Dva hradi se stfidaji v umistovani jednotkovych &tvereckl na obdélnikovou hraci plochu, bez otagent,

jinak mohou byt umistény libovolné. Ctverecky se nesmi piekryvat a hra kon¢i, kdyZ uz se neda umistit
dalsi.

Vysledkem hry je pocet tahd. Konstruktor se snaZzi tento vysledek maximalizovat a destruktor
minimalizovat. Cilem této prace je co nejpresnéji urit vysledek hry za predpokladu, Ze oba hraci pouziji
optimalni strategii.

Zde dokazeme nové odhady vysledku hry. Tato prace rozsifuje vysledky popsané v ¢lanku Competitive
rectangle filling, jehoZ autorem je Taméas Hubai.

Déle se zabyvame jinymi tvary hracich ploch a pokladanych tvart.



