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一、辣椒油事件的犯人
（根据常用的四选一选择题排除法，题面中鼓手莫东和键盘手肖涵地位完全均等，认为

其中某一人是犯人无法排除另一人使用相同手法作案的可能，故两人均不是凶手，可以排除。）
不妨先对二周目中 live house 场景相关故事情节进行分析，可得到该事件的大体时间线

如下：
上台演出前，凡秋、清茶和另外两名队员一起在休息室的售货机买好了饮料，除了清茶

买了两瓶绿茶以外，其他人都选择购买芬达。凡秋跟一直以来的习惯相同地在自己的芬达瓶
盖上做了记号。凡秋喝完芬达后，发现清茶的某一瓶喝了一半的绿茶的盖子不见了，就把自
己的芬达瓶盖给了清茶。之后，四人一起上台准备表演，在演出开始的几分钟前最后一名队
员才赶来。然后五人进行表演，热场互动时轮流回到后台休息，具体顺序并不清楚。演出结
束后几人回到休息室，清茶喝到了没有喝过、没有盖着芬达瓶盖、装有辣椒油的那瓶绿茶。
而盖着芬达瓶盖的那瓶绿茶经检查发现其中没有辣椒油。

由上述时间线可知，犯人投放辣椒油的可能时间为：
（1）四人上台表演后到演出前，此时由于系统已经限定犯人为乐队成员中的某人，因

此在此时只有迟到的那名队员可能投放辣椒油；
（2）演出中场休息时，因为五人是分别单独去休息，故都具有作案时间。
因此，从作案时间出发并不能推测出凶手。另外，从可能性（2）中很难推断出犯人的

信息，而对于可能性（1），首先要判断迟到的队员是谁。从文章描述中可以知道，白茂在演
出开始前十五分钟抵达了 live house，当时天气很阴，看起来马上要下雨；演出结束众人准
备离开时，天上已经下起了大雨。而休息室门口有一把带着雨渍的伞，后文提到这把伞是吉
他手肘子的。由于除一人外，乐队其余成员均早早在休息室准备上台表演，而最后一名队员
是在演出开始前几分钟赶到的。因此，可以推断，雨是在演出开始前十五分钟至前几分钟之
间的某时开始下的，迟到的队员为了避雨打了雨伞。所以休息室门口的雨伞的主人就是迟到
的队员，换言之，肘子就是迟到的队员。

仅明确这一点后仍然不足以找出犯人，因此仍需要思考一个额外的问题：犯人如何判断
清茶会选择喝没有喝过的那瓶绿茶，而不是已经喝了一半的那瓶绿茶？

对于之前与清茶一起在休息室内的凡秋、莫东、肖涵三人而言，他们知道盖着凡秋芬达
瓶盖的那瓶绿茶实际上是清茶的饮料，因此这几人若想投放辣椒油，应当在两瓶绿茶中均进
行投放，以确保清茶会喝到装有辣椒油的饮料；但是，迟到的肘子却不知道这一信息。如果
以肘子的视角还原，就可以看到这样的场景：休息室的桌上有好几瓶饮料，其中有两瓶是绿
茶。一瓶绿茶的盖子上盖着芬达的瓶盖，上面有一些特殊的记号，是凡秋为了区分饮料而画
上去的。也就是说，因为知道乐队五人中只有只有凡秋和清茶会喝绿茶，肘子会认为这两瓶
饮料的主人就是凡秋和清茶。而已经喝到了一半的那瓶上面盖着凡秋的盖子，所以那瓶绿茶
是凡秋的，而另一瓶没喝过的大概率是清茶的。换言之，因为迟到，肘子在凡秋把瓶盖送给
清茶时并不在场，因此会将盖有带着凡秋画的标记的芬达瓶盖的绿茶误以为是凡秋的饮料。
因为清茶有洁癖，在肘子看来，他不可能会去喝凡秋喝过的绿茶。因此，如果他想投放辣椒
油，为避免误伤凡秋（以及）导致引起清茶注意，他只会选择往剩下的那一瓶没有喝过的绿
茶中投放。因此，在四个嫌疑人中，只有肘子会选择仅往一瓶绿茶中投放辣椒油，而剩下三



人若想投放辣椒油，更可能选择在两瓶中都进行投放。
从上述分析中可以得到结论，从逻辑的角度来讲，投放辣椒油的犯人最可能是肘子。他

由于信息差对饮料的主人有所误判，但是演出结束后清茶刚好选择了去喝没喝过的那瓶绿茶，
他的作案计划才得以顺利进行。

二、3he 结局的达成方法
在解决这个谜题之前，首先可以先对三位男主的 he/be 条件、love 线条件、以及游戏的

部分设定机制和 bug 进行分析总结。

he/be 条件：
1.季极：文章中提到，季极的 he 为“富得流油 世界首富”，be 为“负债人生 公司破产”。

容易看出季极的 he 条件与其公司资金状况紧密相关。文章中提到，季极因为两千万的合同
无法谈拢导致公司资金链断裂，进而无法达成 he。因此，想要达成季极的 he，需要确保其
公司能够得到足够多的资金。但是文中白茂经过许多尝试仍然无法让两千万的合同谈拢，故
通过合同获得资金以达成 he 的方式是极为困难的，或许应该思考其他的可能性；

2.冷辰：文章中提到，冷辰的 he 为“更远的地方 出国留学”，be 为“被遗忘的约定 因
为车祸失忆”，其中已经明确指出冷辰 he 和 be 的相关条件。文章中也明确表示达成 he 的关
键在于车祸事故的受害人。如果车祸受害人是白茂，则可达成冷辰 he；反之，冷辰会因为
车祸失忆，达成 be。

3.清茶：文章中提到，冷辰的 he 为“想唱就唱 街头卖唱”，be 为“成名在望 成为歌手”。
与其相关的关键事件则为辣椒油事件。即，若要达成清茶 he，白茂必须进入 live house 场景
并阻止清茶喝下装有辣椒油的饮料。但是文中提到，按照游戏的正常流程，在达成清茶的
he 条件后，除了进入清茶 love 线外没有其他结束当前周目的办法。

love 线条件：
文章中一二周目是以 love 线结束的游戏，分别是在冷辰达到 10 好感和清茶达到 10 好感

时立刻跳转场景并达成 love 线结局。因此，可以推测，love 线的达成条件为任一男主好感度
达到 10。若想不达成 love 线结局，应确保所有男主角的好感均小于 10。

设定机制、bug 分析：
文章中有几处明确写出的设定或 bug，此外还有一些相应的线索。
首先，可以从较为明显的饮料负好感度以及车祸事件相关信息开始分析。车祸事件中有

白茂被撞和冷辰被撞两种可能，二周目中冷辰被撞时弹出的系统提示为“季极好感+1”，而
一周目中白茂因为遭遇车祸导致并不能看清当时弹出的系统提示是什么。一周目达成冷辰
love 线后可以看到，当时季极和清茶的好感均为 5，由于这一周目白茂没有通过任何方式获
取过季极和清茶的好感度，可以确认二人的初始好感度为 5。另外，从二周目达成清茶 love
线后的结算中可以看到，二周目里冷辰的好感为 7，而二周目中白茂仅通过赠送芬达获得了
2点冷辰好感度，故冷辰的初始好感度也应为 5，与季极、清茶相同，符合游戏设计逻辑。
但是，在一周目中，仅有四处明确给出的“冷辰好感+1”的系统提示，之后就成功进入了
冷辰 love 线，且在结算中也可看到冷辰好感度达到了 10 点。因此，应当还有某一事件会增
加冷辰好感，但是由于某些原因该事件相应的冷辰好感增加信息并未明确写出。考虑到一周



目时除了四处明确给出的“冷辰好感+1”系统提示外，有且仅有唯一一处系统提示为白茂
被车撞倒后没能看清的那一处，因此可以推断，这段系统提示即为最后一处“冷辰好感+1”。
因为白茂是替冷辰遇到的车祸，增加冷辰好感也符合游戏设计逻辑。

此外，三周目中明确提到，白茂可以通过游戏 bug 购买好感为-1~-128 中任意数值的饮
料，且不需要任何费用。在三周目中，白茂购买了一瓶好感度为-1 的芬达，芬达为冷辰对应
好感饮料。现在分析三周目时的车祸事件：三周目第一次车祸事件中，白茂被撞飞后，手中
的-1 好感芬达飞了出去，接着看到了两段模糊的系统提示。接着，白茂回到了马路的上一场
景肯德基，接着又立刻回到了马路上，第二次遭遇车祸事件，并再次看到了一段模糊的系统
提示。三周目第一次车祸事件与一周目及三周目第二次车祸事件不同，有一段额外的系统提
示。第一次车祸事件另外一条系统提示以及第二次车祸事件的系统提示由刚刚的分析可以得
知应为“冷辰好感+1”。算上肯德基中两条“冷辰好感+1”，这四条加在一起应该为冷辰增
加了四点好感度。但是，三周目最终结算时，冷辰的好感度为 8。因此，应当有某个事件导
致了“冷辰好感-1”的结果。由此可以推出，在第一次车祸事件中，白茂手中飞出的-1 好感
芬达砸到了冷辰，并造成了“冷辰好感-1”的效果，第一次车祸中额外的系统提示就是好感
降低的提示。此外，文章中有一个重要设定为“游戏当前场景取决于 npc 当前好感值”，“游
戏没有存档和返回，白茂没有办法自己离开当前场景”。因此，三周目车祸事件中场景跳切
的 bug 的原理，也应当取决于好感值变动。从一至三周目中得到的信息可以判断，从肯德基
场景转换到马路场景的条件应为“冷辰好感达到 7”。由此，可以判断出，三周目中是先结
算了“冷辰好感-1”事件，导致冷辰的好感度由 7变到了 6，因此白茂跳转回到肯德基场景；
然后，“冷辰好感+1”事件继续结算，冷辰好感达到 7，白茂又跳转回到马路场景，并经历
了第二次车祸事件，通过让冷辰好感达到 8，从马路场景跳转到了医院场景。（反之，如果
先结算“冷辰好感+1”再结算“冷辰好感-1”，应该先跳转到医院场景再跳转回马路场景。）

从上述分析中，可以得到一些有效信息：其一，游戏不存在存读档和返回系统，而本质
是通过触发事件影响好感度、再通过好感度改变游戏场景的运行逻辑。所以，这款游戏本质
上是一款线性游戏，场景的改变、跳转、回退等并不会覆盖影响好感度增减判断，例如三周
目中白茂跳转回肯德基后车祸事件的“冷辰好感+1”仍然会继续结算，而第二次车祸事件
的“冷辰好感+1”也不会使第一次车祸事件的“冷辰好感+1”失效。由此，也可以做出一
个关于 he 结局的推测：由于游戏为线性逻辑，不存在存读档和返回的逻辑，因此可以推断，
已经达成的 he 结局并不会因为好感度变动跳转到先前的场景导致 he 结局失效。（当然，如
果会导致失效，那么就必须在辣椒油事件后结束游戏，这样不仅几乎不可能达成季极 he，
且原作中白茂是通过收下季亦黑卡达成单身线“一个人的旅途”从而在不进入任一男主 love
线的条件下达成 3he 结束游戏的，这也与原作中的解法条件有矛盾。）

此外，关于好感度饮料还有一些额外设定可以进行推测。游戏中（正数好感）饮料的价
格逻辑为“每+1 好感价格*2”，而+1 好感的饮料为 10 元，所以+2 好感的饮料为 20 元，而
+3 好感的饮料就会来到 40 元。那么，如果玩家购买 3 瓶同样的+1 好感的饮料，便可以以
30 元的价格购买到总计可以为同一角色+3 好感的饮料，比起直接购买一瓶+3 好感的饮料能
够省去 10 元。类似的，如果玩家购买 4 瓶同样的+1 好感的饮料，比起直接购买一瓶+4 好
感的饮料能够省去 40 元。这明显并不符合游戏设计理念，故游戏设定中可能存在某些相应
的制约方式。可以注意到，在一周目中，白茂尝试购买芬达、可乐和绿茶各一瓶，但最终售
货机仅吐出来两瓶饮料。因此，可以推测该游戏中一次最多只能持有两瓶饮料。这样的设计
可以一定程度上避免上述的问题，但玩家仍可以通过用 30 元购买同一角色的+2 好感饮料和
+1 好感饮料省下 10 元，或是通过用 40 元购买同一角色的两瓶+2 好感饮料省下 40 元。因
此，应该还会有额外的制约方式。在二周目中，白茂让冷辰去买了两瓶可乐，但冷辰将可乐
递给白茂时，却在某种特效彩光之后，可乐变成了一瓶。因此，可以推测该游戏中同样的饮



料一次至多只能持有一瓶。总结上述两条，可以得到游戏中关于好感度饮料的隐藏规则：玩
家最多仅能同时持有两瓶好感度饮料，且这两瓶饮料必须对应不同角色。

现在，可以基于好感度系统对整个游戏的常规流程进行总结：
开局，三男主初始好感均为 5，场景为肯德基，出现的男主为冷辰；在冷辰好感达到 7

后，进入马路场景，此时出现车祸事件：
（1）若冷辰遭遇车祸，季极好感+1，此时若季极好感达到 6则进入季极豪宅场景。
（2）若白茂遭遇车祸，冷辰好感+1，此时若冷辰好感达到 8则进入医院场景。
上述两个场景中，均会出现凡秋电话事件。若选择接电话，则清茶好感+1，清茶好感

达到 6，进入 live house 场景。
在季极豪宅场景中不选择接电话之后的场景谜面中并未给出，应当并不关键，可暂且认

为后续是季极 love 线；
在医院场景中可以选择冷辰或季极中的一名男主进病房探望。从一、三周目中医院场景

的差异可以分析到，由于电话事件疑似是在固定时间触发，因此白茂可自主选择是在电话打
来前或打来后叫人进入病房。在不接电话的前提下，若选择冷辰进入病房，则冷辰好感+1，
后续可通过刷满冷辰好感进入 love 线；若选择季极进入病房，季极好感+1，之后的场景谜
面中并未给出，应当并不关键，可暂且认为后续可通过刷满季极好感进入 love 线。

在 live house 场景中，演出进行到一半时会触发季亦黑卡事件，在此事件结束前无法与
清茶对话，也无法进入休息室。此时若选择接受黑卡，则可获得永久道具五千万的黑卡，但
是在这之后会很快造成季亦好感-1，从而在一分钟后进入单身线结局；若不选择接受黑卡，
则在演出结束后回到休息室后台时触发辣椒油事件，若阻止清茶喝下辣椒油可达成清茶 he
条件并+2 清茶好感，若不阻止但推出犯人也可+2 清茶好感。之后其他人离开 live house，白
茂会被强制留下与清茶独处，清茶好感+1，后续可通过刷满清茶好感进入 love 线。

时间线中有着达成冷辰 he 和清茶 he 的方式，但结合前面分析可知，合同谈不下来的前
提下，时间线中并没有达成季极 he 的常规事件。因此，考虑其他方式达成季极 he。由于季
极无法达成 he 的本质原因为公司资金链断裂，而合同金额为两千万，故可以推测只要有方
式让季极获得大于等于两千万的资金即可达成季极 he。而上述时间线中除去冷辰的 50 元红
包外，有且仅有一种可获得金钱的方式，即为季亦的黑卡。故可行的思路为在接受季亦的黑
卡后将其赠送给季极。但需要注意的是，在获得黑卡后，会在很短的时间内造成季亦好感-1，
从而达到单身线结局。而季极并不在 live house 场景中，因此不可能在不切换场景的前提下
赠送黑卡。

（此处有一处设定不容易准确推理，即季亦的黑卡所写的“永久”时效是指在单周目内
永久还是获得后在任何周目中均可使用。游戏中出现过的其他道具为好感度饮料，有效期为
24 小时，而游戏中每个周目之间的间隔也是一天，如一周目发生在 2025/2/3，二周目发生
在 2025/2/4。故凭借下一周目中没有上一周目中购买的饮料并不能判断黑卡是否会保留，
而题面中也没有其他明确说明的信息可用于判断这一点。但根据一般的游戏逻辑，前一周目
的物品在世界线重置后通常是不能保留的，此外在现实世界中也提到过“每当 npc 的好感积
累到一定数值时，就会被清空数据强制重新开始”，可以推测黑卡也属于应当清空的数据；
且显然黑卡不能保留的解谜难度要高于黑卡可以保留，故后文中以黑卡不能保留为前提进行
分析。）

前文分析中提到过，谜面中的游戏为线性逻辑，不存在存读档和返回系统，故不可能使
用常规方法进行场景回退；而在对设定和 bug 进行分析的部分，存在一种利用 bug 退回场景
的方法，即使用负数好感度饮料降低对应角色的好感使其好感度不满足当前场景要求，从而



退回到先前的场景。由时间线分析可推断进入 live house 场景的条件为清茶好感达到 6，故
可通过赠送负数好感度饮料将清茶好感降到 5 的方式从 live house 场景退回到之前的场景；
而由于从季亦处拿到黑卡后经过很短时间就会达成单身结局，此时清茶等人的演出还没结束，
辣椒油事件自然也还没发生，故这时是无法阻止清茶喝下有辣椒油的饮料达成 he 的，所以
应当首先达成清茶的 he 条件，再从季亦处获取黑卡并送给季极。从先前的好感度分析以及
三周目中的描述判断，将清茶好感降到 5后，根据好感度决定场景的原理，结合三周目中的
两次车祸事件，可以判断此时会退回到医院场景或者季家豪宅场景，并且接下来会发生电话
事件。为确保冷辰 he，车祸事件中应该选择自己被撞，这时相应地，清茶好感度下降后会
回到医院场景。

由此，可构建一个大致的 3he 达成思路：肯德基刷取冷辰好感到 7——马路处被撞，达
成冷辰 he 条件——医院中接电话——不接受黑卡，阻止清茶喝下辣椒油，达成清茶 he 条件
——退回到医院，接电话——从季亦处接受黑卡——立刻退回到医院，将黑卡送给季极，达
成季极 he 条件——迎来单身结局。

上述思路中有几点需要考虑和优化。首先，这个通关方式中涉及到两次退回，且对应需
要降低好感度的角色均为清茶，因为前文的分析中提到好感度饮料有着“玩家最多仅能同时
持有两瓶饮料，且这两瓶饮料必须对应不同角色”的限制，白茂不可能从一开始就在肯德基
中购买两瓶负好感的绿茶，而只能购买一瓶。而文中并没有提到医院内有自动售货机，应当
认为医院中无法购买饮料。同时，在将清茶好感降到 5以前，无法退出 live house 场景，而
由于只能持有一瓶负好感绿茶，故第一次退回前白茂是无法在 live house 休息室中购买第二
次退回所需要的负好感饮料的。而三周目中，白茂接受了季亦的黑卡后走到休息室的售货机
前，还没来得及购买饮料，就弹出了“季亦好感-1”的系统提示，一分钟后即达到了单身结
局。此外，前文分析过场景的改变并不会覆盖影响好感度增减判断，因此获取黑卡后即使跳
转场景，“季亦好感-1”的事件应当仍然会发生，故应当认为在接受黑卡后没有足够的购买
饮料的时间，即“接受黑卡——调整需要降低的好感度并购买饮料——将饮料送给清茶——
退回到医院，将黑卡送给季极”这一流程实际上几乎不可能达成。因此，白茂只能在肯德基
的自动售货机处购买第二次降低清茶好感所需要的绿茶，而她不能同时持有两瓶绿茶，故她
在达成清茶 he 条件后需要先退回到肯德基场景。因此，上述通关方式需要进一步调整。

值得注意的是，由于要从 live house 场景退回到肯德基场景后再次进入 live house 场景，
故车祸事件必定会经历两次。故可能发生“第一次车祸事件受害者为白茂，第二次车祸事件
受害者为冷辰”或者“第一次车祸事件受害者为冷辰，第二次车祸事件受害者为白茂”的组
合，而这样的组合最终系统会如何判断冷辰 he 条件是否达成并不容易推测，但是第三周目
中白茂经历了两次车祸事件，并且受害者均为她自己，在这个前提下三周目结算时判断冷辰
he 条件成功达成，故只要条件允许，应选择两次车祸事件都让白茂作为受害人，以确保冷
辰 he 可以达成。

另一方面，由于退回到肯德基场景的条件为冷辰好感小于等于 6，故清茶只能在马路场
景或医院场景通过降低冷辰好感度的方式进行退回。如果希望在马路场景进行退回，那么首
先应从医院场景退回到马路场景。白茂可从医院或季家豪宅中退回到马路场景。如果想从医
院场景退回到马路场景，需在医院场景中给冷辰赠送负好感度饮料使其好感降为 7，那么在
马路场景中便不再拥有可以赠送给冷辰的负好感度饮料；而在季家豪宅中，可通过赠送季极
负好感度饮料的方式退回到马路场景，再赠送负好感度饮料给冷辰退回肯德基场景。但是，
从 live house 场景退回到季家豪宅场景仅能通过给清茶赠送负好感度饮料达成，而在这过程
中又没有可以购买好感度饮料的售货机，故这种退回方式要求白茂同时持有三瓶好感度饮料，
在前面的分析中我们认为这是不能做到的。所以，白茂只能通过医院场景退回。白茂通过给
清茶赠送负好感度饮料退回到医院场景后，再在医院场景赠送负好感度饮料给冷辰从而退回



到肯德基场景。
此外，由于我们希望选择两次车祸事件受害人均为白茂的路线，而从季亦手中获取黑卡

后到游戏结束前的时间并不充裕，故应确保能最快速度赠送负好感度饮料给清茶，且在跳转
回医院场景时能立刻将黑卡赠送给季极。由二周目中描述可知季亦出现时间为演出中段，此
时清茶应在台上演出，而白茂则在台下看演出。由于三周目中，白茂走到了位于后台休息室
中的自动售货机前开始挑选饮料的时候才弹出“季亦好感-1”的系统提示，应当认为白茂有
足够的时间冲到台上把负好感度饮料递给清茶，或者起码有足够的时间直接在台下将绿茶扔
到清茶身上。由于三周目中脱手飞出的-1 好感芬达砸到冷辰身上仍然有效果，可以类似地
判断即使从台下把绿茶扔给清茶，只要饮料接触到清茶，仍然可以造成降低好感的效果。此
外，由于白茂可以自主选择在电话打来之前或之后叫人进入病房，故为确保能在回到医院场
景后立刻将黑卡送给季极，应在电话打来之前就叫季极进入病房。在有无限次轮回可以尝试
的前提下，于某一周目中成功完成上述路线并不困难。

综合上述分析，可以给出下述的一条可能的通关路线：白茂在肯德基场景中首先购买两
瓶好感度降低饮料，一瓶-4好感芬达，一瓶-4好感绿茶（当然这两瓶饮料应当也可在 live house
休息室的售货机中购买，且根据回退的时间点不同或许需要降低的好感度也会有变化，但由
于负好感度饮料并不需要使用金币购买，这些微调都完全能够做到）。之后，等到冷辰来到
肯德基后，用类似三周目的方式通过对话将冷辰好感度增加到 7，进入马路场景；然后帮冷
辰挡车，达成冷辰 he 条件并使其好感度增加到 8，来到医院场景；为避免在前往 live house
之前季极被赶走从而导致一些可能的不必要的麻烦，选择先进行电话事件，接电话使得清茶
好感增加到 6，来到 live house 场景；在 live house 场景中拒绝季亦的黑卡，等到演出结束后
阻止清茶喝下被投放辣椒油的饮料，达成清茶 he 条件并使其好感度增加到 8（若在此时进
行回退，则购买的绿茶应为-3 好感）；等到其他人离开 live house 后，清茶好感度达到 9，此
时赠送-4 好感绿茶，清茶好感度退回到 5，跳转回医院场景；此时选择不接电话，并且叫冷
辰进入病房，冷辰好感度达到 9；此时将-4 好感度芬达赠送给冷辰，冷辰好感度退回到 5，
跳转回肯德基场景；接着，在肯德基的自动售货机中购买-1 好感绿茶，然后通过对话将冷
辰好感度增加到 7（或者也可以直接购买+2 好感芬达送给冷辰使得他的好感度达到 7，此处
没有影响），进入马路场景；再次帮冷辰挡车，达成冷辰 he 条件并使其好感度增加到 8，来
到医院场景；进入医院场景后直接叫季极进入病房，季极好感度增加到 6；接着等待电话事
件，选择接电话使得清茶好感增加到 6，来到 live house 场景；在 live house 场景中接受季亦
的黑卡；接受黑卡后以最快速度赶到清茶面前，将-1 好感绿茶呼到他的脸上，清茶好感度
退回到 5，跳转回医院场景；回到医院后不管电话，立刻将黑卡赠送给季极，达成季极的 he
条件；最后，等到“季亦好感-1”系统提示弹出一分钟后，进入单身线，等待游戏结算。按
照这样的流程，即可满足谜面文末的条件，即在季亦好感为-1、进入单身线的前提下，同时
达成三名男主的 he 结局，且不进入任何一条 love 线。


