собой субтитры.
· Переезд на новую карту на уровне сложности «Кошмар» больше не открывает местонахождение всех чумных сердец.
· Мертвые персонажи и пустые ячейки лидеров больше не предлагают вам доступа в их шкафы для припасов.
· Мы снизили время загрузки экрана сообщества и взаимодействия с ним, так как на некоторых конфигурациях компьютеров с этим возникали проблемы.
· Экран назначения клавиш больше не выдает предупреждение, если вы забудете выбрать клавишу для старого действия «Уклониться/пригнуться».
· Мы переназначили действие «Удалить персонажей наследия» в главном меню на кнопку Х (ранее кнопка А), чтобы предотвратить участившиеся несчастные случаи.
· Помните, как в последнем обновлении мы сказали, что теперь клавиши «Взаимодействовать» и «Быстрый сокрушающий удар» можно привязать на одну кнопку? Мы слегка ошиблись. Эта функция была добавлена в игру только в текущем обновлении.
· Кроме того, мы слегка переработали интерфейс так, чтобы вы всегда могли видеть необходимую информацию.
Задания
· Мы исправили ошибку с отметками на карте для транспортных средств, из-за которой было трудно найти машины в заданиях Герой рвется в бой: быстрые машины, ошибка новобранца и Таинственный радиосигнал с заброшенным фургоном.
· Мы немного увеличили количество стартовых ресурсов для игроков, которые пропускают обучение. Теперь вы начнете игру с 6 порциями еды, 2 медикаментами и 3 единицами материалов.
· Строитель: гони добычу до сих пор встречается редко, но все же несколько чаще, чем раньше.
· Строитель: грабеж и мародерство больше не требует от вас положить вещмешок в шкаф для припасов.
· Шериф: право прохода больше не требует портить отношения с группой.
· Борьба за мастерскую снова отмечается на карте маркером. Теперь захватить мастерскую будет гораздо проще.
· Пирамида Маслоу больше не появляется, если вы построили комнату отдыха заранее.
· Кто будет главным? больше не повторяет пройденное обучение, если вы завербуете нового выжившего, чей тип совпадает с типом лидера вашего персонажа.
· Связаться с другими выжившими теперь учитывает ситуацию, при которой вы уже начинаете задание с вещмешком с едой. 
Прочее
· Мы добавили доступную только на консолях настройку видео «Граница отображения TV (Overscan)». Ее можно использовать, если ваш телевизор обрезает края игрового экрана.
· Кроме того, мы также исправили незначительных ошибок на картах, из-за которых:
· Персонажи могли застревать в геометрии уровня, особенно рядом с собственными местами для стоянки.
· Персонажи могли появляться на крышах зданий.
· Персонажи оказывались заперты внутри чумных домов в режиме Хартланд. Фу, пакость!
· Над дорогами мог парить мусор зловещего вида. Если вы считаете, что зловещий летающий мусор добавлял игре обаяния, то советуем обратить внимание на игру Overland.
· Мы исправили ряд ошибок, из-за которых прически и полы одежды персонажей иногда «проваливались» внутрь моделей.
· Мы также исправили несколько редких ошибок, приводивших к зависаниям и прекращению работы игры.
· Мы расширили поддержку клавиатур международных стандартов.
· Французские клавиатуры AZERTY теперь используют ZQSD вместо WASD для передвижения по умолчанию. Эти изменения вступят в силу для новых пользователей и для тех, кто вернет настройки клавиш в игре в положение «по умолчанию».
· Игроки с немецкими и итальянскими клавиатурами могут использовать 0 вместо =, чтобы вернуть настройки клавиш в игре в положение «по умолчанию».
· Было исправлено много ошибок локализации для разных языков.
