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Zapisnica €. Datum Miesto Cas
7 19. 11. 2008 Softvéroveé &tadio |15.00
Zlcastneni Bc. Jurg Ligocky
¢lenovia Bc. Micha Hruby

Bc. Gabriel Pan

Bc. Jan Hric

Bc. Marek Polék
Pedagég Ing. Ivan Kapustik
Zapisovatel’ Bc. Jan Hric

Program stretnutia
Ciel'om stretnutia bolo blizSie Specifikovat’, ¢comu sa budeme venovat’ v prototype.

1. Rychla kontrola tloh z minulého stretnutia
2. Podrobnadiskusiak tloham
3. Rozdelenie dodato¢nych tloh

Priebeh stretnutia
1. Rychlakontrola tloh z minulého stretnutia
MP ¢ital hlavné body zapisnice z minulého stretnutia.
JL sa spojil stimom Kukuri¢né deti a podpisal preberacie protokoly.
MP umiestil smulécie zapasov Jahodovych princov na webovej stréanke
do prehladnej tabulky.

2. Podrobné&diskusia k uloham
Kazdy ¢len opisal spdsob rieSenia svojich Uloh z minulého stretnutia
aprezentova vydedky.
JL sa spojil s élenom timu Jahodovi princovia a spytal sa ho na algoritmus
eliminacie premennych.
0 Algoritmus sav hr&ovi v skuto¢nosti nepouZiva, v kode je vypnuty.
0 Redizovanaje ibaprva cast’ — dopredné hl'adanie roly (az na detaily), no
nie je otestovana.
0 Z druhg ¢asti st zahrnuté len pravidla pre nahrévajiceho hréaca,
pravdepodobne nie vSetky.
Algoritmus sa tazko testuje — jedine pomocou logovacich vystupov.
Pomocné funkcie pre algoritmus v hratovi .
V rédmci prototypu vyskuSame (cez logy), ¢i saroly prirad’uju spravne.
N&tim ngjst’ vhodny nastroj na analyzu logov. (Loganalyzer mavel'a
moZnosti, pozn. MH.)
0 Mame dostupny javovy monitor g so zdrojovym kddom. Mohli by sme ho
skusit’ upravit’ na zistenie a zobrazenie informécii z logu hr&ca.
MH savenova analyze monitorov. Podrobny sipisje v prilohe A.
o Javovy monitor by mal byt’ schopny zobrazit’ model sveta hr&a, no MH
sato neporadilo. (As potrebuje Specidneho hr&ta, pozn. IK.)
o Pbdvodnym autorom javového monitora je japonsky tim, ku ktorému MH
nenaSiel dokumentaciu.
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GP pokratoval v skimani hraca timu DAl namite.

0 GP naprogramoval a predviedol ndm beh hraca po ihrisku.

Zakladné funkcie (beh, kop, pohl'ad a pod.) s v hraéovi zahrnuté.

V kode sl g triedy pre rézne taktiky hraca

Tim ma dostupnt podrobnl dokumentéciu s opisom tried.

MH nedlo v javovom monitore zobrazenie hlasovych sprév. (Mozno hr&i
timu DAInamite nekomunikuj.)

Volne dostupny hr& timu DAInamite (g so zdrojovym kédom) je
schopny hrat’, ¢o dodava nadej na pokracovanie v iiom.

0 GP spiSe, aké stavy/akcie si v hr&ovi dostupné, aby sme vedeli, na ¢om
sme. (Pozn. IK: ,Pojem , je tam v&etko, ¢o treba’ nehovori ni¢.")

JH odhdlil dévod nefunkenosti hraca timu Jahodovi princovia s novsimi
verziami servra. Zaroven sme zistili zaujimavé veci:

o NovSe verzie servra uz generuju na zaciatku hry osemnést’ heterotypov
oproti doterajSim siedmim. Tim Jahodovi princovia nerétal stakym
mnozstvom, preto nefungoval. Po Uprave konstanty maximalneho pocétu
heterotypov v kode sa JH podarilo skompilovat’ funkéného hraca

o NovSe verzie servra automaticky zist'uju daktoré nedovolené situécie
a prepnu rezim hry do foul. Hrae Jahodovych princov tento reZzim nepozna.

o JH zstil, Ze ngjnovsi server (13.0.1) je dostupny v binarnegj forme pod OS
Windows. Umiesti ho na stranku timu.

o Novy server uklada herny log v textovom forméte. StarSie verzie pouzivali
formét binarny. Textovy formét sii¢asné monitory nepoznaju, pokusime sa
ngst’ spodsob na jeho analyzu, resp. prevod do bindrnej podoby.

0 JH odskiSa viac zgpasov s roznymi hr&mi na potvrdenie, Ze novy server
je stabilny.

0 Mohli by sme sa spojit’ s timom Kukuri¢né deti a dohodnit” sa na pouZiti
nového servra.

0 JH identifikova hlavné zmeny v servri od verzie 8. Sthrn je v prilohe B.

MP sa d’alej zaoberal neur6novou siet'ou na agresivne spravanie.

0 Stimom Brainstormers sa nespojil, lebo z dodatocnej literatry
(na z&klade odporucenia prednéSajuceho predmetu Neurdnove siete)
pochopil princip fungovania siete.

0 Akciaobratiao loptu mbze byt dlha najviac 35 taktov.

o V kazdom takte ide do siete vstup opisany v prilohe A zépisnice ¢. 6
pre kazdi mozna akciu, ktord hra mbze vykonat’ (zoznam akcii je pevne
dany).

o Siet vréti pre kazdu akciu ohodnotenie. NgjvySSie ohodnotena sa vykona.

0 Pri u¢eni sa po skon¢eni akcie upravia podl’a Uspechu véhy siete.

0 MP nevie, ¢i masiet naprogramovat’ v C++ ¢i v Jave. Zatial’ totiZ nie sme
rozhodnuti o z&klade négho hr&ca.

o Do prototypu MP staci navrhnit’ presny sposob realizécie siete (kor'ko
krokov a akcii bude, aké stavy, opis tried a algoritmu).

© O Oo0Oo

o

3. Rozdelenie dodatoénych uloh
MP sainformoval o povahe posudku natim Kukuri¢né deti, ktory ma napisat’.
IK vysvetlil:
0 Posudok mapoméct’ druhému timu, preto v iom maju byt vyzdvihnuté
sprévne veci a odévodnené veci nevhodné, aby tim vedel, kde a ako sa
ma zlepSit’.
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0 Hodnoti saforménai obsahova stranka.

0 KedZe téma posudzovaného timu je zhodna s naSou, posudok mdze

zachédzat’ do technickych podrobnosti.

o IK st&i podat’ posudok mailom.
Aby sme s boli isti vhodnostou timu DAInamite, mali by sme ho odskiSat’

v podmienkach, v akych bude bezat’ na fakultnom zapase.

JH aJL sabliz&§e zozndmia s agoritmom eliminécie premennych. Tentoraz sa

zamergju nato, ¢o v kdde skutocne je.

GP opiSe hlavny cyklus timu DAlInamite (¢o sa vykona za jeden cyklus),

najlepSie v podobe sekvenéného diagramu.
MH sa pokus zitit' pomocou logovania, ¢o v agoritme eliminécie

premennych funguje, a navrhne vhodné logovacie vypisy na jeho testovanie.

GP da na stranku odkaz na dokumentéaciu timu DAl namite.

JL pripomenul aternativny zamer: zistit', preco hré Jahodovych princov ¢asto

striela z dial’ky, hoc priestor na pohyb (driblovanie) mé otvoreny.

IK vysvetl'oval fungovanie hr&ca:

o Brankdar mamoznost’ loptu bud” odkopnit’, bud’ chytit’ prikazom catch.
0 Hr& nemaformane nohu, je schopny kopnit’ v kazdom takte

(desat’krét za sekundu).

0 NajlepSe hr& kopne do lopty, ked’ je asi pol metra pred nim.

o Vyhodné je kopnat’ do lopty dabSie — ked’ je zahra&om —av d’'aSom
takte — ked’ sa dostane pred hréta a naberie rychlost’ — kopnat’ do nej

z celg sily.

Plnenie uloh z predchadzajcich stretnuti

Id |Opis Zodpovedny | Termin Stav

4.5 | Dokumentécia zdrojového kodu Jahodovych | Ligocky 12.11.2008 | Ciastocne
princov. splnena

4.6 |Pokracovat’ v priprave neuronovej siete. Polak 10.12.2008 | 7.1

6.1 | Analyzaalgoritmu eliminacie premennych. Ligocky 19.11.2008| 7.2

6.2 | Pokracovat’ v tvorbe dokumentécie. Hric 10.12.2008 | Prebieha

6.3 | Analyzovat’ hotové a pouZitel'né cagti Pan 10.12.2008 | Prebieha
javového hr&ta a zistit', ktore casti je nutné
implementovat’.

6.4 |Predviest’ jednoduchi akciu hr&ta (ngjdenie | Pan 19.11.2008 | Splnena
lopty, kop na branku atd’.).

6.5 | Opis a $pecifikécia javovéno monitora, jeho | Hruby 19.11.2008 | Splnena
porovnanie s inymi rieSeniami.

6.6 | Kontaktovat’ tim Brainstormers oh’adom Polak 19.11.2008|7.1, 7.3
neurénove siete, pisanie posudku
konkurencnému timu.

6.7 |Pregst changelogy serverov, identifikovat Hric 19.11.2008 | Splnena
aopisat’ chybu v heterotypoch.

Nové ulohy

Id |Opis Zodpovedny | Termin

7.1 | Podrobny ndvrh neurénovej siete. Polak 14.12.2008
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naservri 13.0.1.

7.2 | Analyza agoritmu eliminécie premennych Ligocky, 26.11.2008
v kéde Jahodovych princov. Hric

7.3 | Napisat’ posudok dokumentécie timu Polak 21.11.2008
Kukuri¢né deti.

7.4 | Spisat’, aké stavy, akcie hrata st dostupné Pan 26.11.2008
v time DAl namite.

7.5 | Navrhnit’ vhodny spbsob testovania Hruby 26.11.2008
agoritmu eliminécie premennych
(cez logovacie vypisy, monitor a pod.).

7.6 | Dat’ nawebovu strénku odkaz Pan 26.11.2008
na dokumentaciu timu DAInamite.

7.7 | Upovedomit’ tim Kukuri¢né deti o existencii | Ligocky 14.12.2008
servra 13.0.1 a naSom zamere jeho vyuZitia

7.8 | Odskusat’ viac z&pasov arbzne timy Hric 26.11.2008

PouZité skratky:

JL Bc. Jurg Ligocky
MH  Bc. Micha Hruby
GP  Bc. Gabrid Pan
JH Bc. Jan Hric

MP  Bc. Marek Polak
IK Ing. Ivan Kapustik
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Priloha A

Soccer Scope

Uvod

Tim Dainamite prebral monitor od timu Y owAl, ktory je napisany v jazyku Java. Tento
monitor poskytoval velkd skalu moZnosti napr. zobrazenie zorného uhlu hréov, vydrze,
rychlosti, pohybu, sprav, prihréavok, drzanie lopty a mnoho d’alSich. Tim Dainamite sa
rozhodol doimplementovat’ nové funkcie a hlavne moZnost’ trénovania réznych situécii.

PrehPad zmien
Tim Dainamite pridali do monitoranové funkcie:

- Moznost’ zobrazenia aktualneho modelu sveta pre kazdého hr&ta
Moznost’ zobrazenia vykonavanych akcii kazdého hraca
Moznost’ zobrazenia dat modelu sveta hrééa pomocou grafov
Moznost’ uloZenia grafov ako obrazok
Moznost’ trénovania za Specifickych podmienok

Popis funkcii
Monitor ndm poskytuje obrovské mnozstvo uzito¢nych funkcii a vliastnosti. V tejto kapitole
popisem jednotlivé funkcie aich vyznam.

Menu View
Toto menu obsahuje vol'by zobrazenia roznych pomocnych ukazovatel'ov viastnosti
jednotlivych hragov.
- Neck —d0Zi na zobrazenie uhl'a pohl'adu hrééa
Visible — dUZi na zobrazenie z6n dosahu videnia sveta hraéom
Kickable — dZi na zobrazenie dosahu hr&ta, kedy je schopny kopnut’ do lopty
Stamina — dUZi na zobrazenie vydrze hr&ta
Velocity — dUZi na zobrazenie rychlogti
M otion — dl0Zi na zobrazenie o¢akavaného pohybu hr&ca
Say — dUZi na zobrazenie posielanych sprav
Hear — dZi na zobrazenie prijatych sprav
AgentL og — dUZi nalogovanie hr&ov
AgentWorldM odel — dUZi na zobrazenie sveta hraca
TrainingM odelL ayer — d0Zi na zobrazenie vrstvy natrénovanie
MarkOpponentArea — dUZi na zobrazenie oznacenia oblasti protihraca
Player — dUzZi na zobrazenie hr&éa r6znymi spésobmi: ¢islo, farebné gulicka

Menu Analyze
Offside — dUZi na zobrazenie pomocnych ofsgjdovych ¢iar
PassCour se — dUZi na zobrazenie ¢iary v smere prihrévky
Pass — dUZi na zobrazenie historie prihravok pocas zgpasu vo forme vektorov v smere
prihrévok
Ball Possession — dUZi na zobrazenie drZzania lopty hréom vo forme ¢iar.
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DominantRegion — dUZi na zobrazenie obsadenia ihriska hr&mi, teda v ktorych
oblastiach ma dominanciu dany tim, ¢o sa vyznatuje prisusnou farbou timu.
Trajectory — dUZi na zobrazenie vSetkych moznych trajektérii pohybu oznateného
hr&ca

Voronoi — dUzi na zobrazenie oblasti pléch, ktoré pokryvaju hré&i

Delaunay — dUZi na zobrazenie Delaunayovej triangulécie, ¢o je siet’ trojuholnikov, v
ktorej kruznica opisana 'ubovol’nému trojuholniku neobsahuje vo svojom vnUtri
Ziaden vrchol iného trojuholnika. Vrcholy predstavuja jednotlivy hr&i
Commentary — d0Zi na zobrazenie textového popisu aktualng akcie hr&ta

No Noise — d0Zi na zobrazenie stép lopty

ControlRegion — dZi na zobrazenie dosahu kontroly hrata nad loptou

Dynamic Spine — d0Zi na zobrazenie dynamickej chrbtice hrécov.

Menu Dai

Action — dUZi na nastavenie akcii hréga (taktika musi byt vypnutd)

Player Data — d0Zi na zobrazenie informécii o aktualnom hragovi napr. pozicia,
vydrZ, rychlost’, uhol’ pohladu a d’aSe.

Statistic — dUZi na zobrazenie modelu sveta, poskytuje ndm mnoZzstvo informécii

0 svete a umoznuje zobrazovat’ grafy jednotlivych poloZiek. Na obrédzku méZete vidiet
okno Statistic a graf vydrze hr&ta.

- - |

|4 Statistic selection Window B@

]Playera iright) Li Miniia: Ball distance ]III_ |1EI5

TearnmatefOpponent: Flayerd | | Maximum ahsolute value ]D_
Stamina "iew Ciuality
Yiew Andle Body Andle MNeck Angle
Pogition abeolute difference |Position X difference Pogition % difference
Speed absolute difference  |Speed ¥ difference Speed Y difference
Meck angle difference Body angle diference Ball Speedif)-it-1)
Ball position ahzolute differ... |Ball position ¥ difference Ball position v difference
Ball speed absolute differe... |Ball speed ¥ difference Ball speed ¥ difference
Ball IF absolute difference (. |Ball IP X difference =1) Ball IF v difference (=13
Ball Possession (in radius)  |Ball Possession Player Pass
Holes Holes (all Player)
Distance Ball to Goal Distance to EnemyTeamim...
FPosition of Opponent Fosition of Teammate Fosition Statistics
apeed of Dpponent cpead of Teamimate otate Statistic
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[£:/ Mote: press info text to refresh window g@
File
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Yarianz 03306 460308157455 Standard deviation: 7094409491 340048
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Ovladacie prvky

Na nasledujliicom obrézku si zobrazené moznosti ovlédania zapasu. Monitor nam poskytuje
krokovanie po cykloch, zrychlenie, spomalenie, zastavenie zpasu ale g vratenie sana

zaCiatok alebo koniec.

LIZIRIK '4u 1 (B | ] i

| L
to the end

Vytvorenie scenarov na trénovanie

one C}.rc]e back auick forward
slewly back normal (forward) play
backward play elowr forarard

quick rewind one step forward
L{ back to the start Pause
stop

Monitor poskytuje a moZnost’ trénovania ur¢itych simulécii. Pri spusteni monitora s moZzeme
rozmiestnit’ pomocou néstroja 1.2 hratov po ihrisku. Po kliknuti natlagitko 1.3 sa zobrazi
editor, ktory umoznuje nastavit’ jednotlivym hré¢om poziciu, rychlost’, uhol’ pohl'adu ainé.
Ak s nastavime v&etkych hr&ov, ktory sa zG¢astnuju tréningu tak mbzeme spustit’ simuléciu

tlacitkom 1.4.
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i SoccerScope DAL Labor Edition

File Monitor Window Miew Analze Dai
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‘Dainamite Training-Scenario Editor Ed

fTraining-Setup rTraining-State rTraining-Slatistics rTraining-E:ecutinn |

Select Object: |Player1[Leﬂ1 |"| 1

Select Start-PlayMode:

PM_BeforeKickOff
PM_TimeOwver
PM_PlayOn
PM_KickOff_Left
PM_KickOff_Right

I

PM_K]cmn_Leﬂ [ Speed-Direction r Speed-Length |/0ther |
PM_Kickin_Right Position [ BodyAngle |
PM_FreeKick_Left
PM_FreeKick_Right i® FIXED
PM_CornerKick_Left =

i} RECTANGLE

i) CIRCLE

Length-Adjust:

(]
Height-Adjust:
»

‘ Load H Save |

Podrobny popis vytvorenia scendrov ngjdete v dokumentacii timu Dainamite.

Soccer monitor v1.4
Tento program poskytuje zékladna funkcionalitu. Pocas zapasu je moZné s zobrazit’
informécie o aktualnom hrécovi ako su:
- slradnice
- uhol
- typ heterotypu hr&a
- velkost
- vydrz
- slakopu
- pohrad
max. rychlost’
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- dash power
- decay

- s inc_mx
- efft

Dalg) umoziiuje zmenit’ velkost’ hréov, zobrazit’ ¢idadresov, zobrazit’ zony dosahu videnia
sveta hr&om. Taktiez obsahuje ovlédacie prvky ako krokovanie, zrychlenie, spomalenie,
zastavenie, pretocit’ na zaciatok alebo koniec.

Program disponuije g trénerom pomocou ktorého sa daju skiSat’ rozne Standardné situécie:
vykop, vorny kop, roh, aut, jedenastka, kopanie na branku a d’alSe.

& Soccermonitor - Untitled =

Soccermoritor  Logplayer  View Trainer

=l el sl o]l Lo | o] [« ofE @] wlinlm]=] &iEl=l=(n] 2|
e | [ I || [ | [1]2]3]a]s/6]7]s[alals]

Princovi / r [f9.25 . (.44 ]
l] -rmuow! play onl ; ’l;ﬁ ,,,BT_
Typ 2 iz 300
speed_mx W
inﬂaimmnlm
dsh_pw_rt W
decay [0.477
st_inc_mx m

e

(77.95,30.02) [ [ L

i) D & 8¢ (EDCACETSENITIE NIEDET -- FEETETE B BBuses o

‘P20=T @me @ @ @@ (@ (@0 @ @ (@ (@ (@ (@ @ =tia o LERAT

Soccer monitor v13.0.0
Jeho funkcie st dost’ obmedzené. Okrem zobrazovania zapasu doké&ze menit’ vel'kost” hr&cov,
zobrazit’ siradnice jednotlivych hréov, zoom.
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Fly_—j 200811041831-Princovia_B-vs-Zaby 5.rcg - rcsslogplayer E“EI\EF

File i H
I.-'—_‘-
. L ]

o] | M
etail’ @ialog

592,-11.18
202, D26 [ 2042,
LazstMave 215, 028 [ 2172,
~ Player
Urwrm Left 5
Tupe 4
Pos 1.37. 1163
el 0oz, 001 [ 0.022,
LastMaove 0.04, -0.02 [ 0.049,
Body 8.2
Head 31.20 23.0
T ackleFrob 0.0000
PointtoFoz -
Focus
Stamina 3918.3
Effort 0915 /0915
Recovery 1.000 /1.0
Kick 7
Dazh 438
Turn 1394
Say 143
Turnkeck
Catch
Move
Chg'igum
Tackle
Paintto
AttentionT o

Princowvia 2:2 Zakby

Porovnanie vyhod a nevyhod monitorov

SoccerScope

Vyhody:
- &roké moznosti zobrazenia vlastnosti hrécov

moznost’ analyzy jednotlivych parametrov

informéacie o modeli sveta

vytvéaranie grafov

zobrazenie roznych Statistik

logovanie hr&éov

moZnost’ trénovania hracov

graficky prijemné aintuitivne ovladanie

Nevyhody:
- v&Sanarocnost’ na systémove prostriedky
ob¢as vel'mi pomaly chod programu

10
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Soccermonitor v1.4
Vyhody:
jednoduché a intuitivne ovladanie

moznost’ zobrazenia detailnych informécii o hragoch
trénovanie uréitych situécii

Nevyhody:
mensie moznosti analyzy Udajov ako u java monitoru
menej prepracované trénovanie
absencia Udajov 0 modeli sveta

Soccermonitor v13.0.0

Vyhody:
jednoduchy monitor na sledovanie zapasov
platform-independent

Nevyhody:
minimalna funkcionalita

11
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Priloha B

Prehlfad hlavnych zmien v Soccer servri od verzie 8

21. 11. 2001
- moZnost” posielania komprimovanych sprav hrécovi (pomocou Zlib)
08. 01. 2002
- pri inicializécii server akceptuje len spravu init
- &k pridu iné spravy, pode chybu (error only_init_allowed_on_init_port)
16. 01. 2002
- ukazovanie rukou (pointto), zatial’ bez Sumu
21. 01. 2002
- S&um pri ukazovani (pointto)
15. 02. 2002
- kizatka (tackle)
- sUstredené pocuvanie (attentionto)
17. 04. 2002
- Zistenie a obsluha spétnych prihravok (back pass)
- podpora zvukovych sprév v Uvodzovkéch
- zmena formétu zvukovych sprév
18. 04. 2002
- zmena: dash_power_rate, stamina_inc_max, player_size, player_speed_max
- spatna prihrédvka: obsluha g pripadu odrazu lopty od hr&ta
19. 04. 2002
- trest po samoprihrévke pri rozohravke
22. 05. 2002
- moZnost’ timu podlat’ svoje logo na server (team graphics)
05. 06. 2002
- moznost’ ,,vypnut’ usi“ (ear on/off)
11. 07. 2002
- moZnost” autospustenia timov
- podpora parametrov v Gvodzovkach
- podpora samospust’ania hier
16. 08. 2002
- pred &tartom pravého timu sa ¢aké na pripojenie 'avého
22.11. 2002
- nova dynamika chytania, kontrola zon podr'a FIFA
03. 01. 2003
- obmedzenie heterohr&ov
- Uz nemozno byt v ofsgjde pri rezime kick-in, goal-kick alebo corner-kick
10. 01. 2003
- trestné kopy
20. 01. 2003
- protokol verzie 9
22.01. 2003
- kopy akizagky sii zakézané v rezime TimeOver
18. 03. 2003
- zmena parametrov tackle

12
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23. 05. 2003
- oprava pointto
- opravatackle
09. 04. 2007
- inicializatné spréavy pre koucov (coach_msg_file, sendExternalMsg)
- setTeamLeftSart a setTeamRightStart
- Zistenie, Ze lopta sa zasekla a automatické vhodenie
(ball_stuck area, Ball StuckRef)
27. 04. 2007
- TACKE | TACKLE_FAULT
30. 04. 2007
- oprava chyby goal kick
19. 10. 2007
- min_tackle power amax_tackle power
- zmena algoritmu heterohragov; nik nebezi nad player _speed max
21. 10. 2007
- novy model spétnych prihravok (back pass)
22. 10. 2007
- koug¢: change player_types
- nové obmedzenie zmeny hraéov
- samopriradenie typu hr&ta po jeho pripojeni
23. 10. 2007
- prisne pravidla regenerécie vydrze; v predizeni sa hré&s nezregeneruje
24. 10. 2007
- nové pravidlo Sumu kopu
31. 10. 2007
- brankar nembZe chytit’ loptu hned’ po svojom kope
09. 11. 2007
- pocet typov hrac¢ov zmeneny na 18 (z poévodnych 7)
- samopriradenie typu hr&ta
10. 11. 2007
- novy variant change_view
19. 11. 2007
- test protokolu monitora verzie 3
20. 11. 2007
- protokol monitoraverzie 3
- herny log verzie 4
05. 02. 2008
- zmena protokolu monitora verzie 3; kazda spréva obsahuje ¢as
07. 02. 2008
- novy mode! kizacky (tackle)
28. 10. 2008
- protokol verzie 13
- protokol monitoraverzie 4
- herny log verzie 5
- novy model vydrze
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