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Anleitung

Allgemeine Hinweise

1. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsame Beschafti-
gung fir Hund und Halter. Lassen Sie lhren Hund nicht
unbeaufsichtigt spielen.

2. Stellen Sie das Spiel so auf, dass lhr Hund frei darum herum
laufen kann, um seine optimale Spielposition zu finden.

3. Wihlen Sie eine ruhige Trainingsatmosphare. Trainieren Sie
jeweils nur mit einem Hund.

4. Wihlen Sie einen optimalen Zeitpunkt fiir den Spielbeginn aus.
Beginnen Sie nicht, nachdem Ihr Hund gerade gefressen hat,
sondern frithestens 12 Stunden danach.

5. Um Uberforderungen zu vermeiden, iiben Sie nur in kurzen
Trainingseinheiten (max. 10 Minuten), dafiir dann lieber
mehrmals am Tag.

6. Setzen Sie sich immer nur kleine Ziele und erwarten Sie nicht zu
viel von lhrem Hund. So haben beide viel Freude beim Training.

7. Helfen Sie Inrem Hund anfangs bei der Bewéltigung der Aufgabe,
sodass er motiviert bleibt. Es ist wichtig, dass lhr Hund relativ
schnell Erfolge erzielt, damit er etwas Positives mit dem Spiel
verbindet. Sie kénnen lhrem Hund in der Anfangsphase auch
zwischendurch ein Leckerli geben - schon fiirs Ausprobieren. Hat
lhr Hund erst einmal verstanden, dass es sich hier um ein

JFutterspiel" handelt, wird er schnell Spaf} am Ausprobieren
finden.

8. Wenn Ihr Hund die Aufgabe einmal nicht schafft, helfen Sie ihm
oder gehen Sie einen Trainingsschritt zuriick. Es sollte niemals
geschimpft oder gar bestraft werden.

9. Um das Interesse lhres Hundes zu wecken, fiillen Sie das Spiel
anfanglich in seinem Beisein mit Leckerlis. Zur Steigerung des
Schwierigkeitsgrades kénnen Sie dies spater auch in Abwesen-
heit des Hundes machen.

10. Beginnen Sie das Spiel immer mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel")
und beenden es, nachdem der Hund alle Leckerlis herausgespielt
hat, mit einem Abbruchsignal (z. B. ,,Ende"). Nachdem Ihr Hund
das Abbruchsignal befolgt hat, belohnen Sie ihn abschliefend
mit einem Leckerli.

11. Das Training sollte immer mit einer erfolgreich gelosten Aufgabe
beendet werden.

Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsatzlich kein ,Falsch" und kein

4Richtig" bei diesem Spiel. Jeder Hund ist — genauso wie wir
Menschen auch - individuell und wird seine eigenen Losungswe-
ge finden. Uberlassen Sie lhrem Hund, ob er die Aufgabe mit der
Schnauze oder den Pfoten l6st. Das kann ggf. bedeuten, dass von
der nachfolgenden Anleitung abgewichen wird. Diese Anleitung
ist nur ein Vorschlag, einen leichten und sinnvoll aufgebauten
Losungsweg mit dem Hund zu erarbeiten.

Grundsatzlich gilt es jedoch zu beachten: Gestatten Sie lhrem
Hund nicht, das Spiel wegzutragen oder zu zerstéren (was
oftmals ein Zeichen von Frust und/oder Uberforderung ist).

Wir wiinschen lhnen und Ihrem Hund viel Spaf3 und Erfolg.

Training

Bitte fiihren Sie alle Ubungen nacheinander durch. Erhéhen Sie
den Schwierigkeitsgrad erst, wenn lhr Hund die vorangegangene
Trainingsphase problemlos beherrscht. Loben Sie Ihren Hund
nach jeder gelungenen Aktion. Beachten Sie bitte, dass die
Ausgabemenge der Leckerlis unregelméfRig und zufallig erfolgt.
Mal fallen viele Leckerlis heraus, mal weniger. Fiir den Hund

bleibt es so immer spannend, da er von Zeit zu Zeit einen Jackpot
(eine grof3e Menge Leckerlis) erhlt. Bitte priifen Sie vorab, ob die
Leckerlis leicht durch das Ausgabeloch passen und stellen Sie es
gef. auf die richtige Grof3e ein.

Achten Sie darauf, dass der Memory Trainer 3.0 stets ausreichend
gefillt ist, sodass bei jeder Drehung des Futterbehalters eine
Leckerliausgabe erfolgt.

Das Training kann beginnen

. Uben Sie zunichst nur mit dem Ausléser. Stellen Sie einen der

beiden Téne fiir lhren Hund ein. Nutzen Sie immer den gleichen
Ton. Der Ton bestétigt dem Hund , Das hast du toll gemacht”. Bei
zwei Hunden kénnen Sie jedem Hund einen eigenen Ton
einstellen und ihn darauf trainieren.

. Nehmen Sie den Ausléser in die Hand oder stellen Sie ihn auf den

Boden und driicken Sie ihn. Geben Sie Ihrem Hund jedes Mal
nach dem Ertonen des Signals ein Leckerli. Wiederholen Sie dies
einige Male um Ihren Hund an den Ton zu gewohnen.

. Hat Ihr Hund verstanden, dass er nach dem Erténen des Signals

ein Leckerli bekommt, motivieren Sie lhren Hund den Ausloser
selbst zu betatigen. Jede Annéherung ist ein Teilziel und kann
belohnt werden. Um eine gréRere Flache fur Ihren Hund zu
schaffen, benutzen Sie bitte zunéchst die beiliegende Gummihal-
terung, wenn der Ausléser auf dem Boden steht.

. Beherrscht Ihr Hund das Driicken des Auslosers, konnen Sie den

Ausloser mit dem Futterspender verkniipfen. Driicken Sie dazu
zunachst wieder den Ausléser bzw. lassen Sie lhren Hund den
Ausléser driicken und legen Sie die Belohnung in die Ausgabe des
Futterspenders.

. Schalten Sie im néchsten Schritt den Spender ein. Driicken Sie

den Ausloser. Der Spender gibt nun Leckerlis aus, die in die
Ausgabe fallen. Wiederholen Sie dies einige Male um lhren Hund
an das Gerausch des Futterspenders zu gewohnen.

. Sie kénnen nun den Ausloser an einer der dafiir vorgesehenen

Aussparungen am Spender fixieren. Oder stellen Sie den Ausléser
in der Gummihalterung direkt neben den Spender. Lassen Sie
lhren Hund den Ausléser nun selbst betatigen.

. Beherrscht Ihr Hund die vorangegangenen Ubungen, kénnen Sie

den Ausléser vom Futterspender [6sen und etwas weiter entfernt
platzieren.

. Um den Schwierigkeitsgrad weiter zu erh6hen, kénnen Sie den

Ausloser immer weiter vom Spender entfernen. Dies ist
innerhalb eines Radius von max. 40 m maglich, so dass Ausléser
und Futterspender sich auch in unterschiedlichen Raumen
befinden kénnen.

. Sie kdnnen den Ausléser mithilfe des beiliegenden Saugnapfes an

einer Glastiir oder anderen glatten Flachen befestigen. Mit dem
beiliegenden Hering kénnen Sie den Ausléser auf weichen
Untergriinden, z. B. im Garten befestigen. Dies stellt wieder neue
Herausforderungen fir Ihren Hund dar und erméglicht zahlreiche
Spielvarianten.

Hinweis: Statt Leckerlis kénnen Sie das Spiel mit dem
gewohnten Trockenfutter lhres Hundes befiillen.
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@&V Instructions

General Advice

1. This game is a joint activity for dog and handler. Do not let your
dog play without supervision.

2. Place the game in a way that allows the dog to run around it
freely to find his optimal position in the game.

3. Choose a quiet atmosphere for the training. Train with only one
dog at a time.

4. Choose the optimal time to start the game. Do not start the
game directly after your dog has been fed, but rather 1 ¥z hours
after the meal at the earliest.

5. To avoid overstraining your dog, train only in short units (max. 10
minutes), you could, however, train several times a day.

6. Always set small goals and do not expect too much of your dog.

This will provide you both with a lot of fun during the training.
7. At the beginning, help your dog with the task so that he stays
motivated. It is important that your dog is successful fairly

quickly so that he connects the game with something positive.

During the initial phase, you can give your dog a treat in between
- already for trying. Once your dog has understood that this is a
"food game", he will quickly enjoy trying it.

8. If your dog should happen not to solve a task, help him or go back
one step in the training. The dog should never be scolded or
punished.

9. To awaken your dog's interest, fill the game with treats in his
presence in the beginning. To increase the level of difficulty, you
can later do this when your dog is not present.

10. Always begin the game with a start signal (e.g. "play") and end it
with an end signal (e.g. "end") once your dog has succeeded in
getting out all the treats. When your dog has obeyed the signal
to stop the game, reward it with a final treat.

11. The training should always end with a success.

Important: There is really no "wrong" or "right" in this game.

Each dog is an individual - just like us humans - and will find his
own approach. Let your dog decide if he wants to solve the task
with his snout or his paws. This might mean that you deviate
from the following instructions. The instructions are merely a
suggestion how to find an easy and feasible approach together
with your dog.

On principle it is important to note: Do not allow your dog to
carry the game away or to destroy it (as this is often a sign of
frustration and/or too much strain).

May you and your dog have lots of fun and be successful.

Training

Please carry out all the steps one after the other. Only raise the
level of difficulty when your dog can carry out the preceding
training phase without problems. Praise your dog after each
successful action.

Please note that the amount of treats ejected varies and occurs
randomly. Sometimes there are a lot of treats, sometimes only a
few. This keeps it exciting for the dog as from time to time there
is a jackpot (an extra large amount of treats). Please check
beforehand if the treats fit through the opening easily and adjust
it to the right size if necessary.

Make sure that the Memory Trainer 3.0 is always filled sufficiently
so that a treat falls out at every turn of the feed container.

1.

The Training can start

At first practise with the release button only. Set one of the
acoustic signals for your dog. Always use the same acoustic
signal. This signal tells the dog ' You did this well!' If you have two
dogs, you can set a different signal for each dog and train them
to react only to their own signal.

. Take the release button into your hand or place it on the floor

and press it. Give your dog a treat every time the acoustic signal
is heard. Repeat this several times to get your dog used to the
acoustic signal.

. Once your dog has understood that he will get a treat when the

signal tone sounds, he is motivated to activate the trigger
himself. Each approach towards the trigger is a subtarget and
can be rewarded.

. Once your dog has mastered pressing the release button, you can

create the connection to the food dispenser. Start by pressing
the release button or having your dog press it and then place the
treat in tray of the food dispenser.

. Inthe next step, switch the dispenser on. Press the release button.

Treats will fall out of the dispenser into the tray. Repeat this
several times to get your dog used to the sounds the dispenser
makes.

. Now you can fix the release button to one of the openings

intended for it on the dispenser. Or you place the release button
directly next to the dispenser in the rubber holder. Now let your
dog press the release button.

. Once your dog has mastered all these steps, you can move the

release button a bit further away from the food dispenser.

. To further increase the level of difficulty, you can increase the

distance between the release button and the dispenser even
more. This can be done within a radius of max. 40 m, so that
release button and dispenser can be in two different rooms.

. With the aid of the suction cup included, you can fasten the

release button to a glass door or to other smooth surfaces. With
the peg included, it can be secured in soft ground, e.g. in the
garden. This again poses new challenges for your dog and allows
numerous variations of the game.

Information: Instead of filling in treats, you can fill the game
with your dog's usual dry feed instead.
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Informations générales
Ce jeu est une activité commune entre le chien et son maitre. Ne
laissez pas vote chien jouer sans surveillance.

. Placez le jeu dans un endroit ou le chien peut tourner autour du

jeu librement et trouver sa meilleure position.

. Choisissez une atmosphére calme pour l'entrainement, avec un

seul chien a la fois.

Choisissez le meilleur moment pour commencer le jeu. Ne
commencez pas immédiatement aprés le repas du chien, mais de
préférence au moins Theure et demi aprés qu'il ait mangé.

. Pour éviter a votre chien une suractivité, entrainez-le seulement

par petites séquences (maximum 10 minutes) et vous pourrez
cependant faire plusieurs séquences dans la journée.

. Fixez toujours de petits objectifs et n'attendez pas trop de votre

chien. Vous passez ainsi d'excellents moments tous les deux
pendant l'entrainement.

. Au début, aidez votre chien dans sa tache pour qu'il reste motivé.

Il est important que votre chien ait assez rapidement du succés
pour qu'il associe le jeu avec quelque chose de positif. Pendant la
phase initiale, vous pouvez lui donner une friandise au milieu du
jeu - déja pour essayer. Une fois que votre chien a compris que le
jeu est un "jeu alimentaire", il aura vite envie de l'essayer.

. Si votre chien ne parvient pas a atteindre ['objectif, aidez-le ou

revenez sur une étape d'entrainement. Le chien ne doit jamais
&tre grondé ou puni.

. Pour éveiller l'intérét de votre chien, remplissez le jeu avec les

friandises en sa présence avant de commencer. Pour augmenter
le niveau de difficulté, vous pouvez ensuite le faire lorsque votre
chien n'est pas présent.

.Commencez toujours le jeu avec un signal de départ (par ex.

"joue") et finissez le avec un signal de fin (par ex. " c'est fini")

quand votre chien a fait tomber avec succés les friandises.

Lorsque votre chien a obéi au signal de fin de jeu, donnez-lui une
derniére friandise en récompense.

. L'entrainement doit toujours se finir par un succés.

Important: Dans ce jeu, il n'y a pas vraiment de " faux" ou de
"vrai". Comme nous les humains chaque chien est différent et
trouvera sa propre approche. Laissez votre chien décider
d'atteindre |'objectif avec son museau ou ses pattes. Cela signifie
que vous vous écartez des consignes proposées. Les consignes
sont simplement une suggestion pour trouver ensemble une
méthode facile et réalisable avec votre chien.

Il est important de noter: Ne permettez pas a votre chien
d'emporter le jeu ou de le détruire (car c'est souvent le signe
d'une frustration et/ou d'une trop forte pression)

Nous vous souhaitons de passer de bons moments avec votre
chien.

Entrainement

Il est important de passer les étapes les unes aprés les autres.

Vous pourrez augmenter le niveau de difficulté lorsque votre
chien a effectué la phase d'entrainement précédente sans

problémes. Félicitez votre chien aprés chaque action réussie.

Veuillez noter que la dose de friandises éjectée varie et se produit
au hasard. Il peut y en avoir beaucoup ou peu. Cette méthode
permet de préserver l'excitation du chien, qui de temps en temps
obtient le jackpot (une grand quantité supplémentaire de
friandises). S'il vous plait, vérifier & l'avance que les friandises
s'insérent facilement dans l'ouverture et ajuster si nécessaire.

Veuillez vous assurer que le Memory Trainer 3.0 est toujours
suffisamment rempli pour que les friandises puissent tomber lors
de chaque tour du réservoir de nourriture.

L'entrainement peut commencer

Pour commencer le jeu, utilisez uniquement le bouton
d'ouverture. Réglez un des signaux sonores pour votre chien.
Utilisez toujours le méme signal sonore. Le signal dit au chien
c'est trés bien'. Si vous avez deux chiens, vous pouvez régler un
signal différent pour chaque chien, et les entrainer a réagir
seulement a leur propre signal.

. Prenez le bouton d'ouverture dans votre main et placez le sur le

sol puis appuyez. Donnez a votre chien une friandise a chaque
fois qu'il entend le signal sonore. Répetez ceci plusieurs fois pour
habituer votre chien au signal.

. Lorsque votre chien a compris qu'il obtient une friandise lorsque

le signal sonore retentit, il est motivé pour activer lui-méme le
déclencheur. Chaque approche en direction du déclencheur est
un objectif et peut étre récompensé.

. Lorsque votre chien a maitrisé l'appui sur le bouton d'ouverture,

vous pouvez créer la connection avec le distributeur. Commen-
cez par presser le bouton d'ouverture ou le faire par votre chien,
puis placez la friandise dans le bac du distributeur de nourriture.

. Pour passer a l'étape suivante, mettez le distributeur sur On.

Appuyez sur le bouton d'ouverture. Les friandises vont tomber
dans le bac. Répétez ceci plusieurs fois pour habituer votre chien
au son que fait le distributeur.

. Ensuite vous pouvez fixer le bouton d'ouverture sur une des

ouvertures prévues a cet effet sur le distributeur. Ou bien placez
le bouton d'ouverture directement a c6té du distributeur sur le
support caoutchouc. Ensuite laissez votre chien appuyer sur le
bouton d'ouverture.

Lorsque votre chien maitrise toutes ces étapes, vous pouvez alors
déplacer le bouton d'ouverture un peu plus loin du distributeur.

. Pour continuer & augmenter le niveau de difficulté, vous pouvez

agrandir encore un peu plus la distance entre le bouton
d'ouverture et le distributeur. Cela peut se faire dans un rayon de
40 m maximum, pour que le bouton d'ouverture et le
distributeur soient placés dans deux piéces différentes.

. Vous pouvez attacher le bouton d'ouverture a une porte vitrée ou

toute autre surface lisse a l'aide de la ventouse incluse. Il sera
sécurisé sur des sols souples avec le piquet inclus, au jardin par ex.
C'est un nouveau challenge pour votre chien, et cela permet un
grand nombre de variantes pour ce jeu.

Information: Vous pouvez remplir le jeu avec la nourriture séche
habituelle de votre chien, plutdt qu'avec des friandises.
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Indicazioni generali

1. Questo gioco é stato studiato perché sia piacevole per il cane ma
anche per il suo padrone. Viraccomandiamo di non lasciare che
il cane giochi da solo.

2. Posizionate il gioco in un luogo che permetta al cane di girarci
attorno liberamente per individuare la sua posizione preferita.

3. Individuate un ambiente tranquillo per l'addestramento. E
necessario addestrare un solo cane alla volta.

4. Scegliete il momento pili opportuno per iniziare; se dopo un
pasto, aspettate un'ora e mezza prima di cominciare a giocare.

5. Per evitare di sovraccaricare il vostro cane, limitate gli esercizi a
sessioni brevi (max. 10 minuti), tuttavia, potete esercitarlo per
piti volte al giorno.

6. Fissatevi sempre obiettivi semplici e non aspettatevi troppo dal
vostro cane. Questo garantisce ad entrambi tanto divertimento
durante l'addestramento.

7. All'inizio aiutate il vostro cane a far fronte al suo compito, per
tenere alta la sua motivazione. E'importante sopratutto nello
stadio iniziale che il cane raggiunga l'obiettivo piuttosto
rapidamente in modo che colleghi il gioco a qualcosa di positivo.
Anche solo per i primi tentativi vi suggeriamo di dare al vostro
cane delle ricompense. Appena il cane realizzera che questo & un
‘gioco-snack’, capira come agire e si divertira.

8. Se viaccorgete che il cane non e' capace di procedere, aiutatelo o
portatelo un passo indietro nella formazione. Il cane non deve
mai essere rimproverato o punito.

9. Per aumentare l'interesse del cane, & molto importante riempire
il gioco di leccornie in sua presenza. Solo successivamente, per
aumentare il livello di difficolta, lo farete in sua assenza.

10. Identificate il gioco sempre con un segnale di inizio, per es. ‘gioca!’
e con uno di fine, per es. 'stop!’, non appena il cane avra tirato
fuori tutte le leccornie. Quando il cane avra imparato a seguire il
segnale stop al gioco, gratificatelo con una ricompensa finale.

11. L'addestramento deve sempre terminare con una sensazione di
successo.

Importante: non esiste dire ‘giusto’ o ‘sbagliato’ in questo gioco.
Ciascun cane — come noi umani — & un individuo a sé in grado di
trovare soluzioni proprie. Lasciate che il cane decida se utilizzare
il muso o le zampe e che cerchi di scovare soluzioni nuove, da noi
non descritte. Le istruzioni sono solo un suggerimento per un
approccio facile e realizzabile insieme al vostro cane.

Come regola generale, & importante perd, non permettete al
cane di trascinare in giro il gioco o di distruggerlo (& stato

provato che & un segnale di frustrazione o di insistenza eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane molto divertimento e un
enorme successo con questi esercizi!

Addestramento: Vi raccomandiamo di svolgere gli esercizi in
sequenza. Aumentate il livello di difficolta solo se il cane ha
raggiunto gli obiettivi precedenti. Gratificate il cane ogni volta
che svolge correttamente gli esercizi. Si prega di notare che la
quantita di leccornie rilasciata varia e avviene in modo casuale. A
volte ci sono molte leccornie, a volte solo alcune. Cosi viene
mantenuto vivo l'interesse del cane che ogni tanto riceve un
jackpot (una porzione extra di leccornie). Si prega di verificare
prima se le leccornie passano facilmente attraverso 'apertura e
se necessario regolare alla giusta dimensione.

Assicurarsi che il Memory Trainer 3.0 sia sempre riempito a
sufficienza in modo che le leccornie cadano ad ogni giro del
contenitore di cibo.

1.

L'addestramento ha inizio

Iniziate l'addestramento con il pulsante semplice. Impostate un
segnale acustico per il vostro cane. Utilizzate sempre lo stesso
suono. Questo suono indica al cane “Hai fatto bene!". Se avete
due cani, dovete impostare un suono diverso per ogni cane ed
addestrarli a reagire solo al proprio segnale.

. Prendete il pulsante in mano o posatelo sul pavimento e

premetelo. Dopo ogni segnale acustico date al vostro cane una
ricompensa. Ripetete questo pili volte per abituare il vostro cane
al segnale acustico.

. Quando il cane ha capito che ottiene una ricompensa dopo il

segnale acustico, sara motivato a premere il pulsante da solo.
Qualunque approccio verso il pulsante & un sotto-obiettivo e vi
autorizza a ricompensare il cane per motivarlo ulteriormente.

. Una volta che il cane ha imparato a premere il pulsante, &

possibile associarlo con il distributore di cibo. Iniziate premendo
il pulsante o lasciate che lo faccia il vostro cane da solo e subito
dopo mettete delle leccornie all'uscita del contenitore.

. Nella fase successiva, accendete il distributore di cibo. Premete il

pulsante. Le leccornie cadranno dal distributore all'uscita del
contenitore. Ripetete questo pili volte per abituare il vostro cane
al suono che emette il distributore di cibo.

. Nei passaggi successivi, potete fissare il pulsante in una delle

rientranze previste sul distributore di cibo oppure posizionarlo
accanto. Lasciate che il vostro cane schiacci il pulsante da solo.

. Una volta che il cane ha imparato tutti i passaggi, & possibile

spostare il pulsante un po piti lontano dal distributore di cibo.

. Per aumentare ulteriormente il livello di difficolta, potete

aumentare la distanza tra il pulsante e il distributore di cibo fino
ad un raggio massimo di 40 m. In questo modo il pulsante ed il
distributore di cibo possono essere posizionati in due stanze
separate.

. Con l'aiuto della ventosa compresa, & possibile fissare il pulsante

al vetro della porta o ad altre superfici liscie. Con il picchetto in
dotazione, il pulsante pud essere fissato su un terreno soffice per
es. nel giardino. Questo pone ancora una volta delle nuove sfide
per il vostro cane e permette di avere numerose varianti di gioco.

Informazioni: Invece di utilizzare le leccornie, potete usare il cibo
secco del vostro cane.
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Algemeen advies

1. Dit spel is een gezamenlijke activiteit voor zowel hond als baasje.
Laat de hond nooit zonder begeleiding spelen.

2. Plaats het spel zo dat de hond er vrij rond kan lopen om zijn ideale

positie in het spel te vinden.

Kies een rustige plek voor de training, train met 1 hond tegelijk.

. Kies de juiste tijd om het spel te beginnen. Start niet direct na de

hond pas heeft gegeten maar eerder 11/2u na de maaltijd.

5. Om te vermijden dat het te intens wordt voor de hond, train je
best in korte periodes (max 10 min), je kan uiteraard meerdere
malen per dag trainen.

6. Stelniet te hoge eisen en verwacht niet teveel van je hond. Dit zal

jou en je hond uiteindelijk veel plezier bezorgen tijdens het
trainen.
In het begin help je best de hond bij de taken zo dat hij
gemotiveerd blijft. Het is belangrijk dat de hond vrij snel
succesvol is zodat hij het spel associeert met iets positiefs. In de
beginfase kan je je hond tussendoor al eens belonen met een
snoepje. Eens dat de hond begrijpt dat het een ,voedingsspel" is,
zal hij snel geneigd zijn het te proberen.

. Als je hond een taak niet lijkt te begrijpen help hem dan of ga 1
stap terug in de training. De hond mag niet gestraft worden.

9. Om de interesse van je hond te wekken, vul je het spel met
snoepjes in zijn bijzijn. Om het niveau van het spel te vermoeili-
jken kan je dit later doen zonder zijn bijzijn.

10. Begin het spel altijd met een startsignaal (bv: speel!) en beeindig
het met een eindsignaal (bv: gedaan) eens je hond erin geslaagd
is alle snoepjes eruit te halen. Als de hond het eindsignaal
gehoorzaamt kan je hem nog belonen met een laatste snoepje.

11. De training zou altijd moeten eindigen met een succes.

»w

~
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Belangrijk

Er is echt geen ,goed" of ,slecht” in dit spel. Elke hond is een
individu, net als bij mensen en zal zijn eigen benadering vinden.
Laat de hond beslissen als hij de taak wil volbrengen met zijn
snuit of zijn poten. Dit zou kunnen betekenen dat je wat afwijkt
van de normaal te volgen procedure, de instructies zijn vooral
een suggestie hoe een gemakkelijke en haalbare benadering te
vinden samen met je hond.

Het is belangrijk te noteren dat je niet toelaat dat de hond het
spel meesleurt of stuk maakt, dit is dikwijls een teken van
frustratie en/of teveel stress. Moge je hond en jezelf veel plezier
en succes beleven bij dit spel.

Training

Zorg er aub voor dat elke stap 1voor 1 genomen wordt. Verhoog
het niveau enkel wanneer je hond de vorige zonder problemen
oplost. Beloon je hond telkens hij een actie succesvol heeft
volbracht.

Denk eraan dat het aantal snoepjes dat geejecteerd wordt kan
varieren en dat ze random gebeurt, soms zijn er veel snoepjes dan
weer minder. Dit houdt het boeiend voor de hond als er van tijd
tot tijd kans op een jackpot is. (een extra grote hoeveelheid
snoepjes). Kijk op voorhand even of de snoepjes die je gebruikt
door de opening passen, zoniet dien je ze eventueel aan te passen.
Zorg ervoor dat de Memory Trainer 3.0 altijd voldoende gevuld is
zo dat er altijd een snoepje gelost worden bij het aansturen van
de food-container.

1.

w
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De training kan beginnen

In het begin eerst even de release-knop apart checken. Stel 1van
de geluidssignalen in voor je hond. Dit signaal betekent een
,goed gedaan" voor je hond, als je twee honden hebt kan je voor
elk een apart signaal instellen en ze trainen enkel naar hun eigen
signaal te luisteren.

. Neem de ,release"knop in je hand of plaats hem op de grond en

duw erop. Geef je hond een snoepje telkens je het juiste geluidssi-
gnaal hoort, herhaal dit enkele keren zodat de hond gewend
raakt aan het signaal.

. Eens je hond het begrepen heeft zal hij een snoepje ontvangen

wanneer het geluidssignaal gaat, zo zal hij gemotiveerd raken om

zelf het signaal te gaan triggeren. Elke stap naar de trigger is een

subtarget en mag gehonoreerd worden.

Eens je hond de “release"knop onder de knie heeft kan je de

connectie creeren naar de voedseldistributeur. Start door de
“release"knop in te drukken of laat je hond erop duwen en plaats

dan het snoepje in de lade van de voedseldistributeur.

. In de volgende stap zet je de distributeur aan, duw op de

release“knop en snoepjes zullen uit de distributeur in de lade
vallen, herhaal dit verschillende malen zodat de hond went aan
het geluid van de distributeur.

. Nukan je de ,release“knop vastzetten in 1 van de openingen die

ervoor bedoeld zijn, of je plaatst hem vlak naast de distributeur
in de rubberen houder, nu laat je je hond op de knop duwen.

. Eens je hond al deze stappen onder de knie heeft kan je de

release“knop iets verder van het apparaat plaatsen.

. Om de moeilijkheidsgraad wat op te krikken kan je de afstand

tussen de ,release"knop en de distributeur groter maken, dit kan
binnen een afstand van max 40m zodat de releaseknop en de
distributeur in 2 aparte kamers kunnen staan.

. Met behulp van de meegeleverde zuignap kan je de ,releaseknop”

hechten aan een glazen deur of andere gladde oppervlaktes. Met
de meegeleverde pin kan je de knop vastmaken in de zachte
grond van bv de tuin. Dit brengt ook nieuwe uitdagingen mee
voor je hond en staat meerdere variaties in het spel toe.

Info: in plaats van de distributeur te vullen met snoepjes kan je
hem uiteraard ook vullen met de hond zijn droge eetbrokjes.
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Allmén information

. Det hér spelet ar en gemensam aktivitet fér hund och &dgare. Lat

inte din hund leka utan Gvervakning.

. Placera spelet pa en plats dédr hunden kan rora sig fritt runt den.
. Vélj en lugn plats for traningen. Trana endast med en hund i taget.
. Valj en bra tid att starta spelet, inte precis efter att din hund har

&tit utan snarare 1 %2 timme efter senaste maltiden.

. For att undvika dveranstrangning, tréna endast korta pass (max.

10 minuter), vid flera tillfallen under dagen.

. Satt alltid smé& delmél och forvéanta dig inte for mycket av din

hund. Detta kommer att vara mycket roligt fér er bada tva under
tréningen.

. Hjalp din hund med uppgiften till en bérjan sé att den fortsatter

vara motiverad. Det ar viktigt att din hund lyckas ganska snart sa
att den uppfattar spelet som nagot positivt. | borjan kan du ge
din hund godbitar sé fort den forsoker. Nar din hund forstatt att
den far godbitar i beléning kommer den snabbt att gilla spelet.

. Ifall din hund inte klarar uppgiften bor du hjalpa den eller backa

ett steg i traningen. Din hund ska aldrig bli utskalld eller straffad!

. | borjan, fyll spelet med godbitar i din hund nérhet, d& vécks

hundens intresse. For att 6ka svarighetsgraden kan du senare
gora detta nar hunden inte &r med.

.Borja alltid tréningen med en startsignal (t.ex. “spela”) och

avsluta med en slutsignal (t.ex. "slut”) nér din hund har lyckats f&
ur alla godbitar. Nar din hund har lytt signalen och avslutat
traningen, beléna den med en sista godbit.

. Tréningen ska alltid avslutas med framgéng.

Viktigt: Det finns egentligen inte “ratt” eller “fel” i detta spel.
Alla hundar &r individer - precis som vi manniskor — och kommer
att hitta sin egen strategi. Lat din hund bestamma ifall den vill
|6sa uppgiften med sin nos eller sin tass. Detta kan betyda att du
maste avvika fran féljande instruktioner. Instruktionerna &r
endast forslag pa hur man hittar en enkel och framkomlig vag
tillsammans med sin hund.

Av princip &r det viktigt att notera: Lat inte din hund béra ivag
med spelet eller forstora det (detta &r ofta ett tecken p&
frustration och/eller Gveransténgning).

Vi onskar dig och din hund mycket skoj och framgang.

Utbildning

Det bésta &r att ta ett steg i taget. Hoj svarighetsgrad forst nar
hunden kan utféra den féregdende tréningsfasen utan problem.
Berém din hund efter varje lyckad atgard. Observera att
maéngden godsaker som slungas ut varierar och sker slumpmas-
sigt. Ibland finns det en hel del godsaker, ibland bara ett fatal.
Variationen gor det spannande for hunden da det ibland sker en
jackpot (en extra stor mangd godsaker). Kontrollera i férvag s&
att godsakerna kan passera genom 6ppningen.

Se till att Memory Trainer 3.0 alltid ar tillrackligt fylld sa att en
godbit faller ur varje gang foderbehéllaren snurrar.

1.

#32040 %

Bl
Video for spelet: :

Tréningen kan bérja

Till att bérja med, 6va enbart med startknappen. Stallin en av de
akustiska signalerna. Anvand alltid samma signal. Signalen talar
om for hunden Det har gjorde du bra!”. Om du har tva hundar
kan du stélla in en signal for varje hund och trdna dem att enbart
reagera pa sin egen signal.

. Hall startknappen i handen eller placera den pa golvet och tryck.

Ge din hund en godbit varje gang signalen ljuder. Upprepa detta
flera ganger tills hunden vénjer sig vid signalen.

. Nér din hund férstar att den far en godbit nar signalen hors,

motiveras den att aktivera avtryckaren sjalv. Varje ndarmande av
avtryckaren ar ett delmal och kan belonas.

. D& hunden bemadstrar att trycka pa startknappen, kan du

fortsatta vidare med foderautomaten. Bérja med att trycka pa
startknappen eller lat hunden trycka, och placera sedan godbiten
pa brickan vid foderautomaten.

. Naésta steg, sld pa foderautomaten. Tryck pa startknappen.

Godbitar faller ut frén foderautomaten och ner pa brickan.
Upprepa detta ett flertal ganger sa att hunden blir van ljudet som
foderautomaten ger ifran sig.

. Nu kan du fixera foderautomaten till en &ppning. Eller placera

startknappen bredvid foderautomaten i behéllaren. Lat din hund
trycka pa knappen.

. Sasnart din hund klarar av alla dessa steg, kan du flytta startknap-

pen en bit ifrén foderautomaten.

. For att ytterligare 6ka svarighetsgraden, kan du 6ka avstandet

mellan startknappen och foderautomaten annu mer. Detta kan
goras inom en radie av max. 40 m, sd att startknapp och
foderautomat kan placeras i tva olika rum.

. Med hjalp av sugproppen som ingar, kan du fasta startknappen pa

en glasdorr eller annan slat yta. Med pegen som ocksa ingar, kan
den sékras i marken, t.ex. i tradgarden. Detta innebar &terigen
nya utmaningar for din hund och tilldter manga varianter av
spelet.

Information: istéllet for att anvanda godis, kan du fylla spelet
med hundens torrfoder.
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Filmen til spillet: G :

Vejledning

Generelle rad

1. Dette spil er en faelles aktivitet for hund og ferer. Lad hunden ikke
lege uden opsyn.

2. Placer spillet pa en made, der tillader hunden at lgbe frit rundt for
at finde sin bedste position | spillet.

3. Vaelg en rolig atmosfeere for traeningen. Traene med kun én hund
ad gangen.

4. Vaelg den optimale tid til at starte spillet. Spillet ma ikke
anvendes direkte efter hunden er blevet fodret, men tidligst 12
timer efter.

5. For at undgé at overanstrenge hunden, ma traeningen kun forega
| korte tidsperioder (maks. 10 minutter). Det er dog muligt at
treene flere gange om dagen.

6. Saet altid kun sma mél og forventer ikke for meget af din hund, sa
begge har det sjov under traeningen.

7. Hjeelp hunden i starten med opgaverne, s hunden forbliver
motiveret. Det er vigtigt at hunden har hurtig succes for at
forbinde spillet med noget positivt. | begyndelsen ma hunden fa
en godbid i mellemtiden - allerede for at preve. Nar hunden har
forstaet at det drejer sig om et "foder spil”, vil han snart nyde
hvert forseg.

8. Hvis hunden ikke skulle vaere | stand til at lese en opgave, hjelp
ham eller ga et trin tilbage | traeningen. Hunden ma aldrig
skaeldes ud eller straffes.

9. For at vaekke hundens interesse, fyld spilet | begyndelsen med
godbidder nar hunden er til stede. For at ege sveerhedsgraden,
kan spillet senere opfyldes, nér hunden ikke er til stede.

10. Begynd spillet altid med et startsignal (f.eks. “spil"), og afslut det
med et slutsignal (f.eks. “stop"), hvis det lykkedes hunden at f&
alle godbidder. Nar hunden har adlydt stopsignalet, belgn
hunden med en sidste godbid.

11. Treeningen ber altid ende med en succes.

Vigtigt: Der findes ingen “forkert” eller “rigtigt”. Hver hund er

individuel - ligesom mennesker - og vil finde sin egen lesning.

Lad hunden beslutte, om han ensker at lgse opgaven med sin
snude eller sine poter. Det kan betyde at afvige fra folgende
instruktioner. Instruktionerne er kun et forslag hvordan man kan

finde en nem og realistisk tilgang til spillet saimmen med hunden.

Generelt er det vigtigt at bemaerke: Tillad ikke at hunden baerer
spillet vaek eller odelaegger det, da dette ofte er et tegn pa
frustration og/eller for meget pres.

Vi onsker dig og din hund god forngjelse

Traening

Venligst udfer opgaverne trin efter trin. Haev sveerhedsgraden
kun, nar din hund kan mestre det foregdende niveau uden
problemer. Ros din hund efter hver vellykket aktion. Vaere
venligst opmaerksom pa at meengden af godbidder varierer
tilfeeldig. Nogle gange kommer der en stor maengde af godbidder
ud, nogle gange kun et par stykker. Det gor det spaendende for
hunden, da der er en jackpot en gang imellem (en ekstra stor
maengde godbidder). Kontroller pa forhdnd, om godbidderne
passer gennem abningen og juster dbningen efter behev til den
rigtige starrelse, hvis det bliver nedvendigt.

Serg for at Memory Trainer 3.0 altid er godt fyldt, s& der falder
godbidder ud ved hver eneste rotation.

)

Treening kan begynde

. Ved forste gang brug venligst kun udleserknappen. Indstil et af de

akustiske signaler til din hund. Dette signal forteeller hunden ,du
gjorde det godt". Hvis du har to hunde, kan du indstille
forskellige signaler for hver hund og traene dem kun at reagere pa
deres eget signal.

. Tagudleserknappen i handen eller placer den pé gulvet og tryk pa

knappen. Giv din hund en godbid hver gang, nar det akustiske
signal kan heres. Gentag proceduren flere gange s& din hund
vaenner sig til det akustiske signal.

. Sa snart hunden har forstaet at han vil fa en godbid, nar signalet

lyder, er han motiveret selv at aktivere udlgseren. Hver forsgg at
aktivere udleseren er et "delmal” og kan belgnnes.

. Nar din hund har mestret at trykke pa udleserknappen, kan du

oprette forbindelsen til maddispenseren. Start ved at trykke pa
udleserknappen eller lad din hund trykke pa knappen og derefter
placer godbiddet i bakken af maddispenseren.

. Teend dispenseren og tryk pa udleserknappen. Godbidder vil

falde ud af dispenseren og ind i bakken. Gentag proceduren flere
gange, sé din hund veaenner sig til dispenserlyden.

. Nu kan du fix udleserknappen pa en af de abninger. Udleserknap-

pen kan ogsa placeres i gummiholderen ved siden af dispenseren.
Lad din hund tryk pa knappen.

. Nar din hund har mestret alle disse opgaver, kan du flytte

udleserknappen lidt leengere vaek fra maddispenseren.

. For at haeve svaerhedsgraden kan du ege afstanden mellem

udleserknappen og dispenseren endnu mere. Det kan geres inden
for en radius af max. 40 m, s& udleserknappen og dispenseren
kan vaere i to forskellige rum.

. Ved hjeelp af sugekoppen kan udleserknappen fastgeres pa en

glasder eller andre glatte overflader.

Information: | stedet for godbidder kan legetojet ogsa fyldes
med hundens saedvanlige terfoder.
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Instrucciones generales

1. Este juego supone una actividad conjunta entre perro y persona.
No deje al perro solo sin supervision.

2. Coloque el juguete en un lugar que permita al perro caminar
libremente a su alrededor para encontrar una posicion 6ptima de
juego.

3. Elijaunambiente tranquilo para educar. Hagalo con sélo un perro
alavez.

4. Elija el momento 6ptimo para comenzar a jugar. No inicie la
actividad inmediatamente después de que el perro haya comido;
como minimo, preferiblemente 1 hora y 30 minutos después de
la dltima comida.

5. Para no saturarse, restrinja los ejercicios a breves sesiones (max.
10 minutos), que se realizaran varias veces al dia.

6. Fije siempre objetivos pequefios y no se cree demasiadas
expectativas sobre su perro. De esta forma, se lo pasaran muy
bien durante el entrenamiento.

7. Al principio, ayude a su perro a realizar la tarea para motivarle. Es
importante que su perro consiga el premios pronto para que lo
asocie positivamente al juego. Durante la fase inicial, podria
premiar con un snack a su perro sélo por empezar a intentarlo.
Tan pronto como el perro se dé cuenta de que es un “juego con
comida”, disfrutara rapido intentandolo.

8. Si su perro no puede resolver un reto, ayudele retrocediendo un
paso en el entrenamiento. Nunca regafie ni castigue a su perro.

9. Para despertar el interés de su perro, rellene al principio el juego
con premios delante de él. Para aumentar el nivel de dificultad,
puede hacerlo mas tarde cuando su perro no esté presente.

10. Comience siempre el juego con una sefal de inicio (ej.: "jjuega!”)
y termine con una sefal de finalizacién (ej.: "jPara!") inmediata-
mente después de que el perro haya conseguido todos los
premios. Si su perro ha obedecido la sefial para terminar,
prémiele con un snack final.

11. El entrenamiento siempre debe terminar con sensacion de éxito.

Nota importante: En estos juegos no existe lo correcto o lo
incorrecto. Cada perro, al igual que las personas, tiene una
manera diferente de hacer las cosas. Deje que su perro decida si
resuelve mejor los retos con las patas o con el hocico, mientras
consiga buenos resultados. Puede que el perro haga de manera
diferente los ejercicios a como lo estamos indicando, ya que esto
son sélo consejos para que sea mas facil el entrenamiento juntos.
Al principio, es importante tener en cuenta: No permita que su
perro se lleve el juego fuera de casa o lo quiera destruir (esto
suele ser un signo de frustracion y/o demasiada tension).

Que usted y su perro se diviertan mucho y tengan mucho
éxito

Entrenamiento

Por favor, realice los ejercicios uno después del otro. No
incremente el nivel de dificultad hasta que su perro no haya
logrado cumplir con el objetivo del nivel anterior. Acaricie a su
perro después de cada accion bien realizada. Tenga en cuenta que
la cantidad de premios expulsados varia en cada situacion y se
produce al azar. A veces, hay un muchos snacks, otras veces
pocos. Cosa que mantiene emocionante el juego para el perro ya
que, de vez en cuando, hay un premio mayor (una gran cantidad
extra de golosinas). Por favor, compruebe con antelacion si los
premios caben por la apertura facilmente y ajustelos al tamario
adecuado si fuera necesario.

Asegurese de que el juego Memory Trainer 3.0 siempre
permanece suficientemente lleno para que los premios caigan en
cada giro del contenedor.

Empieza el entrenamiento

Primero, practique Unicamente con el botén. Establezca una de
las sefales acusticas para su perro. Utilice siempre la misma
sefial acustica. La sefal le dice al perro que lo ha hecho bien. Si
tiene dos perros, puede utilizar una sefal diferente para cada
perro y entrenarlos para que reaccionen sélo al oir su sefial.

. Coja el botén o coléquelo en el suelo y pulselo. Premie a su perro

con snacks cada vez que se oiga la sefial acustica.

. Una vez que su perro ha entendido que conseguird un premio

cuando suene la sefal acustica, estara motivado para activar el
lanzador por si mismo. Cada acercamiento al lanzador es un
motivo para recompensarle.

. Una vez que su perro domine el pulsar el botén, puede crear la

relacion con el dispensador. Comience presionando el botén o
haciendo que su perro lo presione y, después, coloque la
recompensa en la bandeja del dispensador.

. En el siguiente paso, encienda el dispensador. Pulse el botén. Los

snacks caeran del dispensador a la bandeja. Repita esto varias
veces para hacer que su perro se acostumbre a los sonidos que
emite el dispensador.

. Ahora ya puede fijar el botén a una de las aperturas adecuadas

para ello en el dispensador. O coléquelo directamente al lado del
dispensador en el soporte de caucho. Ahora deje que su perro
pulse el botén.

. Una vez que su perro domine todos estos pasos, puede alejar un

poco mas el boton del dispensador.

. Para aumentar todavia mas el nivel de dificultad, puede

aumentar la distancia entre el botdn y el dispensador cada vez
mas. Esto se puede hacer dentro de un radio de max. 40 m, de
modo que el boton y el dispensador pueden estar en dos
habitaciones diferentes.

. Con la ayuda de la ventosa incluida, puede adherir el botén a una

puerta de cristal o sobre otras superficies lisas. Con la piqueta
incluida, se puede asegurar en suelos blandos, por ejemplo, en el
jardin. Esto vuelve a plantear nuevos retos para su perro y
permite numerosas variaciones del juego.

Informacién: En lugar de rellenarlo con snacks, también puede
hacerlo con su pienso seco habitual.
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Informagéo geral

Este jogo foi desenvolvido para proporcionar ao mesmo tempo,
diversdo para o cdo e para o dono. Ndo deve deixar o cdo a
brincar com este brinquedo sem supervisao.

Colocar o jogo num local que permita que o cdo caminhe
livremente em seu redor, de forma a encontrar a posi¢do ideal
para brincar.

Escolher um ambiente calmo para treinar. O treino deve ser
efectuado com um céo de cada vez.

Escolher a melhor altura para iniciar o jogo. Se o cdo tiver
acabado de comer deve esperar uma hora e meia antes de iniciar
as brincadeiras.

Para evitar excesso de treino, reduza os exercicios para sessdes
curtas (maximo de 10 minutos) a serem efectuadas varias vezes
ao dia.

Estipule objectivos atingiveis e ndo espere demais do seu cdo.
Isto ird garantir muita diversdo durante o treino, para ambos.

De inicio, deve ajudar o seu cdo a completar os exercicios de
forma a manté-lo motivado. E essencial que o cdo tenha sucesso
rapidamente, para assim criar uma associacdo positiva com o
jogo. Para comegar, podera até dar-lhe uma recompensa,
simplesmente por este experimentar o brinquedo. Assim que o
cdo perceber que este é um jogo de comida, ird divertir-se a
tentar.

Se o cdo ndo conseguir executar o exercicio, deve tentar
motiva-lo dando-lhe elogios e fazendo-lhe festas. E melhor
recuar um passo atras no exercicio se o cdo nao for capaz de
atingir o proximo objectivo. Nunca gritar ou castigar o cdo se
este falhar.

De inicio, para despertar o interesse do seu cdo, deve encher o
jogo com guloseimas na sua presenca. Para aumentar o nivel de
dificuldade, podera mais tarde fazé-lo sem a sua presenca.

. Comegar sempre o exercicio com um sinal de inicio de brincadei-

ra, como por exemplo ‘brincar!’ e acabar com outro sinal, por
exemplo ‘parar!’, assim que o cdo acabar de retirar todas as
guloseimas. Se o cdo acatar o sinal para parar o jogo, deve
recompensa-lo com uma guloseima final.

. O treino deve acabar sempre com um sentimento de sucesso.

Importante: Neste jogo ndo existe o ‘certo’ e o ‘errado’. Cada
cdo — como acontece connosco, seres humanos — é um individuo
e vai procurar as suas proprias solugdes. Permita que o seu cdo
decida se quer utilizar o focinho ou as patas para executar o
exercicio. Isto podera significar que se ira desviar das seguintes
instrugdes. Estas instrugdes devem servir apenas como conselhos
para uma possivel maneira de obter uma solugao facil e razoavel
€om o seu cao.

Como regra geral é importante notar : Ndo deixar que o cdo retire
o0 jogo do local escolhido e o transporte para outro local ou que o
destrua (que é frequentemente um sinal de frustragdo ou
exigéncias demasiado elevadas).

Desejamos a si e ao seu cdo muitas horas de diversdo e
sucesso!

Treino

Por favor executar sempre os exercicios com sucesso. Nao
aumentar o nivel de dificuldade antes de o cdo ser capaz de
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executar bem o actual exercicio. Recompensar e elogiar o cdo
ap6s cada acgdo com sucesso. Por favor tenha em atengdo que a
quantidade de guloseimas libertadas varia de forma aleatoria.
Por vezes saem muitas guloseimas, outras vezes poucas. Assim,
mantemos o jogo muito entusiasmante para o cdo, pois de vez
em quando ha um “jackpot” (uma quantidade maior de
guloseimas). Por favor verifique antecipadamente se as
guloseimas passam facilmente pela abertura, e ajuste para o
tamanho correto se necessario.

Assegure-se que o “Memory Trainer 3.0" esta sempre suficiente-
mente cheio, para garantir que caia uma guloseima com cada
volta do compartimento para o alimento.

Pode comegar o treino

De inicio, deve praticar apenas com o botdo. Deve programar um
dos sinais acusticos para o seu cdo. Use sempre o mesmo sinal
acustico. O sinal diz ao c&o ‘Fizeste isto muito bem!". Se tiver dois
cdes, pode programar um sinal diferente para cada cdo, e
treina-los para reagir apenas ao seu proéprio sinal.

Ponha o botdo na sua mao, ou coloque-o no chéo, e em seguida
pressione-o. D& uma guloseima ao seu cdo, cada vez que ouvir o
sinal acustico. Repita este processo varias vezes, para habituar o
céo ao sinal.

Assim que o seu cdo perceber que ird obter uma guloseima cada
vez que o sinal sonoro for emitido, ele ira sentir-se motivado para
activar ele mesmo o gatilho do jogo. Cada aproximagdo ao
gatilho, deve ser considerada como um sub-objectivo e
recompensada com uma guloseima.

Assim que o cdo for capaz de pressionar sozinho o botdo, podera
criar a ligagdo ao dispensador de alimento. Comece por
pressionar o botdo, ou deixar que o cdo o pressione, e em seguida
coloque uma guloseima no tabuleiro do dispensador de alimento.
No proximo passo, ligue o dispensador e pressione o botdo. As
guloseimas cairdo do dispensador para o tabuleiro. Repetir este
processo varias vezes, para habituar o cdo aos sons emitidos pelo
dispensador.

Agora, podera fixar o botdo, numa das aberturas aprépriadas, no
dispensador. Podera também colocar o bot&o no seu seu suporte
de borracha, mesmo ao lado do dispensador. Permita que o cdo
pressione o bot&o.

Quando o cdo for capaz de executar todos estes passos, podera
movimentar o botdo para um local um pouco mais longe do
dispensador.

Para aumentar ainda mais o nivel de dificuldade, podera
aumentar a distancia entre o botdo e o dispensador cada vez
mais. Isto pode ser feito dentro de um perimetro maximo de 40
metros. Assim sendo, o botdo e o dispensador podem estar em
divisdes diferentes da casa.

Com a ajuda da ventosa incluida, podera fixar o botdo a uma
porta de vidro ou a outra superficie lisa. Com o pino incluido,
podera fixar o botdo em solo macio, como por exemplo no jardim.
Isto ird apresentar novos desafios para o seu cdo, e permitir
numerosas variagdes do jogo.

Informagéo: Em vez de encher o dispensador com guloseimas,
podera enché-lo com o alimento seco habitual do seu cdo.
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Instrukcja

General Advice

1. Ta gra umozliwia wspolng zabawe psa i jego wtasciciela. Nie
pozwol swojemu psu bawic sie bez nadzoru.

2. Umies¢ zabawke w taki sposob, aby pies mogt swobodnie biegac¢
wokot niej w celu znalezienia optymalnej pozycji w grze.

3. Wybierz spokojng atmosfere na szkolenie. Trenuj tylko z jednym
psem naraz.

4. Wybierz optymalny czas na rozpoczecie gry. Nie rozpoczynaj gry
bezposrednio po karmieniu psa, ale najwczesniej pot godziny po
positku.

5. Aby unikna¢ przecigzenia psa, trenuj tylko w krétkich
jednostkach (max. 10 minut). Mozesz natomiast trenowa¢ kilka
razy dziennie.

6. Zawsze stawiaj sobie mate cele i nie oczekuj zbyt wiele od
swojego psa. Zapewni Wam to wiele radoséci podczas treningu.

7. Na poczatku poméz psu w zadaniu, aby byt zmotywowany.
Watzne aby Twoj pies dos¢ szybko odnosit sukcesy, zeby taczyt
gre z czym$ pozytywnym. W poczatkowej fazie mozesz dac¢
swojemu psu smakotyk w miedzyczasie - juz za samo sprébowa-
nie. Gdy Twdj pies zrozumie, ze jest to ,jedzeniowa zabawa”,
szybko mu sie spodoba.

8. Jeslizdarzy sig, ze Twdj pies nie bedzie w stanie rozwiazac¢ zadania,
pomdz mu lub cofnij sie o jeden krok w treningu. Pies nigdy nie
powinien by¢ karcony ani karany.

9. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, na poczatku wypetnij gre
przysmakami w jego obecnosci. Pézniej, aby zwigkszy¢ poziom
trudnosci, mozesz to zrobic¢ gdy psa nie ma.

10. Zawsze rozpoczynaj gre od sygnatu startu (np. ,Graj") i koncz ja
sygnatem koncowym (np. ,Koniec"), gdy pies zdota wyjac¢
wszystkie smakotyki. Kiedy Twdj pies postucha i zakonczy gre,
nagrodz go ostatnim przysmakiem.

11. Szkolenie powinno zawsze konczy¢ sie sukcesem.

Wazne: w tej grze nie ma rozwiazan btednych lub poprawnych.
Kazdy pies jest indywidualng istotg - tak jak my, ludzie - i znajdzie
swoje witasne podejscie. Pozwdl swojemu psu zdecydowac, czy
chce rozwigza¢ zadanie pyskiem, czy tapami. Moze to oznacza¢,
7e odstapisz od podanych instrukgji, ktore sg jedynie sugestia, jak
wspolnie z psem znalez¢ tatwe i wykonalne podejscie.
Zasadniczo wazne jest, aby pamietac: Nie pozwalaj swojemu psu
na zabieranie gry lub jej niszczenie (poniewaz czesto jest to
oznaka frustracji i/lub zbytniego napigcia).

Niech gra przyniesie Tobie i Twojemu psu wiele radosci i
sukceséw.

Trening

Wykonaj wszystkie kroki jeden po drugim. Podnies poziom
trudnosci tylko wtedy, gdy Twoj pies bezproblemowo przechodzi
poprzednia faze szkolenia. Chwal swojego psa po kazdej udanej
akdji.

Nalezy pamietac, ze ilos¢ wyrzucanych smakotykow jest rozna i
przypadkowa. Czasami smakotykéw jest duzo, a czasem tylko
kilka. To sprawia, ze zabawa jest ekscytujaca dla psa, poniewaz
od czasu do czasu pojawia sie jackpot (bardzo duza liczba
smakotykow). Sprawdz wezesniej, czy smakotyki tatwo przechod-
3 przez otwor i w razie potrzeby dostosuj go do ich rozmiaru.
Upewnij sie, ze Memory Trainer 3.0 jest zawsze wystarczajgco
napetniony, aby smakotyk wypadat przy kazdym obrocie
pojemnika z karma.

1.
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.

Szkolenie moze sig rozpoczaé

Na poczatku ¢wicz tylko z przyciskiem zwalniajagcym. Ustaw
jeden z sygnatow akustycznych dla swojego psa. Zawsze uzywaj
tego samego sygnatu diwigkowego. Ten sygnat méwi psu:
,Zrobite$ to dobrze!" Jesli masz dwa psy, mozesz ustawi¢ inny
sygnat dla kazdego psa i wyszkoli¢ je, aby reagowaty tylko na ich
wiasny sygnat.

. Wez przycisk zwalniajgcy do reki lub potéz go na podtodze i

nacisnij. Daj swojemu psu smakotyk za kazdym razem, gdy
styszalny jest sygnat dzwiekowy. Powtdrz to kilka razy, aby
przyzwyczai¢ psa do tego sygnatu.

. Gdy pies zrozumie, ze dostanie smakotyk, gdy zabrzmi sygnat

diwiekowy, bedzie miat motywacje do samodzielnego
uruchomienia spustu. Kazde podejécie psa do wyzwalacza jest
celem czgstkowym i moze zosta¢ nagrodzone.

. Gdy pies opanuje juz naciskanie przycisku zwalniajgcego, mozna

nawigza¢ potaczenie z dozownikiem karmy. Zacznij od
nacisniecia przycisku zwalniajacego lub niech zrobi to twoj pies, a
nastepnie umies¢ smakotyk na tacy dozownika karmy.

. W nastepnym kroku wtgcz dozownik. Nacisnij przycisk

zwalniajacy. Smakotyki wypadna z dozownika na tacke. Powtorz
to kilka razy, aby przyzwyczai¢ psa do dzwigkéw wydawanych
przez dozownik.

. Teraz mozesz przymocowac przycisk zwalniajgcy do jednego z

przeznaczonych do tego otworéw w dozowniku. Mozesz tez
umiesci¢ przycisk zwalniajacy bezposrednio obok dozownika w
gumowym uchwycie. Teraz pozwdl psu nacisng¢ przycisk
zwalniajacy.

. Gdy pies opanuje wszystkie te kroki, mozesz przesung¢ przycisk

zwalniajacy nieco dalej od dozownika karmy.

. Aby podnies¢ poziom trudnosci, moina jeszcze bardziej

zwigkszy¢ odlegtos¢ miedzy przyciskiem zwalniajgcym a
dozownikiem. Mozna to zrobi¢ w promieniu maks. 40 m, dzieki
czemu przycisk zwalniajgcy i dozownik mogg znajdowac si¢ w
dwaoch roznych pomieszczeniach.

. Za pomocg dotgczonej przyssawki mozna przymocowac przycisk

zwalniajacy do szklanych drzwi lub innych gtadkich powierzchni.
Dzieki dotgczonemu kotkowi mozna go zabezpieczy¢ na migkkim
podtozu, np. w ogrodzie. To znowu stawia nowe wyzwania
twojemu psu i pozwala na wiele odmian gry.

Informacja: Zamiast napetnia¢ zabawke przysmakami, mozesz
napetnic ja suchg karma swojego psa.
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©® Instrukce

Obecné instrukce

1. Tato hra je spole¢nou aktivitou pro psa a psovoda. Nenechte
svého psa hrat bez dozoru.

2. Umistéte hru tak, aby okolo byl dostatek prostoru pro pohyb psa.

3. Pro trénink zvolte klidnou atmosféru. Cvi¢te pouze s jednim psem.

4. Zvolte optimalni ¢as pro spudténi hry. Nezacinejte hru
bezprostiedné po krmeni psa, ale nejdfive 1 ¥z hodiny po ném.

5. Abyste predesli pretizeni psa, trénujte pouze v kratkych ¢asovych
usecich (max. 10 minut) a radé&ji nékolikrat denné opakujte.

6. Vidy si davejte malé cile a neocekavejte od svého psa prilis
mnoho. Jediné s takovych pFistupem si béhem tréninku uzijete
spoustu zabavy.

7. Na zacatku psovi pomozte ukol zvladnout, aby neztratil
netspéchem motivaci. Je dilezité, aby byl vas pes uspésny
pomérné rychle a spojil si hru s né¢im pozitivnim. Béhem
pocatecni faze mizete svému psovi doprat lahiidku - jiz za pokus.
Jakmile va3 pes pochopi, Ze se jedna o ,hru s jidlem", rychle a rad
si ji vyzkousi.

8. Pokud by vas3 pes tikol hned nezvladl, pomozte mu nebo se vratte
ve vycviku o krok zpét. Psa nikdy netrestejte ani nekarejte.

9. Chcete-li vzbudit zajem vaseho psa, napliite zasobnik na za¢atku
hry dobrotami v jeho pfitomnosti. Chcete-li zvy3it Groven
obtiznosti, miZete to udélat pozdéji, kdyz vas pes neni pfitomen.

10. Hru vidy zahajte zvolenym spoustécim povelem (napf. ,Hra") a
ukontete také povelem (napf. ,Konec"), kdyz se vasemu psovi
podafrilo dostat vechny pamlsky. Kdyz vas pes uposlechne signal,
aby hru zastavil, odménite jej zavére¢nym pamlskem.

11. Skoleni by mélo vzdy skongit ispéchem.

DuleZité: V této hie opravdu neni zadné ,3patné" nebo ,spravné".
Kazdy pes je individualita - stejné jako my lidé - a najde si sviij
vlastni pfistup. Nechte svého psa rozhodnout se, zda chce ukol
vytesit ¢enichem nebo tlapkami. To mlZe znamenat, Ze se
odchylite od nasledujicich pokynd. Pokyny jsou pouze navrhem,
jak najit snadny a proveditelny zplsob hry spole¢né se svym
psem.

V zasadé je dileZité si uvédomit: Nenechte svého psa odnést
hru nebo ji niéit ( to je ¢asto znamkou frustrace a / nebo
pfilisného namahani).

Vycvik

Provedte prosim viechny kroky jeden po druhém. Uroven
obtiznosti zvySte pouze tehdy, kdyz vas pes bez problému
zvladne predchozi tréninkovou fazi. Po kazdé uspéiné akci svého
psa chvalte.

Pamatujte, Ze mnozstvi vypadlych pamlskd se li3i a vyskytuje se
nahodné. Nékdy vypadne pamlskii vice, jindy méné. Diky tomu je
hra pro psa vzrudujici, protoZe ¢as od ¢asu se také objevi jackpot
(extra velké mnozstvi pamlskd). Nejprve zkontrolujte, zda
pochoutky snadno prochazeji otvorem, a je-li to nutné, upravte
jej na spravnou velikost.

Ujistéte se, Ze je Memory Trainer 3.0 vidy dostate¢né naplnén,
aby pfi kazdém otoceni zasobniku s krmivem néjaky pamlsek
vypadl.

1.

Vycvik mize zadit

Nejprve cvi¢te pouze s uvoliiovacim tla¢itkem. Nastavte jeden z
akustickych signald pro vaseho psa. Vidy pouzivejte stejny
akusticky signal. Tento signal fika psovi: ,Udélal jsi to dobre!"
Pokud mate dva psy, mUzete nastavit jiny signal pro kazdého psa
a vycvicit ho tak, aby reagoval pouze na jeho vlastni signal.

. Uchopte uvoliiovaci tlagitko do ruky nebo jej polozte na podlahu

a stisknéte. Dopiejte svému psovi pamlsek pokazdé, kdyz uslysite
akusticky signal. Opakujte to nékolikrat, abyste si pes na zvukovy
signal navykl.

. Jakmile va3 pes pochopi, Ze dostane pamlsek, kdyz zazni zvuk, je

motivovan k aktivaci spousté sam. Kaidé priblizeni se ke
spoustédi je dil¢im cilem a muize byt odménéno.

. Jakmile va3 pes zvladne stisknuti uvoliiovaciho tlacitka, miizete

vytvorit pripojeni k automatu na krmivo. Za¢néte stisknutim
uvoliiovaciho tlacitka nebo tim, Ze ho stisknete svym psem, a
poté vlozte pamlsky do zasobniku automatu.

.V dal3im kroku zapnéte davkova¢. Stisknéte uvoliovaci tlacitko.

Z davkovate do podnosu vypadnou pamlsky. Opakujte to
nékolikrat, aby si pes zvykl na zvuky, které davkovac vydava.

. Nyni miiZete uvolfiovaci tlacitko pfipevnit k jednomu z otvor

pro néj ur¢enych na stojanu. Nebo umistéte uvolfovaci tla¢itko
primo vedle stojanu do gumového drzaku. Nyni nechte svého psa
stisknout uvoliiovaci tlacitko.

. Jakmile va3 pes zvladne viechny tyto kroky, mizete posunout

uvolnovaci tla¢itko o néco dale od davkovace krmiva.

. Pro dalsi zvy3eni Urovné obtiznosti zvétsujte vzdalenost mezi

uvoliovacim tlacitkem a davkovac¢em. To lze provést v okruhu az
do 40 m, takze uvoliovaci tlatitko a davkova¢ mohou byt ve
dvou riiznych mistnostech.

. Pomoci pilozené prisavky miizete uvoliovaci tlacitko upevnit na

sklenéné dvefe nebo na jiny hladky povrch. Se zahrnutym
kolikem jej lze zajistit v mékkém podkladu, napt. na zahradé. To
opét predstavuje pro vaseho psa nové vyzvy a umoziuje Cetné
varianty hry.

Poznamka: Misto pamlskd miZete zasobnik naplnit granulemi,
kterymi svého psa krmite.
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O61wme peKoMeHAaLUMN

OTa urpa npejHasHayeHa ANA COBMECTHbIX 3aHATUI cobaku n
xeHanepa. He nosponsaiite cobake nrpatb 6e3 npucMoTpa.
PasmecTuTe uWrpy Takum o6pasoM, u4TOGbl cobaka Morna
CBOGOAHO MepesBUraTbCA BOKPYr Hee, 4TOGbl HalTK CBOK
ONTUMa/bHYIO MO3MLMIO B Urpe.

Buibepute  ANA APECCMPOBKM  CMOKOWHYIO — aTMocdepy.
3aHMManTecb 0OAHOMOMEHTHO TO/IbKO C OZHOW COBaKOM.
Bbibepute onTuManbHoe BpeMs Havana wurpbl. He HaunHaiiTe
Wrpy cpasy nocsie KopMaeHua cobaku, HayHUTe He paHblue YyeM
yepes 172 yaca nocne egbl.

Bo wu3bewaHve nepeyToM/eHWA CO6aKM, 3aHMMaiiTech He
npogomkuTenbHoe BpeMa (MakcumyM 10 MUHYT), oAHako, Bel
MOXeTe NOBTOPATb 3aHATWNA HECKO/IbKO Pa3 B A€Hb.

Bcerpa cTaBbTe nepes co06aKoi MasieHbKME Lie/n 1 He oXxugaiite
OT Heé C/MWKOM MHOroro. JTO AOCTaBUT BaM 060MM
YA0BO/IbCTBME BO BPEMA 3aHATUA.

BHayane nomorute cobake C 3ajaHneM, 4Tobbl NoasepxaTh eé
MHTepec. BaxHoO, 4TO6bI cobaka Aobunack ycrexa JA0BO/IbHO
6bICTPO, 4TOGBI Urpa MMeNa y Heé MO3UTUBHbIe accoumaummn. Ha
HayanbHOM 3Tane Bbl MOXeTe MoowWpUTL CO6aKy 1aKOMCTBOM
Aaxe 3a NoMbITKy. Kak To/IbKo cobaka MoiiMeT, 4To 3To urpa "3a
esly", oHa 6bICTPO HAYHET NONYYaThb Y/A0BO/ILCTBUE OT MOMbITOK.
Ecnm cobaka He CMOr/ia  BbIMO/IHUTL MOCTaB/AEHHYIO 3ajady,
roMoruTe eii UM BepHUTECh Ha OAWH Lar Ha3az, B TPeHUPOBKe.
CobaKy HUKOT;a He/lb3f pyraTb /M HaKa3blBaTb 3a 3TO.

Y7066l NpO6yANUTL MHTepec Co6akM, Ha HayalbHOM 3Tane
Hamno/HAWTe Wrpy NaKoMCTBaMM B ee MpUCYTCTBUM. Y4TOGbI
MOBLICUTb YPOBEHb CNIOXKHOCTW, B AanbHeiiwem Bbl cMoxeTe
fenaTtb 370, KorAa cobaku He byaeT pasoM.

.Bcerp,a HauMHanTe urpy ¢ curHana K Havany (HaanMep,

"rpatb") v 3aKaHuMBaNTE €€ CUrHA/ZIOM K OKOHYaHMIO (Hanpumep,
"AOCTaToO4HO"), Kak To/nbKo cobake yaacTca AoCTaTb Bce
nakomcTBa. Korga cobaka BbIMONHWT KOMaHAy K OKOHYaHMIO
Urpel, HarpaauTe eé GpUHaNbHbIM TAKOMCTBOM.

. 3aHATHe Bcerga AO/MKHO 3aKaH4YMBaTbCA Ha MNO3UTUBHOW HOTeE.

BaxHo: B 3Toii urpe He cyujecTByeT "HempaBWUAbHO" WK
"npaBusbHO". Kaxgas cobaka yHUKa/lbHa, KaK U Mbl, JIIOAU, 1
HaliaeT cBOWi cOBCTBEHHBIN Noaxoa. MycTb cobaka pelaeT cama,
XOYeT /I OHa pelnTb 3ajayvy C NMOMOLLBI0 HOCa A nan. 3To
O3HayaeT, YTO Bbl MOXeTe fgenaTb OTCTYN/IEHWUA OT AaHHOM
VIHCTPYKUMW. VIHCTPYKLMA - 3TO BCEro /Wilb COBET, KaK HaiTu
NPOCTON U BBIMO/IHUMBIN NMOAXOJ, K 3aHATUAM BMecTe C Baweii
cobakoi.

MpUHUMNNANBHO BaXHO OTMETUTb: He Mo3BOAANTe Baweit
cobake YHOCUTb Urpy WM MoBpexaaTh eé (Tak Kak 3TO 4acTo
AB/AETCA NPU3HAKOM Pa3oyapoBaHnA N/Uan NepeHanpsKeHus).

Mosecenuteck oT Aywm n AobeiiTech ycnexa BmMecTe ¢ Bawe
cobakoii!

TpeHuposka

Moxanyiicta, BbINONHANWTE BCe WArM OAWH 3a APYruUM.
MoBbiWwaiiTe YpoBEHb CNOXKHOCTU TONBKO TOrAa, Korga cobaka
MOXeT 6e3 npo6/eM NpoWTU MpeablAYWMIA 3Tan TPEHUPOBKM.
XBanuTe cobaky nocse Kax40ro yCrewHoro AeicTBuma.
Moxanyiicta, ob6paTuTe  BHUMaHWe, YTO  KO/JMYECTBO
BbIGPAChIBAEMbIX /IAKOMCTB BapbUPYeTCA C/y4aiiHbIM 06pasoM.
MHorAa NakoMCTB MHOFO, MHOTAa BCEro HecKo/bko. Bpems oT
BpeMeHn cobaka MoNyyaeT [KeKnoT  (AOMOoNHWTeNbHOe

KO/MYECTBO  JAKOMCTB),  4TO  penaet  urpy  6Gonee
3axBaTbiBatowen. Moxanyiicta, NnposepbTe 3apaHee Nerko /i
npoxoAAT IAKOMCTBa Yepe3 oTBepCcTue, 1 Npu HeO6XOAI/IMOCTVI
OTpery/mpyiiTe ero B COOTBETCTBMM C pa3MepPOM laKOMCTBa.
Y6eautecb, u4TO YycTpoiicTBo Memory Trainer 3.0 Bceraa
3arno/IHeHO /N1aKOMCTBaMM B /JOCTaTOYHOW CTeneHu, 4ToGbI
JITAKOMCTBO BbINajazio Npu KaxAoM BpalleHun KOHTeI‘;IHepa C
KOpMOM.

O6y4eHune MOXeT HauMHaTbCA

CHayazna NOTPEeHWNPYMTECh TO/ILKO C MOMOLLbIO KHOMKKU CrycKa.
YcTaHoBuTe OAVH U3 3BYKOBbIX CUITHANoOB ANA Bawei cobaku.
Bcerp,a MCnOﬂb3yVITe OAVH U TOT Xe 3ByKOBOl"’I curHan. ToT
curHan rosopuT cobake: «Tel cnpasuacal» Ecam y Bac gse
co6aKv|, Bbl MOXeTe YCTAHOBUTbL pasHbie CUrHaabl, ANA Ka)KAOFI
cobaku CBOVI, N Yy4UTb WX pearvposaTb TO/IbKO Ha cBOM
VHAVBUAYaNbHBIN CUTHaN.

Bo3bmMuTe CMYCKOBYI KHOMKY B PYKY WX NOJIOXUTE Ha Noa u
HaxmuTe Ha ee. [laiiTe cobake NaKOMCTBO Kax/plil pa3 nocne
3BYKOBOrO curHana. MoBTOpUTe HECKO/IbKO pas, 4Tobbl cobaka
MPUBbIK/IA K 3BYyKOBOMY CUTHany.

Kak To/1bKo cobaka NoiMeT, 4TO OHa NO/Ty4UT IAKOMCTBO, KOrAa
npo3By4uUT 3ByKOBOl7I CUrHan, y Hee noABUTCA MoOTMBaUUA
CaMOCTOATE/IbHO aKTUBMPOBATbL CMYCKOBYK KHOMKY. Ka)KAbIFI
noaxoa K CI'IyCKOBOVI KHOMKe ABNAETCA NOAUENIbIo U MOXKeT 6bITb
BO3HArpaXzeH.

Kak TosibKo cobaka Hay4nTCA HaXXMMaTb Ha CryCKOBYIO KHOTKY,
Bbl MOXeTe chOpMUPOBATHL CBA3L KHOMKM C MUCKOM AUCneHcepa.
HayHuTe c HaxaTtus Ha CMYyCKOBYK KHOMKY WX nornpocute
cobaKy HaXaTb Ha Hee, a 3aTeM NOMEeCTUTE IAKOMCTBO B MUCKY
AVCneHcepa.

Ha cnepylowem 3Tane BkAuMTe aucneHcep. Haxmute Ha
KHOMKY crnyckKa. JlakomcTBa BbINAAYT U3 AUCNEeHCepa B MUCKY.
MoBTOpUTE 3TO HECKO/MbKO pas, uTo6bl cobaka MPUBbLIKAA K
3BYKaM, 134aBaeMbiM AUCMIEHCEPOM.

Tenepb Bbl MOXeTe 3aKpenunTb CMyCKOBYK KHOMKY Ha OAHOM U3
cneyuanbHbIX omepcwu?l AuncneHcepa. Wan nomectute KHOMKY
HEMOCPeACTBEHHO PAAOM C  AWCMEHCEPOM B  PE3MHOBOM
Aepxartenie. Tenepb N03B0O/IbTe cO6aKe HaXaTb Ha KHOMKY.

Kak Tonbko cobaka OCBOMUT BCe 3TW AeiicTeus, Bbl MoxeTe
OTOABUHYTb CMyCKOBYHO KHOMKY HEeMHOro Jasnblie oT
AVCrneHcepa.

Y106bI ewe 60/1blUe NOBbICUTb YPOBEHb CZIOXKHOCTH, Bbl MOXeTe
YBEIUHNTL  pacCTofAHWEe  MeXAay CﬂyCKOBOl)'I KHOMKOW 1
AVCMEHCEPOM. DTO MOXHO CAeNaTb B pagnyce Makc. 40 M, Tak
4YTO CNyCKOBaA KHOMKa U AuUCneHcep MOryT HaxoAuTbCA B
PasHbiX MOMeLLeHUAX.

C MOMOLLbIO MPUCOCKH, BXOAHU.tel)'I B KOMMAEKT, Bbl MoxeTe
3aKpenuTb CryCKOBYK KHOMKY Ha CTeKNAHHOMN ABepu UAn Ha
APYrux rnagKmx nOBepXHOCTAX. C MOMOLLbIO Tpuiaraemoro
KO/bILWKa KHOMKY MOXHO 3aKpenuTb Ha MAFKOM TpyHTe,
Hanpumep, B cagy. OTO CTaBUT nepes co6akoll HoBbIe 3aAaun v
NO3BO/IAGT NCMO/1Ib30BaTb MHOMO4YUC/1I€HHbIE BapUAHTbI UTpbI.

Wndopmauua: Bmecto nakomctBa Bbl MoxeTe ncnosnb3osaTh
NPUBbLIYHBIA ANA Bawei cobaku Cyxoit KOpM ANA 3ano/HeHus
AnCneHcepa.
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