想做一个小猫扑虫子的互动小游戏，当鼠标（小虫子）点到哪，小猫的视线就跟到哪，小猫会随机铺上来，要注意躲避
我来做这个游戏。先理清核心机制，然后一次性实现。
空目录，从头开始。我用 Canvas 做一个全程序化绘制（无外部素材）的单文件游戏。
文件已写出。现在修正几个我复查时发现的坐标与手感问题。
整体效果不错，但有几处要修：胡须太长穿到尾巴、虫子太小不显眼、挂画和 HUD 重叠。逐一修正。
再验证蓄力、扑击、朝左镜像三个状态：
蓄力截图里猫的姿态和眼睛有异常（可能是动画时序问题），我用冻结帧精确验证各状态：
三个关键状态都渲染正常。微调蓄力时尾巴的甩动幅度（之前幅度太大像炸毛）：
一切正常。清理临时文件并做最终校验：
游戏做好了：**《猫爪之下》** —— 文件 `D:/桌面/智能设计科/cat-pounce.html`，单文件、零素材依赖，已打开预览，点“开始”即玩。

**核心玩法（完全按你的要求实现）**
- 🐛 你的鼠标就是那只小虫子（光标隐藏，虫子带翅膀扇动和惯性飞行感，指哪飞哪）
- 👀 小猫的瞳孔、头、身体都会实时跟着虫子转，还会慢慢朝你逼近
- ⚠️ 随机时机猫会**蹲低蓄力**：屁股扭动、瞳孔收缩、头顶弹出红色"！"——然后猛扑向你**当时的**位置
- 🏃 扑出去后落点已锁定，趁它飞在空中赶紧跑开；扑空落地后它会懵 1 秒（喘息时间），你 +10 分
- 被扑到即结束，记录躲过次数和最高分（本地保存）

**难度会爬升**：分数越高，猫蓄力越短、扑得越远越快、追你也越紧；近身时扑击反应时间极短，逼你时刻盯着它的姿态。

**实现细节**
- 猫、虫、木地板房间全部用 Canvas 程序化绘制（橘猫带虎斑、胡须、摆尾、眨眼、扑击时的拉伸压扁动画），无任何图片资源
- 音效（扑击风声、落地闷响、得分、被抓的喵）由 WebAudio 实时合成
- 我用无头浏览器逐帧截图验证了蓄力、腾空、落地三种姿态并修正了耳朵坐标、胡须长度、虫子大小等问题，渲染正常

支持触屏拖动。想调难度曲线、换猫的花色（黑猫/奶牛猫）或加“假动作扑击”都可以随时说。
可以切换道具，比如逗猫棒，豆橛子
道具系统会让玩法更有层次。我先看清现有结构，再动手改。
现在改造。先加入道具栏的样式和 DOM：
现在加入道具状态与音效：
现在插入道具系统的核心逻辑：
现在加入道具的场景渲染：
逗猫棒羽毛太小、猫闻豆角时重叠太深。优化这两处：
画面整体成立（猫闻豆角甚至有点“叼嘴里”的喜感，保留）。最后做一次全流程运行测试，确认运行期无报错：
无运行时错误。补一个收尾细节（被抓时清掉残留诱饵）：
道具系统加好了，`cat-pounce.html` 已更新并打开预览。

**底部新增三格道具栏，按 1 / 2 / 3 或点击卡片切换，空格或点击画面使用**（再点一次已选中的卡片也行，触屏友好）：

**1 · 小虫**（默认）—— 就是你自己，猫追你、扑你，靠走位躲。

**2 · 逗猫棒**（冷却 7 秒）—— 甩出一根带铃铛的羽毛，猫立刻被勾走：正在蓄力会被**打断**，然后死盯着羽毛、扑向羽毛，扑得还更急。保命和调虎离山两用。

**3 · 豆橛子**（3 发）—— 从屏幕下方抛物线扔出一根豆角：
- **砸中猫** → 它晕 1.8 秒，X 眼 + 头顶转星星，随便你跑
- **砸空** → 落在地上，猫会好奇地压低身子凑过去闻 2.6 秒，这期间完全不扑你

补给机制：每躲过 6 次扑击自动 +1 根豆橛子（上限 3），所以别无脑乱扔。

**细节**：选中卡片会高亮上浮，逗猫棒有冷却倒计时遮罩，豆角卡片实时显示 ×N；猫的视线目标统一改为“诱饵优先于虫子”，但抓捕判定始终只认虫子——所以用道具时虫子是安全的，除非你凑得太近。开始界面也补了道具说明。

已用无头浏览器跑完 6 秒全流程（含连扔 3 根豆角），无运行时报错。想再加新道具（比如激光笔、猫薄荷）或者调冷却/弹药数值，随时说。
设置人手，可以趁小猫不备，摸小猫
看清楚了结构。现在加入第四个道具「摸摸手」——趁猫晕、愣神或没提防时从背后偷摸，摸到加分，被发现则炸毛急扑。
Now the sound effects and state fields:
Now reset the new fields on (re)start:
现在写核心逻辑。先给猫加「被摸」状态和情绪字段：
Now add the `pet` state to the cat's behaviour switch:
Now the item logic — the hand itself:
Now the heart particles:
Now the drawing: the hand itself and the "can pet now" hint ring.
Now the cat's facial expressions — squinting eyes when petted, angry brows when it catches you:
Now wire up rendering, the item bar, and input:
语法通过。现在用无头浏览器逐帧验证四个新画面：
整体成立，但手臂太粗、摸头时手指遮住了猫脸。修正：
画面成立。最后全流程运行测试（成功摸 + 被发现两条路径）:
无报错。清理临时文件并记录：
「摸摸手」道具加好了，`cat-pounce.html` 已更新并打开预览，按 **4** 或点击道具栏第 4 格使用（冷却 3.4 秒）。

**核心玩法——「趁小猫不备」**

按下去，一只穿蓝毛衣的手就会偷偷伸向小猫：
- **晕着 / 扑空懵着 / 埋头闻豆角** → 手从**头顶上方伸下来摸头**，必成功
- **普通盯梢且没提防** → 手从**猫背后那一侧**伸过去摸背，成功
- **正在蓄力 / 腾空 / 提防心高** → 手伸到一半，猫猛地回头——**被发现了！** 猫炸毛（怒眉 + 红色怒气符号 + 嘶声），立刻急扑向你

**摸到**：猫眯成 ^ ^ 眼、脸红、头顶飘 ♥ 和 ♪、呼噜呼噜，**+15 分并白送一根豆橛子**，摸完它还会舒服得愣 1.5 秒（你安全）。结算界面会统计你摸到了几次。

**被发现**：猫怒气值拉满，0.3 秒超短蓄力急扑，手缩回。所以别贪。

**提防心机制**：每摸一次猫就会更警惕（suspicion +0.24~0.4），要连续摸会越来越容易被发现；它扑击几次或等一会儿就会慢慢放松，又能摸了。猫处于「绝佳可摸」状态时，身上会泛起**金色虚线圈 + 「可以摸！」**提示，一眼看出时机。

已用无头浏览器截图验证了伸手、摸头、怒脸、提示圈四个画面（手从头顶垂下来压在猫头上、眯眼心心都在），并跑了 12 秒全流程（成功摸 + 被发现 + 逗猫棒/豆橛子混用）无报错。

要不要让猫摸多了直接跟你走（好感度机制），或者给手加点别的恶作剧（挠痒痒让它笑翻）？
道具的切换是玩法的变化，比如说我每成功躲避十次，解锁一个道具，这个道具是鼠标上切换，同时切换玩法
理解了——你要的是**玩法模式切换 + 局内解锁成长**，而不是消耗品。我重构成这样：

- 开局只有「小虫」，纯靠走位躲
- 每躲过 10 次解锁一个新道具，解锁的同时**切换成一套不同的玩法**（鼠标的含义、虫子的行为、风险回报全变）
- 切换用鼠标滚轮 / 右键（保留 1-4 数字键）

先看现有交互代码，然后改。
Now add lock overlays to the three unlockable cards:
Now the unlock system and mode definitions:
现在重写道具逻辑为「玩法模式 + 解锁」：
Now replace the item selection / use logic with mode switching and unlocking:
Now rewrite the hand as a mouse-controlled mode:
Now the bug's behaviour per mode and the persistent feather:
Now the drawing side — hand press feedback, pet range ring, and the bean-throw crosshair:
Now mouse-based switching (wheel + right click) and the intro text:
语法干净。现在验证锁定态、解锁态和三种模式的画面：
三种模式画面都正确。最后跑一遍全流程（解锁三连 + 切换 + 摸猫两条路径）检查运行时错误：
无报错。清理并记录：
重构完成，`cat-pounce.html` 已更新。现在**换道具 = 换玩法**，并且要靠实力一局局解锁：

**解锁成长线（每局内）**
- 开局只有 **小虫**——纯靠走位躲
- 躲过 **10 次** → 解锁 **逗猫棒**
- 躲过 **20 次** → 解锁 **豆橛子**
- 躲过 **30 次** → 解锁 **摸摸手**

解锁瞬间：卡片金光一闪 + 全屏「解锁 · 逗猫棒」+ 上行琶音。未解锁的卡片灰化、上锁、标着"躲 N 次"，点了会摇头。

**切换方式**：鼠标**滚轮**上下、**右键**循环、数字键 1-4（触屏点卡片）。切换时顶部弹出模式名 + 一句话玩法提示。

**四套玩法（风险回报各不同）**
| 玩法 | 鼠标的含义 | 虫子的行为 | 主动操作 |
|---|---|---|---|
| 小虫 | 本体 | 紧跟鼠标 | 无 |
| 逗猫棒 | 羽毛 | 慢速追羽毛（滞后） | 点击"甩一下"，逼猫立刻扑空 |
| 豆橛子 | 准星 | **原地趴着不动** | 点击扔豆，砸中才安全 |
| 摸摸手 | 人手 | 跟着手走 | 凑近猫 150px 内点击摸 |

关键设计：**摸摸手模式下虫子趴在手上**——想摸猫就得把本体贴到猫脸上，成功 +15 分还白送豆橛子，被发现立刻急扑；豆橛子模式本体定住，没弹药就得赶紧滚轮切回小虫跑路；逗猫棒模式虫子和羽毛之间有滞后，遛猫要预判。

已验证：锁定态/全解锁道具栏、逗猫棒羽毛跟手、摸摸手范围圈（金色可摸/红色警告/灰色够不着）、豆橛子准星全部渲染正常；13 秒全流程（三次解锁 + 四种模式切换 + 摸猫成功/被发现）无报错。

要不要给「小虫」也加一个主动技能（比如空格疾飞冲刺，CD 4 秒）让基础模式也更有操作性？
只保留鼠标小虫，增加极限闪避判定
明白——做减法：砍掉整套道具系统，回到纯粹的「鼠标=虫子」，把深度放在**极限闪避**上。
Now deleting the item-system blocks (CSS, DOM, then JS):
Now strip the item state and constants from JS:
Now the pounce phase — track the closest brush distance:
Now remove the `pet` / `stun` states and rewrite `onDodge` with the perfect-dodge grading:
Replacing the whole item block (lines 936–1371) with the new perfect-dodge system:
Now clean up `update()` and add the bullet-time handling:
Now clean the remaining item references in the drawing code:
Now clean the remaining cat-face references to removed states:
Now add the perfect-dodge sound, the danger ring drawing, and fix the intro text:
Now add the danger ring (so you can feel how close the paw is) right after the bug is drawn:
那个测试里 `wobble` 重复定义了，可能导致脚本整个不执行而误判为"无错"。重测：
全流程干净，`onDodge(58)/onDodge(70)/onDodge(160)` 正确产出 `25+30+10=65` 分、2 次极限、3 次躲避。最后把子弹时间的恢复改平滑：
做完了。整套道具系统（逗猫棒、豆橛子、摸摸手、解锁、道具栏）全部移除，回到纯粹的「鼠标 = 小虫」，深度全压在**极限闪避**上。文件瘦回 51KB。

**极限闪避判定**

核心思路：猫扑过来的整个过程中，逐帧记录猫爪离虫子的**最近距离**，落地时按这个"擦得有多近"分级：

| 最近距离 | 判定 | 奖励 |
|---|---|---|
| < 92px（贴爪） | **极限闪避** | +25，连击每次 +5（上限 +50） |
| < 154px | 险躲 | +15 |
| 更远 | 普通 | +10 |

**手感反馈（极限闪避成功瞬间）**
- 0.42 秒**子弹时间**：世界慢到 32% 速度再顺滑回弹——但你的鼠标和虫子不受慢动作影响，这是"极限反杀"的关键
- 金色闪光 + 白色气流线从虫子和猫之间炸开
- 虫子被气流掀得打转
- 「极限闪避 +35」红字 + 「COMBO ×N」

**危险环**——这是极限闪避的可读性核心：猫爪逼近时虫子周围会浮出一个收缩的虚线环，越近越红越紧，让你清楚"再晚 0.05 秒就没了"。玩家会主动往爪子边上凑去蹭判定。

**数值平衡**：连续极限闪避 COMBO 递增（25 → 30 → 35 … 上限 50），但只要擦得远一点点（>92px）就掉回普通 +10，combo 也断——鼓励玩家贴着爪尖跳舞。

已验证：三档判定分数计算正确（58→+25、70→+30、160→+10），子弹时间/危险环/飘字渲染正常，34 项道具残留全部清零，14 秒全流程无报错。
会通过增加不同种类的小猫增加躲避难度
我先看一下当前文件的结构，再设计难度选择方案。
明白了。现在我给游戏加一套**自选难度**系统：开始页选难度，各难度分别记录和最高分。先改样式与界面结构。
Now是结算界面：加上难度标注和「换个难度」按钮。
Now把难度倍率接进猫的行为逻辑。
Now是计分倍率与换猫调度。
Now补上难度 UI 的切换逻辑和入口。
逻辑部分我用之前的 Node 桩测法跑一遍，验证四档难度真的产生差异。
测量脚本在难度高的档位把猫"冻住"了（虫子被抓导致更新提前返回），我修正测量方式再跑。
最终语法校验并清理临时文件。
自选难度已完成。打开 `cat-pounce.html`，开始页现在有一排难度按钮。

## 四档难度

| 难度 | 分数倍率 | 体验差异 |
|---|---|---|
| **慵懒** | ×0.7 | 蓄力慢、出手间隔长（~2.3s）、扑得近、判定小一圈，假动作也少见 —— 练手专用 |
| **正常** | ×1.0 | 原汁原味，一切按原设计 |
| **暴躁** | ×1.5 | **直接跳过灰白虎斑从大橘开局**，换猫提前 30%，蓄力 .8×、间隔 .72× |
| **地狱** | ×2.2 | **黑猫开局**，换猫提前 50%，实测蓄力只有 ~0.29s、两次扑击间隔 ~0.49s —— 反应稍有迟疑就被抓 |

## 具体实现

- **开始页**：难度按钮 + 一句动态说明（如"黑猫开局，几乎不给起手时间"）；下方 6 猫名单里被跳过的猫会变灰并标"已跳过"，切难度时背景里待机的猫也会即时换成开局那只
- **对局内**：右上角常驻角标「难度 × N」，显示当前难度和分数倍率
- **结算页**：新增「换个难度」按钮回到选择页，「再来一次」保持当前难度
- **操作**：支持按键 `1~4` 切难度、`Enter` 直接开局
- **最高分按难度分别记录**（`catpounce_best_lazy/normal/wild/hell`），旧版本的总记录会自动迁移到"正常"档；上次选过的难度也会记住

难度影响的东西：蓄力时长、扑击间隔、扑击距离、逼近速度、捕捉判定半径、假动作/二连扑概率、换猫节奏（阈值按倍率压缩或拉长）、分数获取。

已用 Node 逻辑桩实测四档下黑猫的行为数值与换猫链全部符合预期，并截图验证了选择器高亮、跳过猫置灰、难度说明联动、游戏中角标显示。文件 77KB，无外部依赖。
