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4.1 题面描述

给定一棵 n 个点的树，有一个人在某个点上，但你不知道他在哪里。每一天你可
以选定一条链 a− b，如果人在这条链上，那么他就会被抓住，否则这个人可以选择移
动到任意相邻的点上，或者保持不动（可以移动到 a− b 链上）。

设树上一共有 m 个叶子，你需要在 "m/2#+ 1 天内抓到这个人。

2 ≤ n ≤ 2× 105

4.2 题解

注意到我们覆盖所有叶子需要 &m/2' 次操作，所以这个界很紧。

手玩一下这个操作，可以发现我们操作一条链 x− y 之后，等效于会把 x 出发的 2
度链清除，和 y 出发的 2 度链清楚，并且我们下一次操作需要继续经过向外连的位置，
否则这个叶子会再被染回来。

也就是说我们有一个大致的直觉是：操作的端点大概是 dfn 序上比较接近的点。事
实上，玩一玩可以发现我们如果不浪费操作的话，实际上做的事情就是按照某个 dfn 序
排序所有叶子，然后按照 (0,m), (1,m − 1), (2,m − 2), · · · 的顺序不断选对应 dfn 的叶
子。

那么考虑直接这么构造什么时候会爆：当存在一条边使得我们某个时刻选过的链
遍历完了边的一个子树，然后另一个子树还没有遍历，这时候我们就会凭空多出一个叶
子，我们称这种边为坏边。

我们任选一个根和一个 dfn 序，我们限制自己只使用这个 dfn 序的循环位移，设我
们操作的叶子的 dfn 序依次为 (x− 1, x), (x− 2, x+ 1), (x− 3, x+ 2), · · ·（下标模 m）。

对于每一条边，设它子树内的 dfn 序为 [l, r)，如果 r − l 为偶数，那么当 x = l+r
2

时它就会成为坏边，对于子树外同理。因此一条边最多会给两个 x 贡献一条坏边。

那么我们分 m 的奇偶性讨论：

• m 为偶数，那么缩掉二度点之后最多有 2m− 3 条边，而这 2m− 3 条边中，叶子
边都不会成为坏边，所以最多有 m− 3 条可能成为坏边的边，因此一定存在一个
x 只会有不超过一条坏边，我们选取这个 x，然后操作到坏边的时候用额外的一
次操作把新产生的叶子干掉，再继续操作。

• m 为奇数，那么每条边最多有一边的子树是偶数，因此每条边最多成为一次坏边，
也就是说一定存在一个 x 只会有不超过一条坏边；

而可以发现对于任意 x，dfn 序为 x− (m+ 1)/2 的叶子（即“对面”的叶子）的
父边一定对 x 是坏边，所以我们按照这个方式构造，最后形成的情况就是只剩
x− (m+ 1)/2 一个叶子，用一次操作把它干掉即可。

事实上，m 为偶数也可以通过直接加一个叶子转化为奇数的情况，只不过这样不
太好看）
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复杂度 O(n)。
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