Mise à jour 21 : Open Range + Paramètres de difficulté
Salutations, cow-boys !
Le mois dernier, nous vous avons annoncé plein de nouveautés palpitantes. Il est enfin temps de vous dévoiler ce que nous avons préparé ! Voici quelques aperçus :
· Difficulté personnalisable : vous pouvez désormais ajuster la difficulté de votre partie selon trois critères distincts : Action, Carte et Communauté. Cela vous permet d'affiner votre expérience afin qu'elle corresponde le plus possible à ce que vous recherchez !
· Pack Open Range : ce nouveau pack de contenu sur le thème western inclut des revolvers mythiques, des fusils et fusils à pompe à levier, ainsi qu'une pléthore de tenues et chapeaux inspirés du Far West.
· Accès à l'inventaire d'un survivant : vous pouvez désormais accéder à l'inventaire de n'importe quel survivant de votre communauté en interagissant avec lui !
· Dissimulation des sacs à dos des personnages : vous pouvez désormais choisir de masquer les sacs à dos que portent les membres de votre communauté, afin de mettre en valeur vos tenues soigneusement choisies.
· Flexibilité des installations : les actions de longue durée effectuées dans les installations (telles que les améliorations) ne vous empêchent plus d'effectuer des actions rapides (comme la fabrication).
Installez-vous confortablement et lisez la suite. Nous sommes sûrs que vous allez apprécier ce qui vous attend.
Paramètres de difficulté personnalisables
En mars 2019, nous avons introduit les niveaux de difficulté Terreur et Cauchemar lors de la mise à jour « Choisissez votre apocalypse ». Puis, lors de la mise à jour 18, nous avons ajouté la Zone verte, un nouveau défi plus tranquille pour les joueurs qui cherchent une expérience différente. Mais comme vous l'avez évoqué dans la liste de souhaits (ici, ici, ici, ou encore là) , vous souhaitiez disposer d'encore plus d'options pour affiner votre expérience de jeu. Nous avons bien reçu le message !
Cette fonctionnalité est une prochaine grande étape dans l'évolution du choix et de la prise de décision du joueur. Nos nouveaux paramètres de difficulté vous permettent de personnaliser les niveaux de difficulté de votre expérience State of Decay 2 selon trois critères, en utilisant les paramètres Vert, Standard, Terreur et Cauchemar pour chacun d'entre eux.
· Action : ajustez le nombre et la ténacité des zombies, la rareté des monstres, la dangerosité des humains hostiles, la durabilité des véhicules et la virulence de la peste sanglante.
· Carte : facilitez ou rendez plus difficiles les fouilles et l'obtention des ressources, armes, objets et véhicules dont vous avez besoin pour survivre et prospérer. ce paramètre augmente ou diminue également le nombre de cœurs de peste sur votre carte.
· Communauté : ajustez la difficulté de construction et de gestion d'une communauté saine. Les compétences peuvent s'améliorer plus rapidement ou plus lentement, le moral est plus facile ou plus difficile à maintenir et les gains d'Influence peuvent entre autres varier.
Grâce à ces paramètres de difficulté, vous pouvez affiner votre expérience pour qu'elle corresponde à ce que vous recherchez. Par exemple, si vous préférez une terre en friche calme et désolée, vous pouvez augmenter la difficulté du paramètre Carte et réduire la difficulté du paramètre Action. Si vous aimez les combats sanglants, mais que les fouilles et la gestion de votre communauté ne vous intéressent pas plus que ça, montez le paramètre Action au niveau Cauchemar et réglez les autres paramètres sur Standard ou Vert. Avec 64 combinaisons différentes à votre disposition, nous pensons que vous apprécierez de personnaliser votre expérience de jeu au détail près !
Cette fonctionnalité impacte également d'autres aspects du jeu.
· Succès : tout succès auparavant lié à une zone de difficulté globale est désormais lié à la difficulté minimale de l'ensemble de vos paramètres. Par exemple, vous pouvez obtenir le succès Du cran, encore du cran avec plusieurs paramètres de difficulté différents, tant que les trois paramètres sont réglés sur le niveau Terreur ou supérieur.
· Multijoueur : seul l'hôte de la partie peut changer les paramètres de difficulté. Lorsque vous rejoignez la partie d'un autre joueur, vous recevrez une notification indiquant le niveau du paramètre de difficulté Action.
· Changements de carte (Issu de la liste de souhaits : ici) Changer le paramètre Action ou Communauté ne nécessite pas de changer de carte. Seul le changement du paramètre Carte forcera votre communauté à se relocaliser sur une nouvelle version de votre carte.
Les joueurs les plus perspicaces ont pu apercevoir un cinquième niveau de difficulté sans nom sur l'écran Difficulté. Il est encore trop tôt pour vous en dire davantage, mais vu qu'il est positionné à droite du niveau Cauchemar, vous devinerez facilement qu'il est destiné aux joueurs recherchant encore plus de carnage et de chaos dans leur apocalypse.
L'appel des vastes plaines
La mise à jour de ce mois-ci accueille l'arrivée du pack Open Range, un énorme pack de contenu qui inclut 11 armes à feu, 4 armes de corps à corps, 12 tenues, 10 chapeaux ainsi qu'un nouveau projectile explosif !
Comme vous pouvez sûrement le deviner au nom de ce pack, le thème de ce nouveau contenu est l'Ouest américain. Mais pas seulement celui du XIXe siècle : ce pack mêle ancien et nouveau pour créer une collection qui couvre toutes les époques. Mettez votre chapeau de cow-boy noir et baladez-vous en ville avec vos revolvers modèles 1875 à la ceinture, tel un redoutable pistolero. Ou bien enfilez votre veste en jean d'aide de ranch et votre chapeau de paille western, avant d'attraper un fer à marquer et de recharger votre fusil à levier moderne Duvall Outrider pour rejoindre le grand air. Vous en avez toujours rêvé, alors profitez-en !
Comme toujours, plusieurs de ces nouveaux objets et tenues sont disponibles en accomplissant une prime pour l'Agent des primes.
· Sceriffo modèle 1875 : une réplique moderne et élégante d'un puissant revolver de calibre 44 du vieux Far West.
· Mare's Leg : vous avez sûrement vu ce célèbre fusil à canon court à la télévision et dans les films des années 50. Maintenant, il est à vous.
· Fusil modèle 92 : ce fusil à levier en laiton de calibre 44 est un vétéran qui a livré bien d'anciennes batailles.
· Modèle 1887 à canon scié : une version à plus petit canon d'un fusil à chevrotine tristement célèbre, utile pour enchaîner les zombies.
· Fusil Big Hank avec visée : ce fusil à levier classique de calibre .357 est équipé d'une lunette moderne pour des tirs de haute précision à longue distance.
· Veste sherpa en daim noire : pour être stylé et au chaud en même temps.
· Chapeau de paille western en peau de serpent : ce chapeau lisse et brillant rendra tous vos amis jaloux.
· Poêle Big Daddy : ce n'est pas seulement la plus grande poêle que vous ayez jamais vue, elle est également idéale pour assommer des zombies !
· Lot de dynamite : le tout premier projectile explosif ajouté depuis le pack Daybreak de 2018 dispose d'une mèche suffisamment longue pour attirer les zombies avant de faire BOUM !
Les armes et tenues restantes peuvent être trouvées lors de fouilles.
Ce pack de contenu inclut de nombreuses idées fortement demandées dans la liste de souhaits (ici, ici, ici, ici ou encore là, pages en anglais). Merci pour vos suggestions !
Il s'éloigne à l'horizon
L'arrivée du pack Open Range signifie que nous devons dire adieu (pour l'instant) au pack Anniversaire. Vous gardez tout ce que vous possédez déjà, mais vous ne pouvez pas acquérir d'autres objets des packs retirés.
De plus, le véhicule Bloodmobile en édition limitée est également retiré. Mais bien sûr, dans un monde où les morts se relèvent, rien ne reste mort très longtemps... 
Prochainement !
Alors que les jours raccourcissent et que les nuits s'allongent, nous ne pouvons pas nous empêcher de penser aux choses étranges qui sont tapies dans l'obscurité. Le mois prochain sera parfait pour accueillir le retour du pack Fearsome Footage, vu pour la dernière fois en mars. Ce pack regorge d'armes et de tenues qui donnent la chair de poule, dont beaucoup sont inspirées des horreurs du grand écran. Toutes les anciennes primes de ce pack seront réinitialisées et vous donneront l'occasion d'obtenir ces récompenses (ainsi que de l'Influence, si vous avez terminé ces primes lorsque le pack était encore actif). 
Pour faire de la place à ce pack, le pack Plunder sera retiré lors de la prochaine mise à jour, alors assurez-vous de vite terminer ces primes !
Mises à jour supplémentaires
Outre les nouveautés présentées ci-dessus, voici d'autres fonctionnalités que nous avons améliorées ou corrigées. 
Nous avons parfois inclus des liens menant à une suggestion de la liste de souhaits, lorsque celle-ci nous a aidés à repérer le problème. Si vous souhaitez partager vos idées afin de contribuer à l'amélioration du jeu, rendez-vous sur https://support.stateofdecay.com/ (site en anglais) et cliquez sur « Wish List and Features » pour en savoir plus.
Gestion de l'inventaire
· À partir de la liste de souhaits (ici et là) : vous pouvez désormais gérer l'inventaire des membres de votre communauté sans devoir changer de personnage. Il vous suffit de vous approcher et de leur parler, afin de voir apparaître une nouvelle option Accéder à l'inventaire du survivant.
· Leur inventaire s'ouvrira et votre inventaire sera également disponible dans un nouvel onglet. Il suffit de sélectionner un objet dans un inventaire pour le transférer vers l'autre, facilitant ainsi les échanges.
· À partir de la liste de souhaits (ici) : cela signifie que, lorsque vous partez en fouilles, vous pouvez désormais facilement utiliser votre compagnon pour vous aider à porter plus de choses.
· Lorsque vous explorez l'inventaire d'un autre survivant, vous pouvez également utiliser et équiper des objets sur eux, comme vous pouvez le faire avec votre propre inventaire.
· À partir de la liste de souhaits (ici et là) : cela signifie que vous pouvez activer un consommable de soin à partir de l'inventaire d'un autre survivant pour les soigner directement sur le terrain.
· Veuillez noter que cela remplace l'ancienne option pour passer un sac à un autre personnage, puisqu'il s'agit déjà d'une des nombreuses choses que vous pourrez faire avec cette nouvelle fonctionnalité.
· À partir de la liste de souhaits (ici et là) : vous disposez désormais d'une option pour masquer tous les sacs à dos de vos survivants.
· Cela vous permet de voir des choses comme les motifs du dos de leur veste et évite les situations où tous les personnages portant un sac à dos de taille moyenne ont l'air de partir grimper l'Everest.
· Vous pouvez trouver l'option Masquer les sacs à dos des personnages dans l'écran Paramètres, dans la section Gameplay.
Ajustement de la difficulté
· À partir de la liste de souhaits (ici) : les humains hostiles ont été équilibrés pour offrir une expérience plus juste à des niveaux de difficulté plus élevés.
· Ils ne peuvent désormais plus tuer un joueur dont la vie n'est pas menacée, même s'ils réussissent un tir à la tête. Utiliser des consommables pour rester dans le combat signifie que vous survivez à au moins un coup de plus.
· Les dégâts de tir à la tête infligés à un humain hostile sont désormais plus cohérents.
· Les humains hostiles reçoivent désormais une quantité minimale de dégâts de tir à la tête aux niveaux Terreur et Cauchemar. Même si vous utilisez un pistolet silencieux de calibre .22, le nombre de tirs à la tête nécessaire pour les tuer devrait être plus raisonnable.
· Il faudra quand même beaucoup de tirs dans le corps, si vous utilisez des armes silencieuses de petit calibre. Cela n'a pas changé.
· Les humains hostiles ont une chance relativement haute de manquer 1 à 4 de leurs premiers tirs avant de réussir à atteindre leur cible. Plus la difficulté est élevée, plus ces chances de manquer diminuent rapidement.
· Leur précision à longue distance a également été considérablement réduite.
· La quantité d'influence que vous obtenez en tuant des zombies baisse désormais, lorsque vous montez le paramètre Communauté vers les niveaux Terreur et Cauchemar. (Elle augmentait en fonction de la difficulté, ce qui donnait des gains considérables en Cauchemar puisque la population de zombies était plus dense).
· Si vous souhaitez tout de même profiter des gros gains d'influence que vous obteniez en tuant énormément de zombies au niveau Cauchemar, essayez de régler la Communauté en Standard et l'Action en Cauchemar.
· Il y a désormais une légère augmentation du nombre de cœurs de peste selon le paramètre Carte. Il y en a peu au niveau Vert, mais ce nombre augmente régulièrement au fur et à mesure que vous approchez du niveau Cauchemar. (On observait une diminution du nombre de cœurs de peste au niveau Terreur.)
· Désormais, le malus en moral de base pour tous les survivants augmente lorsque le paramètre Communauté passe du niveau Terreur à Cauchemar. Il passe de -10 de moral à -15 de moral. (Auparavant, le malus était de -10 pour les deux.)
· Désormais, lorsque le paramètre Action est au niveau Cauchemar, les mastodontes pestiférés continuent d'apparaître, même une fois tous les cœurs de peste détruits. (Étrangement, c'était déjà le cas au niveau Terreur.)
· Le butin des cœurs de peste est désormais régulier à tous les niveaux de difficulté. Il octroie 3 à 6 échantillons de peste et des objets autrefois considérés de niveau Cauchemar.
Modifications du gameplay
· Les enclaves d'ambiance offrent désormais une plus grande variété d'objets à échanger et d'équipements utiles, tels que des silencieux, des armes de rang moyen, des bidons de carburant, des kits de réparation, des modifs d'installation et quelques consommables originaux comme des mines coffrets.
· Cela s'applique principalement pour les enclaves générées aléatoirement, comme celles que vous pouvez invoquer via la radio.
· Les chances de renverser un zombie au premier tir d'une arme Magnum de calibre .44 sont désormais de 60 % au lieu de 30 %.
· Nous avons ajusté les collisions des véhicules équipés de chasse-neige à l'avant, afin de les rendre moins enclins à percuter des obstacles tels que les glissières.
Amélioration de l'expérience utilisateur
· Les actions de longue durée effectuées dans les installations (telles que les améliorations) ne vous empêchent plus d'effectuer des actions rapides (comme la fabrication).
· Lorsque vous acceptez une mission dans un dialogue, le jeu l'épingle désormais automatiquement comme mission actuelle dans l'ATH, plutôt que de vous forcer à la chercher manuellement dans l'écran de votre carte.
· Lorsque vous déplacez votre communauté vers une carte « aléatoire », le jeu ne vous déplacera plus vers la carte que vous venez de quitter. Vous atterrirez toujours dans un nouvel endroit.
· Les missions importantes qui permettent de recruter de nouveaux survivants (celles qui créent de nouvelles enclaves et font progresser vos relations) ont désormais leur propre catégorie. Elles ne seront ainsi plus éclipsées par d'autres missions. Cela signifie que :
· Les missions qui mènent vers des recrues et des alliés devraient être disponibles plus souvent.
· Le nombre standard de missions dans l'écran de votre carte devrait légèrement augmenter.
· Toutes les icônes de conteneurs sont désormais visibles à travers les murs des sites qui vous appartiennent, mais n'ont pas encore été entièrement explorés. (Auparavant, cela ne s'appliquait qu'aux sites que vous ne possédiez pas.)
· Les personnages joueurs sont désormais moins attirés par les portes lorsqu'ils sprintent, ce qui veut dire que vous risquez moins de vous ruer à l'intérieur d'un bâtiment devant lequel vous aviez juste l'intention de passer en courant.

· Les primes stipulant que vous deviez tuer « discrètement » des ennemis sont désormais plus précises et vous demandent de les tuer « en position accroupie ».
· Vous pouvez désormais utiliser le quartier des officiers du Red Talon comme latrines pour les survivants souffrant de problèmes digestifs. Interprétez cette information à votre guise et utilisez-la comme bon vous semble.
Correctifs de bug divers
· Nous avons effectué plusieurs correctifs mineurs de mission et avons corrigé plusieurs erreurs, icônes trompeuses et autres petits bugs.
· Nous avons également corrigé certains détails de la carte, dont certaines indications et certains conteneurs manquants.
· Nous avons modifié une icône de l'écran Choisissez votre chef.
· Nous avons corrigé une zone dans Drucker County où vous pouviez vous immerger complètement dans l'eau et rester planté là tel un crabe.
· Nous avons corrigé un problème lors duquel un PNJ pouvait courir indéfiniment au bord d'une plateforme surélevée.
· Nous avons corrigé un bug lors duquel certains personnages rares pouvaient apparaître sans arme de combat rapproché.
· Nous avons corrigé certains sons manquants de l'épée à lame de scie qui correspondent au moment où vous attaquez un cœur de peste tout en étant fatigué.
· La fumée ne rend plus les armes lourdes inefficaces contre les zombies.
