
16_蛋餅愛涉⽔ (Omelet_Loves_Wading)  
(3 分/10 分/12 分)

時間限制: 6 seconds

記憶體限制: 512 MB

題⽬硼蝄  
「怎麼⼜忽然下⼤雨，爛台北。」

台北盆地經常下⼤雨，這也導致喜歡四處吃拉麵的蛋餅必須涉⽔⽽⾏。然⽽熱愛拉麵的蛋餅⼀點也不覺得必須在雨
中前往遙遠的拉麵店是⼀件⿇煩的事，甚⾄覺得這是⼀項有趣的挑戰，因⽽樂在其中，也因此練就了就算在颱風
天，走路時完全不會淋到雨、也不會把鞋⼦弄濕的能⼒。擁有這項能⼒的蛋餅，⾃然不能錯過每年的淋著雨⼤賽。
注意到這件事情的主辦單位，很擔⼼蛋餅太強了，會讓其他參賽者完全沒有表現的機會，因此希望降低比賽的難
度。

比賽場地由  個廣場以及  條雙向道路組成，每條道路連接兩個廣場，並且保證從任意⼀個廣場，都能經過
這些道路抵達其他任何⼀個廣場。主辦單位要在場地中選擇  個廣場，並在這些廣場中設置「避難點」。在這場
比賽中，每個參賽者會有⼀個隨機的初始位置，⽬標是在⼤雨中盡快抵達任意⼀個避難點。因此，⼀個廣場的難易
度被定義為從這個廣場走到設有避難點的廣場，最少需要經過幾條道路。⽽整場比賽的難易度，就是所有廣場的難
易度的最⼤值。

主辦單位想要知道對於 ，比賽的最低難易度分別是多少。

輸入格式  
第⼀⾏包含⼀個整數 ，表⽰廣場的數量。

接下來有  ⾏，其中第  ⾏包含兩個整數 、 ，表⽰第  條道路連接第  跟  個廣場。

輸出格式  
輸出  ⾏，其中第  個包含⼀個整數，表⽰當  時比賽的最低難易度。

虻碘範瑻  
。

（ ）。

保證任兩個廣場都被若⼲條道路連接。

⼦任務  
⼦任務 1 滿⾜ 。

⼦任務 2 滿⾜ 。

⼦任務 3 無額外限制。

介手範例  
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輸入範例 1  

輸出範例 1  

輸入範例 2  

輸出範例 2  

輸入範例 3  
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輸出範例 3  

範例說明  
下圖為範例 1 中，  為  到  時，其中⼀種使比賽難度最⼩的設置避難點的⽅法。粗框代表該廣場要設置避難
點。
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