Пособие по технике игры
Предисловие:
     Фасоль является одним из древнейших культурных растений. История развития человечества неразрывно связана с историей этой удивительной и полезной культуры. История возделывания фасоли насчитывает более 7000 лет. Родиной фасоли принято считать Южную Америку, но фасоль выращивали, и в древнем Риме, и в древнем Египте. В древних китайских летописях встречаются упоминания о фасоли, относящиеся к 2800 году до нашей эры.

/Здоровый образ жизни (http://stgetman.narod.ru/)/
Аватара – в индуизме нисхождение божества на землю, его воплощение в смертное существо (в вепря, рыбу, черепаху, человека-льва и др.) с целью избавления мира от злых сил, восстановления закона и защиты своих почитателей.

/Исторический словарь (http://historydic.ru/)/
Аватар - это маленькая картинка, которая наиболее полно отражает Вашу внешность и характер, маленький кусочек графики, который воплощает и улавливает самую сущность Вас.

/Аватары на http://atomgrad.com./
Борьба – схватка двоих, в которой каждый старается осилить другого. || Такая схватка, как спортивное состязание.

/Толковый словарь русского языка Ушакова/
АвÄ – настольная игра, сочетающая в себе баланс и ловкость, концентрацию внимания и мыслей на управляемым тобой игровом образе, позволяющем в борьбе раскрыть скрытые внутри тебя силы и возможности. 

/Автор АвÄ /
    Игра заключается в искусном управлении  игровой единицей (воином) пальцами игроков, учитывая динамические характеристики воина. Результатом управления должен быть удар (игрок производит ход) атакующим воином по воину противника. Удары производятся в установленном порядке, таким образом, в игре происходит борьба и силовое противостояние воинов. 
Введение в АвÄ
     В настольной игре используются игровые единицы, изготовленные из семян белой фасоли с нанесенными рисунками в виде образов воинов. 

     Игровая единица (воин) в настольной игре АвÄ представляет собой объект, обладающий индивидуальными геометрическими и физическими характеристиками, такими как форма, масса, расположение центра тяжести, скольжение (по поверхности полей), сила сцепления поверхности игровой единицы с поверхностью поля. И если скольжения игровых единиц по поверхностям полей сопоставимы, то форма, масса, расположение центра тяжести, а так же сила сцепления поверхности игровой единицы с поверхностью поля у нескольких игровых единиц  могут существенно отличаться. Таким образом, перед игроком встает непростая задача в совершенствовании мастерства игры, при решении которой необходимо учитывать не только параметры игровых полей, но и характеристики, особенности игровых единиц в отдельности. Конечно, если игровая единица обладает хорошими характеристиками, а также имеет хорошие защитные свойства от ударов противника, управлять данным воином гораздо проще, впрочем, как и наносить удары большой силы. Однако, наработанное мастерство игры позволяет одерживать победу в схватках даже при невысоких показателях управляемого Вами воина, иногда достаточно просто знать его особенности и умело их применять. Если воинов Вашей команды возможно изучить, то воинов противника приходится оценивать во время игры, что тоже немаловажно, кроме этого необходимо вырабатывать стратегию, определяя какого воина необходимо выставить на схватку в данный момент против воина противника. Зачастую именно стратегия решает всю игру, как известно, один в поле не воин.   

     Изготовление воина – это сложный и кропотливый процесс, только отбор фасоли  с соответствующими характеристиками занимает достаточно времени.
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    Показатели воина в полном объеме, его силу, возможно оценить только в процессе игры, сыграв им не одну схватку. Причем после оценки воина может оказаться, что изначальный отбор фасоли произведен неверно и приходится искать следующую фасоль, сопоставляя многочисленное количество форм и характеристик. Особое значение играет нанесенный на фасоль рисунок, отображающий суть игровой единицы, неверный выбор образа может также сказываться на силе воина. Есть схожие по силе воины, совершенства силы не существует /Семенов/.  
Строение игровых единиц (воинов)
     Фасоль состоит из двух частей (семядоли) одинаковой формы, покрытые оболочкой (семенной кожурой), с одной стороны у фасоли имеется неровность называемая корешком (в игре – мнимый центр), который условно разделяет фасоль на две части. Игровая единица имеет два конца, к которым прилагается сила пальцев игроков при нанесении ударов.
     Во время удара возможно повреждение оболочки фасоли. При значительных повреждениях возможно раскалывание фасоли на две части (семядоли).   
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Название пальцев рук
     Игра производится пальцами рук, приведем их общеизвестные названия на примере правой руки: 
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Позиция игроков относительно полей игры
     В начале игры игроки занимают позиции относительно игровых полей, показанные на рисунке.
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Позиция игровых единиц в схватке

    Наиболее рациональная позиция для нанесения удара, впрочем как и во время обороны от удара противника, показана на рисунке. Всегда стремитесь занимать указанное положение на поле относительно воина противника, защищая мнимый центр от удара. В мнимом центре игровая единица толще, соответственно удар в него наносится более эффективно, вероятность того, что удар пройдет «всколзь» мала.
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Техника перемещений,  нанесения ударов и бросков
    Существует множество различных ударов и техник, в данном разделе будут приведены только основные удары, позволяющие овладеть базовым уровнем игры: 
1) «Прямой»: производится в основном указательным пальцем, как показано на рисунках. В начале удара указательный палец упирается ногтем в поверхность поля, тем самым в нем создается сила (F) для удара. В конце удара палец выпрямляется. Располагать палец в начале удара лучше ближе к одному из концов игровой единицы, что бы во время удара придать ей направленный вращающий момент. Направление удара – от атакующего игрока, воин противника при нанесении удара располагается перед атакующим воином. Схватка, как правило, начинается именно с «Прямого» удара.
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2) «Боковой удар»: производится в основном подушечкой указательного пальца, при этом прямой палец проходит по поверхности игрового поля в сторону от атакующего игрока, задевая его игровую единицу в одном из её концов, сообщая ей при этом направленный вращающий момент. Воин противника при нанесении удара располагается справа (слева) от атакующего воина. 
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3) «Разворотный удар»: производится в основном подушечкой указательного пальца, отличается от «Бокового удара» направлением траектории движения – палец движется к атакующему игроку.
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     Также существует множество техник и видов бросков, приведем основной их принцип:

     Воин противника совершает бросок, когда в результате удара атакующий воин перелетает через него как показано на рисунках. Броски возможно выполнять на любом из полей, после броска атакующий воин обычно покидает пределы поля, но может и остаться на поле. 
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    В сокращенных вариантах игры на полях «А», «Ä»  необходимо чтобы бросок был засчитан для набора баллов. 
     Из перечисленных ударов наиболее сильными считаются «Прямой» и «Разворотный» удары. Для нанесения сильного удара необходимо  увеличивать амплитуду движения пальца, ударяя пальцем по своей игровой единицы, как бы с размаху.
     Запрещается наносить удар, а также перемещать воина по игровому полю без нанесения удара, прислоняя подушечку пальца либо ноготь пальца, к игровой единицы сверху.
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     На игровом поле «в» существует «Краевое положение»  игровой единицы показанное на рисунке, при этом игровая единица выходит за границу поля не покидая его. Из «Краевого положения» игровая единица получает внеочередной «Краевой ход», при котором игровая единица поддевается пальцем снизу вверх, «подлетая» над игровым полем.
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Задача «Краевого хода»  - сохранить игровую единицу в пределах поля, заняв при этом наиболее выгодное положение для последующего дополнительного хода.  

