Новая версия связки Play - Libretto
1. Можно теперь создавать контроллеры на Libretto. Для этого нужно их помещать в отдельные файлы по схеме
app\controllers\ActionClass\ActionMethod.ltt
Например, для action Game.game файл должен быть
app\controllers\Game\game.ltt
После выполнения такого контроллера (если не было генерации результата явно) управление передается соответствующему Libretto-шаблону.
2. Файл-шаблон на Libretto должен называться с символом подчеркивания в начале. 
Например, для action Game.game файл должен быть app\views\Game\_game.ltt
3. Параметры шаблона на Libretto теперь нельзя получить через переменные.
4. Новые функции в онтологии http://play.ontobox.org/
r/0 - только для контролера, позволяет получить map для доступа к http-параметрам. Предопределенный параметр sessionId в этом map содержит идентификатор сессии.
c/0 - только для вида(шаблона), позволяет получить переданные параметры как map (при вызове из Java), либо первый объект последнего выражения контролера на Libretto.
renderText/1 - только для контролера, явная генерация результата как текста
Пример: v:render("Hello, world!")
renderJson/1 - только для контролера, явная генерация результата как Json, аргументом передается map, который будет преобразован в json (пока только один уровень и только т-свойства)
Пример: v:renderJson(v:obj() { @test="213" })
renderXml/1 - только для контролера, явная генерация результата как XML, аргументом передается xml-элемент или xml-документ
Пример: v:renderXml(<xml><a/></xml>)
redirect/1, redirect/2 - только для контролера, отправка переадресации на указанный action
Пример: redirect("Game.game")
Пример: redirect("Game.game", v:obj() { @test="123" })
5. Функции url/0, url/1, url/2 для генерации пути (относительного) по имени action. 
Примеры:
"Game.game"/url()
url("Game.game")
url("Game.game", v:obj() { @test = "123" })
6. Методы q и q* в LibrettoController поддеривают List<String> (строки) List<Integer> (идентификаторы объектов) в качестве параметров.
7. Когда мы программируем методы контроллеров на Java, то Play заботливо старается преобразовать параметры HTTP-запросов в параметры методы. Если в методе указано public static void game(Integer number), то Play попытается преобразовать параметр number в целое число. Если это не удается (нет параметра или он неправильного формата), то number будет равен null. В особо интересных случаях Play умеет связывать параметры типов Date, File или byte[].
Что делать в Libretto, где нет статического определения параметров контроллеров. Предлагается такой подход: использование "волшебных" функций, которые по возможности преобразуют данные в нужный тип.
Например, в контроллере угадайки может быть такой код:
var n = r()/@number/int();
Функция r() возвращает map с параметрами запроса. Через @number получается значение параметра "number" (в виде строки). А вот волшебная функция int() преобразует строку в целое число, если это возможно. Если нельзя преобразовать в целое число, то результатом будет пустая коллекция.
Поэтому дальше можно просто проверять n на непустоту, например, при помощи if (n) .... else ....
8. Тип параметра, доступный через file() - для легкого написания аплоада.
Например, есть форма с отправкой файла:
<form action={url("Upload.load")} method="POST" enctype="multipart/form-data">
<input type="file" name="f"/> <input type="submit" value="Upload"/>
</form>
В контроллере Upload.load можно легко получить доступ до загруженного файла.
var name = r()/@f/file()
В name будет строка, которая содержит полный путь до загруженного файла (из параметра f) на локальном диске. Стоит обратить внимание, что файл будет автоматически удален после окончания обработки запроса. Если файл не передан (нет такого параметра, или он неправильного типа), то результат file() будет пустая коллекция. Если файлов несколько (несколько одноименных input), то результатом file() будет коллекция всех полных имен файлов.
9. Еще возникает задача передачи имен объектов. Сошлись, вроде бы, на мнении, что лучше передавать полные имена (с URI онтологии), а в особых случаях для компактности передавать локальные короткие имена (если объекты все заведомо из одной онтологии).
Функция object/0 позволяет преобразовать параметр, в котором содержится полное имя объекта в сам объект. Если объект не найден или его имя неправильное, то результатом будет, конечно, пустая коллекция.
r()/@msg/object()
Просто извлекается из параметра msg полное имя, а затем ищется соответствующий объект
Для случаев, когда надо передавать сокращенное имя, есть object/1. Параметром передается префикс онтологии, к которой будет отнесено локальное имя. Но если имя полное, то этот префикс не используется, объект ищется по полному имени.
r()/@msg/object("")
Пустая строка - это онтология по умолчанию.
10. Добавлена поддержка сессий.
Общая идея в том, что появился базовый класс Session в онтологии play. И две функции session/0 и bindSession/0.
На примере угадайки. Нам важно привязать загаданное число к конкретной сессии (т.е., фактически, игроку).
Для этого определяем класс State следующим образом (в init.ltt):
class State(number v:int) extends Session;
Т.е. просто наследником от Session.
Теперь, для того, чтоб получить привязанный к сессии экземпляр объекта (наследника Session), достаточно из контроллера вызвать session(). 
Поэтому, удаление состояния (при начале игры) будет выглядеть так:
session()/v:delete();
Получаем состояние и удаляем его.
Сам процесс игры выглядит так:
var state = session();
var started = if (state) &NotStarted else { state = (State("", v:rnd(100)+1)/bindSession()); &Started};
Обратите внимание на вызов bindSession(). Он привязывает созданный объект класса State к текущей сессии. Это нужно делать для того, чтобы потом получать этот объект для текущей сессии через функцию session(). Привязываемый объект должен быть обычным! "Легкие" объекты будут недоступны при вызове session().
Реализация экспериментальная и будет развиваться. Но поддержку удаления старых сессий реализовал (но толком не успел потестировать). Время жизни задается в обычном конфиге приложения через стандартную опцию application.session.maxAge
11. path/1 - возвращает реальный (абсолютный) файловый путь. Аргумент - это относительный путь внутри веб-приложения Play.
config/1 - значение опции из стандартного конфига Play для веб-приложения.

12. Добавлена поддержка интернациональных сообщений.
Две функции:
lang/0 - используемая локаль (нужно предварительно задать поддерживаемые локали через опцию application.langs в файле application.conf)
msg/1 - получить сообщение из файлов messages[.*]
Например, если в messages есть строка:
justMessage = Just a message
А в LTT:
var text = 'msg: {msg("justMessage")}'!;
Результат:
msg: Just a message
Вообще, в Play поддерживается форматирование строки при помощи Си-подобного стиля с %s и т.п. Наверное, для Libretto это и не нужно. Можно организовать, например, так. В messages:
fmt = 1: {@a}, 2: {@b}
Можно использовать:
var f = v:obj() { @a = "aa"; @b = "bb"}/msg("fmt")!;
Результат:
1: aa, 2: bb
Замечания: 
· В новой версии из view должны быть доступны функции и префиксы, определенные в models\start.ltt
· Решена проблема вывода HTML через exportHTML (должны исчезнуть проблемы с пустым <script/>)
· Вопрос: что делать, если я хочу вставить скрипт на генерируемую страницу?
<script type="text/javascript">
$().ready(function() {
$("#webLN").webLN({
treeTable: '#treeTable'
});
});
</script>;
Например, как здесь, если надо выполнить какую нибудь функцию после загрузки страницы. Наш XML парсер такого вида тег не может распознать. Текущий вариант - для каждой страницы держать javascript файл, в котором записывается эта функция, и присоединять это файл при генерации страницы: 
<script src="/public/js/onEditObjectLoad.js" type="text/javascript" charset="utf-8"></script>
Ответ: Самый тупой, но работающий вариант ;-)
<script type="text/javascript">{«
$().ready(function() {
$("#webLN").webLN({
treeTable: '#treeTable'
});
});
»}</script>
Т.е. XML-текст превратить в строку Libretto.
