jollypaw

Anleitung
Allgemeine Hinweise:

. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsame Beschéaftigung von
Hund und Halter. Lasse deinen Hund nicht unbeaufsichtigt spielen.

. Stelle das Spiel so auf, dass dein Hund frei darum herumlaufen kann, um

seine optimale Spielposition zu finden.

Wahle eine ruhige Trainingsatmosphare und trainiere mit nur einem Hund

zur Zeit.

. Beginne mit dem Training frithestens 1 %2 Stunden nach der Fiitterung.
Alternativ kannst du auch das gewohnte Trockenfutter statt Leckerlis
verwenden.

. Esist wichtig, dass dein Hund gerade zu Beginn relativ schnell Erfolge erzielt,

damit er etwas Positives mit dem Spiel verbindet und motiviert bleibt. Du

kannst deinem Hund in der Anfangsphase schon fiirs Ausprobieren loben
und ein Leckerli geben. Hat dein Hund erst einmal verstanden, dass es sich
um ein ,Futterspiel" handelt, wird er schnell Spaf} am Knobeln bekommen.

Um das Interesse deines Hundes zu wecken, fiille das Spiel anfénglich in

seinem Beisein mit Leckerlis. Zur Steigerung des Schwierigkeitsgrades

kannst du dies spater auch in Abwesenheit des Hundes machen.

Beginne das Spiel immer mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel") und beende es,

nachdem der Hund alle Leckerlis herausgeholt hat, mit einem Abbruchsignal

(z. B. ,Ende"). Nachdem dein Hund das Abbruchsignal befolgt hat, belohne

ihn abschliefend mit einem Leckerli, sodass immer ein ruhiges und positives

Ende gewihrleistet ist.

. Falls dein Hund ein Teilziel auch nach mehrmaligem Versuchen nicht

erreichen sollte, hilf ihm oder wiederhole ggf. eine bekannte Ubung und

trainiere in kleineren Schritten. Versuche ihn mit Lob und Streicheln zu
motivieren. Es sollte niemals geschimpft oder gar bestraft werden.

Ube in kurzen Trainingseinheiten (max. 10 Minuten) und mit kleinen Zielen.

Mehrmaliges Training am Tag schafft viele kleine Erfolge und vermeidet

Uberforderungen.
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Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsatzlich kein ,Richtig" und kein ,Falsch" bei
diesem Spiel. Jeder Hund ist individuell und wird seine eigenen Losungswege
finden. Uberlasse deinem Hund, ob er die Aufgabe mit der Schnauze oder
den Pfoten 6st, ob er Elemente zu sich hinzieht oder von sich wegschiebt
und in welcher Reihenfolge er das Spiel spielt. Diese Anleitung ist nur ein
Vorschlag, einen leichten und sinnvoll aufgebauten Lésungsweg mit dem
Hund zu erarbeiten.

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

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf3 und Erfolg.

Training:

Bitte fiihre alle Ubungen nacheinander durch. Erhéhe den Schwierigkeits-
grad erst, wenn dein Hund die vorangegangene Trainingsphase problemlos
beherrscht und seine Aufmerksamkeit noch bei dem Spiel liegt. Lobe deinen
Hund nach jeder gelungenen Aktion.

Das Training kann beginnen

Mache deinen Hund mit den einzelnen Elementen vertraut. Wir empfehlen
das Erlernen einzelner Elemente auf mehrere Tage auszuweiten und erst
dann weitere Elemente einzubeziehen, wenn das Training problemlos
absolviert wurde.

Der Hebedeckel:

. Fiille die Box in Anwesenheit deines Hundes mit einem Leckerli. VerschlieRe
diese nur halb, sodass er den Deckel nur wegzuschieben braucht. Mache
deinen Hund auf die Kugel am Deckel aufmerksam. Lege dazu ein Leckerli
direkt hinter die Kugel. Gib deinem Hund das Startsignal wie z. B. ,Spiel“.

2. Wenn dein Hund verstanden hat, dass er durch das Anheben mit Hilfe der
Kugel an seine Belohnung kommt, brauchst du das Leckerli nicht mehr
hinter der Kugel platzieren.

. Verschliele nun nach und nach den Deckel immer weiter. Wiederhole die
Ubung so oft, bis dein Hund den komplett verschlossenen Deckel
selbstandig anheben kann.

w

Die Schublade:
. Platziere das Leckerli anfangs im vorderen Bereich der Schublade und

by

verschlieRe diese nur halb. Damit dein Hund auf das Zugseil der Schublade
aufmerksam wird, lege anfangs ein Leckerli darunter.

2. Hat dein Hund verstanden, dass er die Schublade herausziehen soll, kannst
du sie nach und nach immer weiter verschlie3en. Das Leckerli unter dem
Zugseil kannst du dann weglassen.

3. Wenn dein Hund die Schublade selbststéndig 6ffnet, erhéhe den
Schwierigkeitsgrad, indem du das Leckerli immer weiter hinten in der
Schublade platzierst.

Kombinieren:
Nachdem dein Hund nun die einzelnen Elemente erlernt hat und alle
selbststandig spielt, kannst du die Elemente kombinieren.

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.

@ Instructions
General information:

. This game is a joint activity for dog and handler. Do not let your dog play
unsupervised.

. Place the game where your dog can run around it freely to find his optimal
position to play.

. Choose a quiet atmosphere for the training and only train with one dog at a

time.

Start the training 1%z hours after feeding at the earliest. You can also use

the normal dry feed instead of treats as an alternative.

. It is important for your dog to experience success fairly quickly at the start,
for he needs to connect something positive with the game to stay
motivated. When starting the training, you can praise and reward your dog
even for trying. Once your dog has understood that this is a "feeding game",
he will have fun figuring it out.

. To get your dog interested in the game, fill it with treats in his presence in
the beginning. To increase the level of difficulty, you can do this in his
absence later.

Always begin the game with a start signal (e.g. "Play") and, after your dog
has found all the treats, end it with a break-off signal (e.g. "End"). After your
dog has obeyed the break-off signal, reward him with a final treat so that
there is always a quiet and positive end to the game.

. In case your dog does not achieve a subgoal after several tries, help him or

repeat a task he knows well and train in smaller steps. Try to motivate him

with praise and stroking. There should never be scolding or punishment.

Train in short units (max. 10 minutes) and with small goals. Repeated

training over the day creates a lot of small successes and prevents excessive

demand on your dog.
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Important notice: With this game, there is no "right" or "wrong". Each dog
is an individual and will find his own ways to success. Leave it to your dog to
decide if he wants to use his snout or his paws, if he wants to pull the
elements towards him or push them away and in which sequence he wants
to play the game. These instructions are only a suggestion how to train in
an easy and sensible way to succeed with your dog.

Always consider the following: Do not allow your dog to carry the game
away or destroy it (this often is a sign of frustration and/or excessive
demand).

Have lots of fun and success with your dog.

Training:

Please carry out all tasks one after the other. Only raise the level of
difficulty when your dog can do the last task without problems and he is
still attentive to the game. Praise your dog after each successful action.

The training can begin

First let your dog get familiar with the different elements of the game. We
recommend to space out getting to know the various elements over several
days and to only add more elements when the training runs smoothly.

Lifting the lid:

. Fill the box with a treat in the presence of your dog. Close the lid only
halfway, so that it only needs to be pushed away. Bring the knob on the lid
to your dog's attention. To do that, place a treat on the lid directly near the
knob. Give the start signal, e.g. “Play".

-



N

w

-

N

w

-

N

w

IS

wn

o

~

©

©

-

Once your dog has understood that he gets the treat by lifting the lid with
the help of the knob, no extra treat on the lid is necessary.

Now close the lid a bit more every time. Repeat this exercise until your dog
is able to open the completely closed lid by himself.

The drawer:

. To start with, place a treat in the front part of the drawer and leave the

drawer half-open. Draw your dog's attention to the rope by placing a treat
under it.

When your dog has understood that he has to open the drawer you can
close it a little bit more each time. The treat under the rope is then no
longer necessary.

. After your dog has learned to open the drawer by himself, raise the level of

difficulty step by step by place the treat a little bit closer to the back of the
drawer every time.

Combining the exercises:
After your dog has learned to handle the different elements on their own,
you can start to combine them.

Supervise your pet while playing.

Mode d'emploi
Informations générales :

. Ce jeu est une activité commune pour le chien et son maitre. Ne laissez pas

votre chien jouer sans surveillance.

Placez le jeu dans un endroit ol votre chien peut tourner autour librement
et trouver la meilleure position pour jouer.

Choisissez une atmosphere calme pour commencer 'entrainement, avec un
seul chien & la fois.

. Commencez l'entrainement au moins 1 heure ¥z aprés son repas. Vous

pouvez aussi utiliser alternativement ses aliments habituels ou des
friandises.

. Ilest important qu‘au début, votre chien ait assez rapidement une

expérience réussie, car il a besoin de relier le jeu a quelque chose de positif
pour rester motivé. Lorsque le jeu commence, vous pouvez le féliciter et le
récompenser méme lorsqu'il essaie. Une fois que votre chien aura compris
que c'est un « jeu lié a la nourriture », il aura du plaisir a l'explorer.

Pour que votre chien soit intéressé par le jeu, remplissez-le au début de
friandises en sa présence. Pour augmenter le niveau de difficulté, vous
pouvez ensuite le faire en son absence.

. Commencez toujours le jeu avec un signal de départ (par ex « allez joue »)

et, lorsque votre chien a obtenu ses friandises, terminez avec un signal (par
ex. « c'est fini »). Lorsque votre chien obéit au signal de fin, récompensez-le
avec une derniére friandise pour qu'il y ait toujours une fin de jeu calme et
positive.

Si, aprés plusieurs essais, votre chien n'atteint pas son but, aidez-le ou
répétez un exercice qu'il sait bien faire et entrainez-le par petites étapes.
Essayez de le motiver avec une récompense et des caresses. Ne jamais
réprimander ou punir le chien.

Faites de petites séances d'entrainement (max. 10 minutes) et avec de
petits objectifs. Plusieurs séances d'entrainement dans la journée apportent
beaucoup de petits succés et évitent une demande excessive a votre chien.

Note importante : Avec ce jeu, il n'y a pas de « bien » ou de « mal ».
Chaque chien est unique et trouvera par lui-méme a voie de la réussite.
Laissez-le choisir d'utiliser son museau ou ses pattes, de tirer les éléments
vers lui ou de les pousser, et & quel moment il a envie de jouer. Ces
consignes sont uniquement suggestives pour vous aider a amener
facilement votre chien a réussir, selon sa sensibilité.

Important : Ne permettez pas a votre chien de transporter le jeu ou de
l'abimer (c'est souvent un signe de frustration et/ou de demande excessive).

Passez de trés bons moments de jeu avec votre chien !

Entrainement :

Effectuez tous les exercices les uns aprés les autres. N'augmentez le niveau
de difficulté que lorsque votre chien a réussi la derniére étape sans
probléme, et qu'il reste attentif au jeu. Félicitez-le aprés chaque action.

L'entrainement peut commencer

Laissez tout d'abord votre chien se familiariser avec les différents éléments
du jeu. Nous recommandons d'espacer l'apprentissage des différent
éléments sur plusieurs jours et d'ajouter d'autres éléments seulement
lorsque l'entrainement se passe bien.

Exercice avec le couvercle a soulever :

. Placez une friandise dans la boite en présence de votre chien. Fermez le
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couvercle & moitié, pour qu'il n'y ait qu'a le pousser. Prenez la poignée du
couvercle pour attirer l'attention de votre chien. pour cela, placez une
friandise directement sur le couvercle a c6té de la poignée. Donnez-lui un
signal de départ, par ex. « Allez joue ».

. Lorsque votre chien a compris qu'il obtient sa friandise en soulevant le

couvercle a l'aide de la poignée, il n'est pas nécessaire d'ajouter une
friandise sur le couvercle.

. Refermez ensuite le couvercle un peu plus a chaque fois jusqu'a ce que votre

chien arrive a soulever complétement le couvercle par lui-méme.

Exercice avec le tiroir :

. Placez dans un premier temps la friandise a l'avant du tiroir et laissez-le &

moitié ouvert. Attirez l'attention de votre chien en plagant une friandise
sous la poignée.

Si votre chien a compris comment ouvrir le tiroir, vous pouvez alors le
refermer un peu plus & chaque fois. Il n'est alors plus nécessaire de placer
une friandise sous la poignée corde.

. Lorsque votre chien arrive & ouvrir le tiroir par lui-méme, augmentez peu a

peu le degré de difficulté en plagant une friandise de plus en plus prés de
l'arriére du tiroir.

Combiner les exercices :
Une fois que votre chien a appris a manipuler chacun des éléments par
lui-méme, vous pouvez commencer a les combiner ensemble.

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.

@ Handleiding
Algemene tips:

. Speel dit spel samen met uw hond en laat hem er niet zonder toezicht mee

spelen.

. Zet het spel dusdanig neer, dat de hond er helemaal omheen kan lopen, om

de voor hem optimale spelpositie in te nemen.

Kies een rustige plek uit en train met één hond tegelijk.

Start de training op zijn vroegst 1 %2 uur na de maaltijd. Een andere optie is,
om het dagelijkse droogvoer als beloningssnoepjes tijdens het spel te
gebruiken.

. Het is belangrijk, dat uw hond, zeker in het begin, snel succes boekt, zodat

hij het spel met iets positiefs associeert en gemotiveerd blijft. U kunt uw
hond in het begin bijvoorbeeld ook voor het proberen op zich belonen en
een snoepje geven. Zodra uw hond door heeft, dat het om een “voerspel”
gaat, zal hij snel met veel enthousiasme met het spel bezig zijn.

. Om de aandacht van uw hond te trekken, vult u het spel in het begin in zijn

bijzijn met beloningssnoepjes. Om de moeilijkheidsgraad op te schroeven
kunt u dit later ook doen, zonder dat hij erbij is.

Begin het spel steeds met een startsein (bijv. “speel”) en beéindig het, nadat
uw hond er alle beloningssnoepjes uitgehaald heeft, met een stopsein (bijv.
“klaar"). Als uw hond het stopsein heeft opgevolgd, beloont u hem
vervolgens met iets lekkers, zodat het spel telkens op een rustige en
positieve wijze wordt beéindigd.

Mocht uw hond een gedeelte van de doelstelling, ook na meerdere
pogingen, niet behalen, help hem dan een handje of herhaal eventueel een
hem vertrouwde oefening en train in kleine stappen. Probeer uw hond
steeds weer te motiveren door hem te prijzen en te aaien. Schelden en
straffen is uit den boze.

. Korte trainingssessies (max. 10 minuten) met kleine doelstellingen,

meermaals per dag zijn én effectiever én voorkomen overbelasting.

Belangrijk: dit spel kent geen “goed” of “fout”. Elke hond is uniek en zal zijn
doel op geheel eigen wijze proberen te bereiken. Het is aan uw hond, of hij
de opdracht met zijn snuit of poten uitvoert, of hij de onderdelen naar zich
toe trekt of van zich af schuift en in welke volgorde hij het spel speelt. Deze
handleiding is slechts een suggestie, hoe het spel op een eenvoudige en
praktische manier vorm kan worden gegeven.

Houd het volgende goed in de gaten: sta uw hond niet toe, om met het
spel weg te lopen of het kapot te maken (vaak een teken van frustratie
en/of overvraging).

Wij wensen u en uw hond veel plezier en succes.

Training:

Doe één oefening per keer. Schroef de moeilijkheidsgraad pas op, als uw
hond de voorgaande trainingsfase goed onder de knie heeft en hij zijn
aandacht nog steeds bij het spel heeft. Prijs uw hond na elke geslaagde
actie.

De training kan beginnen
Laat uw hond met de verschillende onderdelen van het spel kennis maken.
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Wij adviseren, om het oefenen met de verschillende onderdelen over
meerdere dagen te verspreiden en pas dan verdere onderdelen te integreren,
als de training zonder problemen verloopt.

De klepdeksel:

. Leg in het bijzijn van uw hond een beloningssnoepje in het bakje. Sluit hem

maar voor de helft, zodat hij alleen de deksel weg hoeft te schuiven.
Attendeer uw hond op de knop bovenop de deksel. Leg direct voor de knop
een beloningssnoepje neer. Geef uw hond het startsein, bijv. “spel”.

. Als uw hond door heeft, dat hij door optillen m.b.v. de knop bij zijn beloning

komt, hoeft u geen beloningssnoepje meer achter de knop neer te leggen.
Sluit de deksel steeds een stukje verder. Herhaal deze oefening net zolang,
totdat uw hond de volledig gesloten deksel zelfstandig op kan tillen.

De schuiflade:

. Leg het snoepje in het begin vooraan in de schuiflade en doe deze maar

voor de helft dicht. Om uw hond op het trektouwtje van de schuiflade te
attenderen, legt u er in het begin een snoepje onder.

Als uw hond snapt, dat hij de schuiflade eruit moet trekken, kunt u hem
stukje bij beetje verder dicht doen. Het snoepje onder het trektouwtje kunt
u dan achterwege laten.

Als het uw hond lukt, om de schuiflade helemaal zelfstandig te openen,
schroeft u de moeilijkheidsgraad op door het snoepje steeds verder achterin
de schuiflade te leggen.

Combineren:

Als uw hond alle onderdelen van het spel onder de knie heeft en het
allemaal zelfstandig af kan, kunt u de verschillende onderdelen gaan
combineren.

Laat uw dier niet zonder toezicht spelen.

@ Istruzioni
Indicazioni generali:

. Questo gioco & un'attivita che deve essere svolta dal cane assieme al suo

proprietario. Non fate giocare il cane da solo.

Posizionate il gioco in un luogo che permetta al cane di girarci attorno
liberamente e trovare la sua posizione ottimale.

Scegliete un'atmosfera tranquilla per l'addestramento e addestrate un solo
cane alla volta.

Iniziate l'addestramento dopo minimo 1%z ore da quando il cane ha
mangiato. Potete usare il normale cibo secco come alternativa alle
leccornie.

. Eimportante che il cane all'inizio faccia esperienza di successo abbastanza

velocemente. Deve associare il gioco a qualcosa di positivo per rimanere
motivato. Nella fase iniziale vi suggeriamo di dargli delle leccornie anche
solo perché fa dei tentativi. Una volta che il cane capira che questo é un
gioco-snack si divertira molto.

Allinizio, per far si che il cane abbia interesse, riempite il gioco con le
leccornie in sua presenza. Successivamente, per aumentare il livello di
difficolta, riempitelo in sua assenza.

. Iniziate sempre il gioco con un segnale (per es. “gioca”) e finite con un altro

segnale (per es. “fine") dopo che il cane ha trovato tutte le leccornie.
Quando il cane ha obbedito al segnale di stop gratificatelo con una
ricompensa finale. Il gioco deve concludersi sempre in un clima calmo e
positivo.

Se dopo vari tentativi il cane non riesce a raggiungere l'obiettivo, aiutatelo o
ripetete 'esercizio che conosce bene. Allenatelo a piccoli passi. Provate a
motivarlo lodandolo e accarezzandolo. Non deve mai essere rimproverato o
punito.

Limitate gli esercizi a sessioni brevi (max 10 minuti) e a piccoli obiettivi.
L'addestramento ripetuto pili volte al giorno crea molti piccoli successi ed
evita di pretendere troppo dal cane.

Nota importante: con questo gioco, non c'¢ un “giusto” o un “sbagliato”.
Ogni cane & un individuo a sé e trovera il suo modo per aver successo.
Lasciate al vostro cane decidere se vuole usare il muso o le zampe, se vuole
tirare gli elementi verso di lui o se vuole spingerli via e in quale sequenza
vuole giocare. Queste istruzioni sono solo dei suggerimenti su come trovare
un sistema semplice e ragionevole per raggiungere gli obiettivi del gioco.

Considerate sempre quanto segue: non permettete al cane di trascinare in
giro il gioco o di distruggerlo (questo & spesso segno di frustazione e/o
insistenza eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane molto divertimento e molto successo con
questi esercizi.
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Addestramento:

Vi raccomandiamo di svolgere gli esercizi in sequenza. Aumentate il livello
di difficolta quando il cane svolge l'obiettivo precedente senza problemi ed
@ ancora concentrato sul gioco. Gratificate il cane dopo ogni successo.

L'addestramento ha inizio:

Fate in modo che il vostro cane si abitui gradualmente agli elementi del
gioco. Suggeriamo di far conoscere al cane gli elementi per vari giorni e
aggiungere piu elementi al gioco quando l'allenamento procede senza
problemi.

Esercizio con il coperchio che si solleva:

. Riempite la scatola con una leccornia in presenza del cane. Chiudete il

coperchio per meta in modo che il cane lo debba semplicemente spingere di
lato. Mostrate al cane la corda sopra al coperchio. Posizionate sotto alla
corda una leccornia e spingete le due estremita all'interno della scatola. La
corda sara posizionata sulla leccornia. Date al vostro cane un segnale
d'inizio. (per es. “gioca”)

. Non sara pil necessaria la leccornia extra sopra il coperchio quando il cane

avra capito che otterra la ricompensa aprendo lo scomparto con il pomello.

. Ora chiudete il coperchio sempre di pit.. Ripetete l'esercizio fino a quando il

cane sara in grado di aprire da solo lo scomparto completamente chiuso.

Esercizio con il cassetto:

. Mettete una leccornia nella parte frontale del cassetto e lasciatelo mezzo

aperto. Attirate l'attenzione del cane sulla corda posizionandoci una
leccornia sotto.

Quando il cane avra imparato che deve aprire il cassetto, potete chiudere il
cassetto ogni volta un po' di pil. La leccornia sotto alla corda non sara pit
necessaria.

Dopo che il cane avra imparato ad aprire il cassetto da solo, alzate il livello
di difficolta un po' alla volta. Posizionate la leccornia nella parte piti interna
del cassetto.

Combinare gli esercizi:
Dopo che il cane ha imparato a gestire i diversi moduli singolarmente,
potete iniziare a combinarli insieme.

Avvertenze: utilizzare il gioco sotto la supervisione di un adulto. Adatto solo
agli animali domestici. Se usurato, sostituirlo.

& Instruktioner
Allmén information:

. Detta spel & en gemensam aktivitet for hund och hundégare. Lat inte din

hund spela o6vervakad.

. Placera spelet déar din hund kan springa runt det obehindrat for att hitta sin

optimala spelposition.

. Valj en lugn atmosfar for traningen och trana endast med en hund at

gangen.
Bérja traningen minst 12 timme efter utfodring. Du kan dven anvanda det
vanliga torrfodret som ett alternativ till godis.

. Det &r viktigt for din hund att uppleva framgang ganska snabbt i borjan, for

den behéver koppla nagot positivt med spelet for att vara motiverad. Nar
traningen bérjar kan du beromma och beléna hunden bara fér att den
provar. Nar din hund har forstatt att detta ar ett "foderspel” kommer den ha
kul medan den raknar ut hur det fungerar.

For att fa din hund intresserad av spelet kan du i bérjan fylla det med godis
nar hunden &r i narheten. For att 6ka svérighetsgraden kan du senare géra
detta i hundens franvaro.

Bérja alltid spelet med en startsignal (t.ex. "Spela") och, efter att din hund
har hittat alla godisar, dven avsluta med en signal (t.ex. "Slut"). Efter att din
hund har lytt avslutningssignalen, belona den med en sista godis sé att
spelet alltid far ett lugnt och positivt avslut.

Om din hund inte lyckas med ett delmal efter flera forsok, hjalp den eller
upprepa en uppgift som den kan gora bra och tréna i mindre steg. Forsok att
motivera din hund med berém och klappar. Skll eller straff far aldrig
anvéndas.

. Tréna i korta intervaller (max. 10 minuter) och med smé& mal. Flera

tréningsintervaller under dagen ger ménga sma framgéngar och forhindrar
att allt for stora krav stélls pa din hund.

Viktigt: Med detta spel finns inga ratt eller fel. Varje hund ar individuell och
kommer att hitta sin egen vég till framgang. Lat din hund avgéra om den vill
anvénda sin nos eller sina tassar, om den vill dra elementen mot sig eller
trycka dem ifrén sig och i vilken ordning den vill delarna spelet. Dessa
instruktioner &r endast forslag pa hur du trénar pa ett enkelt och férnuftigt
satt for att lyckas med din hund.
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Ténk pa foljande: Tillat inte att din hund bar ivag med, eller forstor spelet
(detta &r ofta ett tecken pa frustration eller 6verstimulering).

Ha mycket roligt och framgang med din hund!

Tréning:

Vanligen utfér alla uppgifter efter varandra. Hoj endast svarighetsgraden
nar din hund kan gora den tidigare utmaningen utan problem och da den
fortfarande &r uppmarksam pa spelet. Berom din hund efter varje
framgéngsrikt utférande.

Tréaningen kan bérja

Lat forst din hund bekanta sig med de olika delarna av spelet. Vi
rekommenderar att detta presenteras under flera dagar och att du endast
lagger till nya delar nar traningen gar smidigt.

Topplocket:

. Fyll boxen med en godis medan din hund ser pa. Stang locket halvvégs s&

att det endast behover tryckas bort. Uppméarksamma din hund pa lockets
knopp. For att géra detta, placera en godis pa locket precis bredvid
knoppen. Ge startsignalen, t.ex. “Spela“.

Nar din hund har forstatt att den far godisen da den lyfter locket med hjalp
av knoppen behdvs inget extra godis pa locket.

Nu kan du borja stanga locket lite mer for varje gang tills det ar helt
forslutet. Upprepa denna 6vning tills hunden pé egen hand klarar att 6ppna
den stangda boxen.

Ladan:

. Borja med att placera en godis i framre delen av lddan och ldmna den

halvoppen. Fa din hund intresserad av 6glan genom att placera en godis
under den.

Nar din hund har forstatt att den ska dra ut lddan kan du stanga den lite
mer for varje forsok. Du behéver da inte anvanda godisen under 6glan mer.
Efter att din hund lart sig 6ppna luckan helt sjalv kan du hoja svarighets-
graden genom att placera godbiten langre och langre in i [adan.

Kombinera de olika 6vningarna:
Nar din hund har lart sig att anvanda de olika delarna sjélv, kan du borja
kombinera dem.

Lat inte ditt husdjur spela utan uppsikt.

@ Instrucciones
Informacién general:

. Este juego es una actividad conjunta para perro y guia. No deje que su perro

juegue este juego, sin supervision.

Coloque el juego donde tu perro pueda correr libremente y encontrar su
posicion optima para jugar.

Elija un ambiente tranquilo para el entrenamiento y solo entrene con un
perro cada vez.

Comience el entrenamiento 1 hora y media después de darle de comer,
como muy pronto. Se puede usar el alimento seco normal como
alternativa, en lugar de snacks.

. Es importante para su perro que se divierta para que conecte positivamente

con el juego y se mantenga motivado. Cuando comience a entrenar, puede
elogiar y premiar a su perro incluso solo por intentarlo. Una vez que haya
aprendido que esto es un "juego con premios", se divertira jugandolo.

Para atraer el interés de su perro, rellene el juego con premios delante de él.
Para aumentar el nivel de dificultad, puede también rellanarlo con premios
sin que lo veo su perro.

Siempre comience el juego con una sefial de inicio (por ejemplo, "a jugar") y
después de que su perro haya encontrado todos los snacks, finalicelo con
una sefial de final (por ejemplo, "fin"). Después de que su perro haya
reaccionado a la sefial de final, se le recompensa con un premio final.

En caso de que su perro no logre el objetivo después de varios intentos,
ayudelo o repita una tarea que conozca bien y entrene en pasos mas
pequefios. Intente motivarlo con elogios y caricias. Nunca debe haber
regafio o castigo.

Entrene a ratos cortos (max. 10 minutos) y con pequefios objetivos. Varias
tandas de entrenamiento durante el dia brindan muchos pequefios éxitos y
previenen la fatiga excesiva de su perro.

Aviso importante: En este juego no hay "correcto” o "incorrecto”. Cada
perro es un individuo distinto y encontrara su propio camino hacia el éxito.
Deje que decida por si mismo si quiere usar el hocico o las patas, si quiere
tirar o empujar los objetos. Estos pasos son solo una sugerencia de como
entrenar de manera facil y adecuada para tener éxito con su perro.
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Considere siempre que NO debe permitir que su perro se lleve el juego o lo
destruya (esto es a menudo un signo de frustracion y / o exigencia excesiva).

Diviértete y triunfa con tu perro.

Entrenamiento:

Realice todas las tareas una tras otra. Solo aumente el nivel de dificultad
cuando su perro pueda hacer la tarea sin problemay siga atento al juego.
Elogie a su perro después de cada accion exitosa.

El juego empieza por:

Haga que su perro se acostumbre a los diferentes elementos del juego uno
por uno. Recomendamos espaciar el procedimiento durante varios dias y
agregar elementos nuevos solo una vez que el conocimiento de los
elementos se realice sin problemas.

Ejercicio con la tapa con cuerda:

. Rellene la caja con un snack delante de su perro. Cierre la tapa so6lo hasta la

mitad, para que se pueda abrir con un empujén. Llame la atencion de su
perro al pomo de la tapa. Para ello, coloque un snack encima de la tapa cerca
del pomo. Diga el comando de inicio, por ejemplo “a jugar”.

Una vez que su perro haya entendido que obtiene el premio al levantar la
tapa con la ayuda del pomo, no hara mas falta poner premios extra encima
de la tapa.

. Cierre la caja cada vez un poco mas. Repita este ejercicio hasta que el perro

sea capaz de abrir la caja con la cuerda completamente cerrada.

El cajon:

. Su perro ya conoce la cuerda, pero la diferencia aqui esta en que la cuerda

debe tirarse hacia un lado, en lugar de hacia arriba.

. Para empezar, coloque un premio en la parte frontal del cajon y deje el cajon

medio abierto. Atraiga la atencion de su perro hacia la cuerda colocando una
golosina debajo de ella.

. Cuando su perro haya comprendido que tiene que abrir el cajon, puede

cerrarlo un poco mas cada vez. Entonces el premio debajo de la cuerda ya no
sera necesario. Después de que su perro haya aprendido a abrir el cajén solo,
aumente el nivel de dificultad paso a paso, coloque el premio un poco mas
cerca de la parte posterior del cajon cada vez.

Combinar los ejercicios:
Después de que su perro haya aprendido a manejar los diferentes elementos
solo ahora puedes empezar a combinarlos.

Vigila a tu mascota mientras juega.

WHcTpykuyma
O6was nHpopmauma:

. JTa wurpyuika npejHasHa4eHa /14 COBMECTHbIX Urp cobaKku 1 xo3anHa.

MoxanyiicTa, He ocTaBAAlTe cobaKy C UrpylKoii 6e3 npucMoTpa.

. Pacnonoxwure WrpYyLLIKY B TaKOM MeCTe, r/e Ball NMTOMeL, CMOXeT CBOGOAHO

XOAWTb BOKPYT Heé 1 BbIGpaTh U/ eaibHOe MEeCTO ANA UTPbl.

. ObecneybTe CNOKOIHYI0 aTMOCepy AnA TPEHUPOBKYM U 3aHWUMaiiTeCh

O/IHOBPEMEHHO TO/IbKO C OAHOM CO6aKOA.

MpaBunbHO BbIGUpaiiTe BpeMa AnA Hadvana urpsl. Mogoxaute 1,5 vaca
nocne KOPM/IEHUS, YTOGLI NPUCTYNNTL K Urpe. Takxe Bbl MOXeETe 3aMeHNTh
/NaKOMCTBO Ha 06bI4HBI CyXOi KOPM, YTO6bI MOKOPMMTBL CObaKy BO BpeMs
Wrpbl.

. BaxHo, 4T06bI COBaKa AOBO/IbHO 6bICTPO oulyTuAa ycnex B CaMOM Havane

3aHATUIA: el HY)XXHO NONYYNTH NONOMMUTENbHbIE IMOLUN OT UrPbl, YTOGbI
COXpaHUTL MOTMBaLMIO. B Hauane o6yueHus creayeT XBanuTb 1
BO3Harpaxatb cobaKy Aaxe 3a NomnbITKK COBEPLUMTH NPaBUAbHOE
Aenicteme. Korga oHa NOWMET, 4TO 3TO «Mrpa 3a ey », eil caMoi CTaHeT
WHTEpPeCcHO peLuaTh 3a4a4u.

. Y106b1 3anHTepecoBaTh Ballero NMToMLa, Hano/IHUTEUT PYLLKY N06UMbIM

NAaKOMCTBOM B €ro NpucyTcTBun. I'Ioa)«e, 4TO6bI YBE/IUYUTL YPOBEHDb
CNIOXHOCTW, ieNaiiTe 3TO B €ro OTCyTCTBME.

Bcerja HauuHaiiTe Urpy no KoMawgae (Hanpumep, «Mrpate!») n
3aKaHuVBaiiTe eé onpesenéHHbIM cUrHasnoM (Hanpumep, «Cron!»), kak
TONbKO Ball NUTOMeL| A0CTaHeT BCE NaKoMCTBO. Ecm cobaka caywaetca
3aBeplualoLLeit KOMaH/pl, BO3HarpaauTe eé JoMoHUTE/IbHBIM KYCOYKOM
NaKOMCTBA, YTOBbI OKOHYaHKeE UrPbl 6bI/I0 MONOXKUTENbHBIM U CMIOKOMHBIM.

. Ecam cobaka He AOCTUTHET LeIn NoC/1e HEeCKO/IbKUX NOMbITOK, MoMOornTe en

WA BEPHUTECH K YMPaXKHEHWIO, C KOTOPbIM OHa /IerKo CrpaB/IAeTCA.
MonpobyiiTe ABNraTbCA BNepé/ MeHbLIMMM Waramn. XBaauTe v raabTte
NUTOMLIA, HUKOT/AA He pyraiiTe 1 He HaKasblBaiTe ero.

. OrpaHuybTe ANNTE/NLHOCTL TPEHUPOBOK (He 6oiee 10 MUHYT) 1 CTaBbTe

Hebosblume 3a4a4n. OByyeHne B HECKO/IbKO KOPOTKUX NOAXOA0B B Te4YeHNe
[\HA NO3BO/INT A06UTLCA MHOXKECTBO Ma/leHbKUX YCNEX0B U NpeaoTBpaTUT
4Ype3MepHyIo Harpy3Ky Ha Ballero nMToMLa.
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BaxxHoe npuMeyaHue: B 3TOii Urpe HeT «MPaBU/IbHBIX» U «HENPaBU/bHBIX»
pewenuii. Kaxxaaa cobaka MHANBMAYaNbHA U HAXOANT CBOW BapUaHTBI
pewweHua 3a4a4. [103B0/IbTe CBOEMY NUTOMLY BbIGMPATb, KaK OH XOueT
AobpaTbca 40 1aKOMCTBA — HOCOM UAW 1anaMK, TONKaA MW NOATATMBanR
UrpoBble 3/1IeMeHTbI, B KaKOI NOC/e0BaTeIbHOCTU. ITa UHCTPYKLMA
COA@PXMT ML 06L4Me PeKOMEHAALMUM, KaK IerKO 1 PaLMOHaIbHO
TPeHNpoBaTh cOBaKy ANA AOCTUKEHNA ycnexa.

CaMoe rnaBHoe: He NO3BO/IAITE NMUTOMLY YHOCUTb UTPYLIKY AW OMaTb
eé. YacTo 310 ABNsAeTCA MpM3HAKOM pa3o4apoBaHNA U Ype3MepHbIX
Tpe6oBaHuit.

Yenaem BaM 1 Balueii cobake MHOrO Bece/ibAl 1 ycrexos!

HaunHas TpeHnpoBky:

BbinonHaiTe 3agaHnsA nocnea0BaTeNbHO. YCIOKHANTE 3a4a4y TONbKO
Toraa, KorAa cobaka Hay4unack 6e3 oWNBOK BbINONHATL NOCNeAHee
3a/,aH1e, MHaye OHa MoTepsAeT MHTEepeC K Urpe. XBaauTe Ballero NnUToMLa
nocne Kaxaoro yCI'IeLIJHO BbINO/IHEHHOrO yl'lpa)KHeHVlﬂ.

Mpucrynas k urpe

[laiiTe cobake NO3HAKOMMUTBLCA C KaX/AbiM 31€MEHTOM Urpbl. Mbl
PeKOMeH/yeM PacTAHYTb 3HAKOMCTBO Ha HECKO/IbKO /iHel 1 406aBNATL
HOBbIE /leTa/In TONLKO TOT/a, KOTAa 3aHATUA CO CTapbiMW 31eMeHTaMn
nporayT ycneuwHo.

MoaHUMM KpbILWKY:

. MonoxwuTe B KOPOGKY 1aKOMCTBO B NPUCYTCTBUN CO6aKU. 3aKpoiiTe

KOPOGBKY TaK, 4To6bl OHaOCTaBaNach HaMo/I0BUHY OTKPLITOW, Mcobake 6bi10
[l0CTaTOYHO HEMHOTO CABMHYTb KpbillKy. O6paTuTe BHMMaHMe NUTOMUa
HaBePEBKY Ha KPbILLKe, NO/N0XKMB N0/ Heé TaKOMCTBO M BTAHYB 06aKoHLa
BHYTpb KOPOGKM. BepéBKa A0/MKHa NOTHO NpuneraThb K akoMcTsy. [aiiTe
cobake cUrHan K Hayasy ynpaxHenus, Hanpumep, «Mrpatb!».

KnaguTe nakoMcTBO NoABEPEBKY A0 TeXMNOp, NoKa cobaka He MOMMET, 4To
OHa NO/YHMUT Harpaay, UCno/b3ys BEPEBKY ANA NOABEMA KPbILIKM.
3aKpbiBaliTeKpbILWKY BCE 60/blle U 6oniblie. [ToBTOpANTE yrpaxHeHue 10
Texmnop, noka cobaka He Hay4uTCA CAMOCTOATE/IbHO OTKPbIBATh MONHOCTbIO
3aKPLITYIO KPBILLKY.

Awmk:

. MonoxwTe nakoMcTBO BNepeAHIoK HacCTb ALUKA U OCTaBbTe

€rono/lyoTKpLITLIM. [puBAEKNTe BHUMaHNe COBakM K BePEBKe, MO/IOKNB
no/, Heé NaKoMCTBO.

Koraa co6aka NOMMET, YTO eii HyHO OTKPBITb ALLMK, C KaX/bIM Pa3oM
3aKpbiBaiiTe eroscé 6o/blue n6osble. /TaKOMCTBO NOABEPEBKY Yxe
HeKknaguTe.

Mocne Toro, kak cobaka Hay4UTCA CAMOCTOATE/IbHO OTKPbLIBATb ALK,
YCNIOXHUTE 3a/jauy, CKaw/biM Pa3oM MoMellas 1akoMCTBO BCE B/me K
3a/iHell CTeHKe ALmMKa.

CoueTaHue ynpaxHeHwii:
Koraa Balwa co6aka Hay4uuTcA paboTaTb COBCEMM 3/1eMeHTaMy UIPYLIKY,
npo6yiTe NCMO/L30BaTh UX BPA3/INYHbIX KOMEGUHALIMAX.

BHMMAHME: ucnonb3oBate Urpy nog HabtogeHnem B3pocabix. Moaxoaunt
TO/IbKO A1 JOMALLHIX XNBOTHBIX!

@ Instrugdes
Informagao geral:

. Este jogo é uma actividade conjunta para o cao e o dono. Nao permitir que

o cdo brinque sem supervisdo.

Coloque o jogo num local onde o cao possa correr livremente em seu redor,
de modo a que possa encontrar a posi¢do ideal para brincar.

Escolher um ambiente relaxado para o treino e treinar apenas com um cao
de cada vez.

Comece a brincar quando o seu cdo estiver bem alerta e com vontade de
brincar. Nunca comece a brincar imediatamente ap6s a refeicéo (deve
aguardar no minimo uma hora e meia). Podera também alimenta-lo
enquanto brinca, substituindo os prémios (snacks) pelo alimento seco
habitual.

. Eessencial, especialmente na fase inicial, que o cdo tenha sucesso em obter

o prémiorapidamente, para assim criar uma associagao positiva com o jogo.
Quando iniciar o treino deve elogiar e recompensar o cdo por cada tentativa
que ele faga. Assim que o cdo perceber que é um jogo de alimentacéo ele ira
divertir-se a descobri-lo.

Para que o cdo se interesse pelo jogo, deve encher o mesmo de inicio com
prémios na sua presenca. Para aumentar o nivel de dificuldade, podera
fazé-lo mais tarde sem a presenca do céo.

Deve sempre comegar o jogo com um sinal de inicio (por exemplo “brincar”)
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e quando o céo tiver encontrado todas os prémios deve acabar com um
sinal de fim (por exemplo “fim"). Quando o cdo comegar a obedecer ao sinal
de fim, deve recompensa-lo com um prémio final para que haja sempre um
final positivo e relaxante do jogo.

No caso de o cdo ndo conseguir executar uma tarefa apos varias tentativas,
ajude-o ou repita outra tarefa anterior que possa executar bem e treinar
com passos mais reduzidos. Tente motivar o cdo com constantes elogios e
caricias. Nunca deve castigar ou repreender o cdo.

. Treinar em pequenas séries (maximo de 10 minutos) e com pequenos

objectivos. O treino repetido durante o dia proporciona muitos pequenos
sucessos e assim evitam sobrecarregar o cao.

Nota importante: Neste jogo néo existe o “certo” e o “errado”. Cada cdo é
um individuo e encontrara o seu proprio caminho para o sucesso. Deixe que
o cdo decida se prefere utilizar o focinho ou as patas, se pretende puxar os
elementos para si ou empurra-los para fora e em que sequéncia ele quer
jogar o jogo. Estas instrugdes sdo apenas uma sugestao em como treinar de
uma forma facil e sensata, para obter sucesso com o seu co.

Deve ter sempre em atengdo o seguinte: Nao permitir que o cdo leve o
jogo para longe ou o destrua (isto é um sinal de frustracdo e/ou exigéncia
em excesso).

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

Treino:

Por favor execute todas as tarefas uma apds a outra. S6 deve aumentar o
nivel de dificuldade quando o cdo for capaz de executar a tltima tarefa sem
problemas e ainda estiver atento ao jogo. Elogiar o cdo ap6s cada agdo com
sucesso.

Pode comegar o treino

De inicio, deve familiarizar o cdo com os diferentes elementos do jogo,
separadamente. E recomendavel que este procedimento seja feito com
tempo ao longo de varios dias, adicionando novos elementos apenas
quando o treino estiver a correr na perfeicdo.

Exercicio com tampa amovivel:

. Colocar na presenca do cdo, uma guloseima no compartimento. Colocar de

seguida a tampa sobre o compartimento de forma a que este fique meio
aberto. Assim, de inicio o cdo sé tera de empurrar a tampa um pouco para o
lado, para ter acesso & guloseima. Chamar a atengao do cdo para a corda na
parte superior da tampa, colocando uma guloseima directamente debaixo
da corda e puxando as duas pontas da corda para o interior do
compartimento. A corda deve ficar apertada sobre o prémio, de forma a que
este fique fixo. Dar um sinal ao cdo para iniciar a brincadeira, como por
exemplo ‘brincar!’

. Quando o cdo aprender que recebe uma recompensa por utilizar a corda

para levantar a tampa, ja ndo ha necessidade de colocar uma guloseima
debaixo da corda.

. Comegar a fechar cada vez um pouco mais a tampa. Repetir este exercicio

até que o cdo seja capaz de abrir sozinho, o compartimento totalmente
fechado com a tampa.

Exercicio com a gaveta:

. Colocar uma guloseima na parte da frente da gaveta, e deixar a gaveta meia

aberta. Chamar a ateng&o do co para a corda, colocando uma guloseima
debaixo da mesma.

. Quando o cdo aprender que neste exercicio tem de abrir a gaveta para

retirar a guloseima, podera fecha-la cada vez mais. Nesta fase ja nao ¢
necessaria a colocagdo da guloseima debaixo da corda.

. Quando o cdo aprender a abrir a gaveta sozinho, aumente o nivel de

dificuldade, passo a passo. Colocar a guloseima cada vez mais para tras na
gaveta.

Combinagao de exercicios:
Quando o céo aprender a lidar com os diferentes elementos sozinho, podera
comegar a combina-los.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.

Instrukcja
Informacje ogélne:

. Produkt jest przeznaczony do wspélnego uzytkowania przez psa i

wiasciciela. Zwierze nie powinno korzystac z produktu bez nadzoru.

. Podczas zabawy umies¢ produkt na przestrzeni wolnej od przeszkod tak, aby

pies mogt sie swobodnie poruszac¢ dookota.

. Trening powinien odbywac si¢ w spokojnej i cichej atmosferze, z nie wiecej

niz jednym psem na raz.
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Treningu nie nalezy rozpoczynac wczesniej niz 1z godziny po karmieniu.
Mozna réwniez uzy¢ suchej karmy jako alternatywy dla smakotykow.

. Watzne jest, aby pies doswiadczyt sukcesu i nagrody juz na poczatku

uzytkowania. Trening musi wywota¢ pozytywne skojarzenie, aby zwierze
pozostato zmotywowane. Po rozpoczeciu treningu mozesz pochwali¢ i
nagrodzi¢ psa nawet za same proby. Kiedy twoj pies zrozumie, ze jest to "gra
z przysmakami", bedzie si¢ dobrze bawit probujac wykonac zadania.

. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, wypetnij gre smakotykami w jego

obecnosci. W dalszych fazach treningu mozna pomingc ten krok, aby
zwiekszy¢ poziom trudnosci.

Zawsze rozpoczynaj gre od polecenia rozpoczecia (np. "Szukaj"), a po
znalezieniu przez psa wszystkich smakotykéw zakoncz jg poleceniem (np.
"Koniec"). Po tym, jak pies wykona polecenie zakoriczenia nagrodz go
ostatnim smakotykiem tak, aby trening zawsze miat pozytywne i spokojne
zakonczenie.

Jedli twoj pies nie wykona aktualnego zadania po kilku probach, poméz mu
lub wré¢ do zadania, ktére dobrze zna i trenuj w mniejszych krokach.
Sprobuj go zmotywowac pochwatg i gtaskaniem. Nigdy nie powinno sie
karac lub krzycze¢ na zwierze.

Prowad? krétkie treningi (maksymalnie 10 minut) stawiajac mniejsze cele.
Wielokrotny trening w ciggu dnia daje wiele matych sukceséw i zapobiega
nadmiernemu przemeczaniu psa.

Uwaga: w tej grze nie ma "jednego wtasciwego sposobu" na ukoniczenie.
Kazdy pies jest inny i znajdzie swoje wtasne sposoby na ukornczenie zadania.
Pies powinien sam zdecydowac, czy chce uzyc¢ pyska czy tap, ciaggna¢ czy
odpychac¢ elementy oraz w jakie] kolejnosci chce to robic. Niniejsze
instrukcje sg tylko sugestig jak trenowac¢ w sposob tatwy, skuteczny i
ciekawy dla zwierzecia.

Zyczymy mitej zabawy i duzo sukceséw ze swoim psem.

Trening:

Pies powinien wykonywa¢ wszystkie zadania jedno po drugim. Podnosi¢
poziom trudnosci mozna tylko wtedy, gdy pies wykonuje poprzednie
zadanie bez problemow i wykazuje dalsze zainteresowanie treningiem.
Nalezy pamietac o chwaleniu zwierzecia po kazdej udanej czynnosci.

Trening czas zaczgc

Przyzwyczaj swojego psa do réznych elementéw gry jeden po drugim.
Zalecamy stopniowanie poziomu trudnosci przez kilka dni i dodawanie
nowych elementow dopiero kiedy trening przebiega ptynnie.

Podnoszona pokrywa:

. Napetnij pudetko smakotykami w obecnosci psa. Zamknij pudetko tylko do

potowy tak, aby pies musiat tylko odepchna¢ pokrywke. Pokaz swojemu psu
ling na pokrywie. Aby to zrobi¢, umies¢ smakotyk bezposrednio pod ling i
pociagnij dwa korice liny wewnatrz pudetka tak, aby lezata ona ciasno na
smakotyku. Podaj swojemu psu sygnat startowy, np. 'Szukaj'.

Gdy twdj pies zrozumie, ze czeka go nagroda za uzycie liny do podniesienia
pokrywy, nie bedzie juz potrzeby umieszczania smakotyku pod ling.

Za kazdym razem coraz bardziej domykaj pokrywe. Powtarzaj to ¢wiczenie,
dopdki pies bedzie w stanie otworzyc¢ catkowicie zamknietg pokrywe.

Szuflada:

. Na poczatek umies¢ smakotyk w przedniej czesci szuflady i zostaw jg na

Wwpot otwarta. Zwré¢ uwage swojego psa na ling podktadajac pod nig
smakotyk.

Kiedy twdj pies zrozumie, ze musi otworzy¢ szuflade, mozesz j coraz
bardziej domykac¢. Smakotyk pod ling nie bedzie juz potrzebny.

Kiedy Twoj pies nauczy sie otwierac szuflade, podno$ poziom trudnosci krok
po kroku, umieszczajac przysmak troche blizej tytu szuflady za kazdym
razem.

kaczenie ¢wiczen:
Kiedy pies nauczy sie samodzielnie radzi¢ sobie z réznymi elementami,
mozesz zaczyc je taczyc.

Nadzoruj zwierzaka podczas gry.

@ Instrukce
Obecna informace:

. Tato hra je spole¢nou ¢innosti pro psa i jeho pani¢ka. Nenechte svého psa

hrat si bez dozoru.
Umistéte hru tam, kde se vas pes miize volné pohybovat, aby nasel svou
optimalni pozici ke hrani.

. Zvolte klidnou atmosféru pro vycvik a trénujte pouze s jednim psem

najednou.
Zacnéte trénink nejpozdéji 1 %2 hodiny po krmeni. Také mizete pouzit
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normalni suché krmivo jako alternativu pamlskd.

. Je duilezité, aby vas pes zazival Gispéch pomérné rychle na za¢atku, protoze

pottebuje spojit pozitivni zkudenost s hrou, aby zlistal motivovan. Pfi
zahajeni tréninku mizete chvalit a odménit svého psa i za pokus. Jakmile
vas pes pochopi, Ze se jednd o "hru s pamlsky", bude se bavit.

Chcete-li zaujmout va3eho psa ve hie, zasobujte ho z pocatku pamlsky.
Chcete-li zvysit Groven obtiznosti, mizete to udélat pozdéji v jeho
nepfitomnosti.

Vidy zahajte hru se signalem startu (napf. "Hra") a poté, co vas pes nasel
viechny lahtidky, ukonéete hru signalem preruseni (napf. "Konec"). Poté, co
vas pes porozumél signaltim, odmérite jej, abyste vzdy méli klidny a
pozitivni konec hry.

. V pripadé, Ze pes po nékolika pokusech neuspéje, pomozte mu, nebo

zopakujte tkol, ktery dobfe zna a trénujte v mensich krocich. Snazte se ho
motivovat chvélou a pohlazenim. Nikdy by se nemél zvy3ovat hlas ani
trestat.

Trénujte v kratkych €asovych intervalech (max. 10 minut) a s malymi cili.
Opakované cviceni béhem dne vytvafi spoustu malych tspéchii a zabraiuje
nadmérnym pozadavkidm na vaseho psa.

DdlezZité upozornéni: V této hfe neexistuje zadna "spravna” nebo "Spatna”
varianta. Kazdy pes je jedine¢ny a najde své vlastni cesty k tispéchu.
Umoznété svému psovi, aby se rozhodl, zda chce pouzit ¢enich nebo tlapky,
pokud chce prvky ve hie posunout k sobé nebo je odtahnout a v jakém
poradi chce hru hrat. Tyto pokyny jsou jen navod, jak trénovat snadnym a
rozumnym zplsobem, abyste uspéli se svym psem.

Vidy zvazte nasledujici: Nedovolte, aby va3 pes odnesl hru nebo ji znicil
(¢asto je to znamka frustrace a / nebo nadmérného nadseni).

UZijte si spoustu zabavy a tspéchu se svym psem.

Vycvik:

Provedte v3echny tkoly za sebou. Zvy3ujte trover obtiznosti vidy aZ poté,
kdy pes zlavdl posledni tkol bez problémidi a stale udrzuje pozornost. Po
kazdé spésné akci svého psa odmérite.

Trénink mize zadit

Umoznéte svému psovi si zvyknout na rlizné prvky hry krok za krokem.
Doporucujeme rozlozeni procedury v priibéhu nékolika dni a pfidani novych
prvkil pouze po Uspésném tréninku.

Zvedaci viko:

. Napliite krabi¢ku pamlsky za pritomnosti vaseho psa. Zaviete krabicku

pouze na pll, aby vas pes musel pouze odtlacit viko. Ukazte psovi lano.
Chcete-li to provést, polozte pamlsek pfimo pod lano a vytahnéte oba
konce lana uvnitf krabicky tak, aby lano leZelo pres pamslek a udrzelo ho.
Dejte psovi signal startu, napf. povelem 'Hra'.

. Jakmile si vas pes uvédomi, Ze po poutziti lana pro zvednuti vika nasleduje

odména, neni tfeba pokladat pamlsek pod lano.

. Nyni zaviete viko o néco vic. Opakujte toto cviceni, dokud vas pes neni

schopen otevfit zcela uzaviené viko sam.

Zasuvka:

. Chcete-li za¢it, umistéte pamlsek do predni ¢asti zasuvky a nechte zasuvku

napll otevienou. Zaujméte pozornost svého psa k lanu tim, ze pod ngj
umistite pamlsek.

. Kdyz vas pes pochopil, Ze musi otevfit zasuvku, mizete ji pokazdé zavit o

néco vic. Umisténi pamlsku pod lano uz neni nutné.

. Poté, co se vas pes naucil oteviit zasuvku sam, zvyste trover obtiznosti krok

za krokem tim, Ze se pokazdé pokusi trochu pribliZit k zadni ¢asti zasuvky.
Kombinace cviceni:

Poté, co se vas pes naudil zvladat jednotlivé prvky, mizete je zacit
kombinovat.

Dobhlizejte na zvife béhem hrani.

Vejledning
Generelle oplysninger:

. Dette spil handler om en fzelles beskeeftigelse for hund og hundeejer.

Hunden ber ikke spille uden opsyn.

. Placer spillet, sa din hund kan bevaege sig frit omkring dette, for at finde den

optimale spilleposition.

. Veelg en rolig spilleatmosfaere og treen kun en hund ad gangen.

Start treeningen tidligst 1 ¥z time efter et maltid. Alternativt kan du ogsa
bruge det szedvanlige terfoder i stedet for godbidder.

. Det er vigtigt, at din hund, isaer i starten, er succesfuld i spillet, for at

hunden forbinder dette med noget positivt og forbliver motiveret. Du kan i
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begyndelsen allerede rose og belenne hunden for at prave. Hvis hunden
forst har opfanget, at det handler om et "foderspil", vil den hurtigt have det
sjovt med at pusle.

For at fange hundens interesse, pafyldes spillet i starten med godbidder
mens hunden er til stede.

. Start altid spillet med et startsignal (f.eks. "spil") og afslut, efter hunden har

faet alle godbidder, med et afslutningssignal (f.eks. "slut"). Efter hunden har
rettet sig efter afslutningssignalet, belennes den med en godbid, for at sikre
en rolig og positiv afslutning.

Hvis hunden efter flere forsag ikke opnar et delmal, veer behjaelpelig eller
gentag hhv. en kendt ovelse og treen i mindre skridt. Prev at motivere
hunden med ros og ved at ae. Der ber aldrig skaeldes ud eller straffes.

.@v i korte treeningsenheder (max. 10 minutter) og med smé& mél. Treening

flere gange om dagen, skaber mange sma fremskridt og forhindrer
overbelastning.

Vigtig oplysning: Der findes grundleeggende intet "rigtig” og intet "forkert”
i dette spil. Enhver hund er individuel og vil finde sin egen lasning. Overlad
det til hunden om den lgser opgaverne med snuden eller poterne, om den
traekker elementer til sig eller skubber dem fra sig og i hvilken raekkefalge
den spiller spillet. Denne vejledning er kun et forslag, til at udarbejde en
nem og logisk lasning sammen med hunden.

Grundlaggende ber man vaere opmaerksom pé: Tillad ikke at hunden
bzerer spillet vaek eller odeleegger dette (det er ofte et tegn for frustrationer
og/eller overbelastning).

Vi ensker dig og din hund masser af sjov og succes.

Traening:

Udfer venligst alle ovelser efter hinanden. Svaerhedsgraden ber forst ages,
efter din hund behersker den foregaende traeningsfase uden problemer og
dens opmaerksomhed stadig er ved spillet. Ros din hund efter enhver
succesfuld aktion.

Traeningen kan starte

Vend din hund enkeltvis til de forskellige elementer. Vi anbefaler at straekke
leeringsprocessen over flere dage og ferst at introducere nye elementer, nar
det foregaende flere gange blev last uden problemer.

Dvelse med loftelaget:

. Fyld boksen med en godbid, mens hunden er til stede. Laget lukkes kun

halvvejs, saledes, at laget blot skal skubbes til side. Ger hunden
opmaerksom pé kuglen i laget. Dette gores ved at leegge en godbid lige
foran kuglen. Giv hunden et startsignal som f.eks. "leg".

Nér hunden har forstaet, at laget kan loftes vha. kuglen, behaver du ikke
laengere, at legge en godbid bagved kuglen.

Laget lukkes nu gradvist mere og mere. Gentag ovelsen, indtil din hund selv
kan lofte det helt lukkede lag.

Dvelse med skuffen:

. I starten placeres godbidden i den forreste del af skuffen, og denne lukkes

kun halvt. For at gere din hund opmaerksom pé skuffens traeksnor anbringes
der i starten en godbid under snoren.

Nar din hund har forstaet, at den skal traekke skuffen ud, kan du lidt efter
lidt lukke skuffen, og godbidden under traeksnoren kan udelades.

Nar din hund kan abne skuffen helt alene, kan du saette svaerhedsgraden op,
idet du placerer godbidden laengere og laengere tilbage i skuffen. Hunden vil
nu kun fa fat i sin belenning, nar den hver gang traekker skuffen en smule
lengere ud.

Kombinere:
Efter at din hund nu har laert de enkelte elementer og selvstaendigt kan
klare dem, kan du kombinere elementerne.

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.

GO Pokyny
Vseobecné informacie:

. Tato hracka je ur¢ena na spolo¢né travenie ¢asu majitela a jeho psika.

Nenechajte svojho psa hrat sa bez dozoru.

Hracku umiestnite tak, aby si psik mohol najst optimalnu polohu na hranie
amohol okolo hracky volne behat.

Pre tréning je dolezita pokojna atmosféra. Mal by to byt iba jednotlivy
tréning.

Zvolte si optimalny Cas pre zaciatok hry. Hru nezacinajte hned' po kimeni,
ale najskor 1%z hodiny potom. Teoreticky mozete psika kimit aj pri hre,
pricom maskrty nahradite suchym krmivom, ktoré psik pravidelne dostava.

. Na zaciatku psikovi s ilohami pomahajte, aby ste ho motivovali. Je dolezité,
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aby vas pes, hlavne na zaciatku, dosiahol pozadovany ciel relativne rychlo a
tak si hru spojil s nie¢im pozitivnym. V zaciatkoch mézete dat psikovi pocas
hry maskrtu. Len tak, aby ju ochutnal. Ked'vas psik pochopi, Ze pri tejto hre
ide o jedlo, iloham porozumie rychlo a uije si pritom kopec zabavy.

. Aby ste vzbudili zdujem vasho psika, hracku napliite maskrtami vtedy, ked'

je psik pri vas. Mozete to urobit aj bez pritomnosti psika, aby ste zvysili
uroveii obtiaznosti.

Hru za¢nite vzdy so Startovacim signalom (napr. ,méze3") a ukonite ju, ked'
Va3 psik vyberie vietky maskrty ukonéovacim signalom (napr. ,dost"). Ked'
psik na ukoncovaci signal poctivne, odmeiite ho este jednou maskrtou, aby
hra mala pozitivny a pokojny koniec.

Ak vas psik tlohu nesplni, motivujte ho pochvalou a pohladkanim. Ak psik
Ciastkovu tlohu ani po viacerych pokusoch nesplni, v ten pravy ¢as ustipte
od hracky o jeden krok. Pri hre ho nikdy nehreste ani netrestajte.

. Trénujte rad3ej viackrat denne iba v kratkych intervaloch (max. 10 minat),

aby ste psika nepretazovali.

Délezité pokyny: Principialne v tejto hre neexistuje "nespravne” alebo
"spravne". Kazdy pes je — takisto ako aj my, ludia — individualny a najde si
vlastny sposob, ako hru tspesne zvladnut. Nechajte na vasom psikovi, ¢i v
hre pouziva papulku alebo labky, ¢i k sebe hracku taha alebo ju, naopak,
odsuva a aj to, v akom poradi tieto tikony robi. Méze sa stat, ze nebudete
postupovat presne podla nasledovnych pravidiel hry. Uvedené pravidla su
iba navrhom, ako by mal va3 psik najst lahky a domyselny spésob na
vyriesenie tlohy. Mozno vam psik pri hre ukaze svoje vlastné sposoby a
napady, ktoré tu nie si popisané.

V zasade v3ak dodrziavajte: Nedovolte, aby vas3 psik hracku odniesol pre¢
alebo ju znidil (¢asto sa to stava pri frustracii alebo pri pretazeni psika).

Prajeme vam a vasmu psikovi vela radosti a Gispechu.

Skolenie:

V3etky cvicenia vykonavajte postupne. Obtiaznost zvysujte az vtedy, ked'
pes bez problémov zvladne predchéadzajlicu fazu vycviku a jeho pozornost je
stale zamerana na hru. Po kazdej ispesnej akcii psa pochvalte.

Tréning moze zadat
Vsetky cvicenia vykonavajte po poradi. Stupen obtiaznosti zvyste az vtedy,

ak vas psik zvladol predchadzajucu ulohu bez problémov.

Zdvihacie veko:

. Ked'sa vas psik pozera, do priehradky vlozte maskrtu. Zatvorte ju iba do

polovice, aby psikovi stacilo len vysunit veko. Upozornite svojho psika na
guldcku na veku. Pritom umiestnite maskrtu priamo za gulécku. Dajte
svojmu psikovi signal, ktorym hra za¢ne, napr. ,mozes".

. Ked'vas psik pochopi, Ze svoju odmenu ziska zdvihanim pomocou gulécky,

uz nemusite umiestriovat maskrtu za gulocku.

. Priehradku teraz zakryvajte stale viac a viac. Opakujte tuto tlohu tolkokrat,

kym bude vas psik vediet sam zdvihnit Gplne zatvorené veko.

Zasuvka:

. Na zaciatok polozte maskrtu do prednej Casti zasuvky a zatvorte ju iba do

polovice. Aby ste svojho psika upozornili na tahaciu $ntrku zasuvky, na
zaciatku pod fiu umiestnite maskrtu.

. Ked'vas psik pochopi, Ze ma zasuvku vytiahnut, mézete ju zatvarat stale viac

aviac. Maskrtu pod tahacou 3ntrkou potom mézete dat prec.
Ked'vas psik otvori zasuvku sam, zvy3ujte Groven obtiaznosti tak, ze
maskrtu umiestnite v zasuvke vzdy viac dozadu.

Kombinovanie:
Po tom, ako va3 psik spoznal jednotlivé prvky a hra sa so vietkymi
samostatne, moZete tieto prvky kombinovat.

Nenechavajte zviera hrat sa bez dozoru.

@ IncrpyKuii
3aranbHa indpopmauin:

. Lla rpa — cninbHe 3aHATTA A8 cobakm Ta itoro rocnogaps. He gossonsaiite

cobaui rpaty 6e3 HarnAgy.

. YCTaHOBITb rpy TaK, o6 cobaka Mir BinbHO 6iraTu HaBKONO Hel, abu 3HaltTH

OonTUManbHe NONIOXKEHHA ANA FPU.

. O6upaiiTe crokiiiHy aTMochepy ANs TpeHyBaHb | TpeHyiiTecs auwe 3

O/iHMM cobakolo 3a pas.

lMounHaiiTe TpeHyBaHHA He paHille, HiX Yepes NIBTOPY roAUHY nicns
roayBaHHA. A60 3aMiCTb 1aCOLLiB MOXHa BUKOPUCTOBYBATH 3BU4aHUIA
CYXMiA KOpM.

. BaximBo, 1406 Baw cobaka AOCAT yCriXy BiAHOCHO WBMAKO, 0CO6/IMBO Ha

noyvaTky, W06 BiH acoL|itoBaB i3 rPOO WOCk NO3UTUBHE i 36epiras



MOTUBaL,t0. HanoyaTKy B1 MOXeTe NoXBannTu cobaky 3a Te, o BiH Npobye
WOCh HOBE, | MPUrOCTUTU I10ro Nacowamu. SK TibKK Ball cobaka 3po3yMie,
L0 Lie «rpa 3 Keto», BiH WBKUAKO NOYHE OTPUMYBATYN 33/,0BO/IEHHS Bij,
3aB/aHb.

LLlo6 3auikaBuTK cobaky, CnovaTKy Ao/aBaiiTe B rpy nacolyi 3a ioro
NPUCYTHOCTI. [INA NiABNILEHHA PiBHA CKAAAHOCTI MOXHa PobnTY Lie nisHile
3a BiICYTHOCTI cobaku.

. 3aBX/AM NOYMHAIATE Iy 3i CTApTOBOTO CUrHany (Hanpukaag, «rpatu») i
3aKiH4MTH 11010, Konm cobaka 3abepe BCi N1ACOLL, CUrHANOM 3aBepLUEHHs
(Hanpuknag, «kiHeub»). Konm cobaka BigpearyBas Ha CUrHan «KiHewb»,
HaropoiTk Moro sacolamu, o6 3aBX A1 rapaHTyBaTH CroKiiiHe i
NO3UTUBHE 3aKiHYEHHS.

AKWO cobaKa He A0CArae NPOMIKKOBOI METU HaBiTh NIC/A AeKiNbKOX Cnpob,
ZI0MOMOXiTb 10My ab0 NOBTOPITL yXe BiZOMY BripaBy, AKLLO HEObXiAHO, i
Hajani TpeHyiiTe MEHWNMU KpoKamu. HaMaraiitecs MOTMBYBaTH i10ro
NOXBa/IoK0 | MornazKyBaHHAM. Hikonn He cBapiTb i He KapaiiTe cobaky 3a
HeBjauvy.

Po6iTb KOPOTKi TpeHyBaHHs (MakcuMyM 10 XBUAWH) | CTaBTe HEBEAMKI Liii.
TpeHyBaHHA Kifbka pa3iB Ha eHb 3a6e3neyye 6arato ManeHbKUX yCnixis i
[03BO/IAE YHUKHYTY NepeHanpyeHHs.
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BaxmBa BKasiBKa: 3ara/ioM y Uil rpi HeMae «npaBu/bHOTO» i
«HenpaBu/bHOro». KoxeH cobaka 0co6mBuii i 3HalAe BlacHe pilueHHa
3aB/aHHs. [l03Bo/bTe coballi caMOMy BUPpilLyBaTH, AK BiH 6y/e BUpillyBaTH
3aB/laHHA — MOPA0t0 4/ anaMu, TATHYTU eNeMeHTn 40 cebe un
BiZ|LITOBXYBATH, Y AKii1 nocaigoBHOCTI rpaTy B rpy. LLi iHCTpyKuii € avwe
Npono3uLi€to A48 TOro, o6 3HaWTK NPOCTe i 0TiYHe PilleHHA pa3oM i3
cobakoto.

OpHaK BaX/IMBO MaTy Ha yBasi: He go3BonaiiTe cobauyi 3abupati abo
3HULLYBATH Py (L40 YACTO € O3HAKOIO PO34APyBaHHS Ta/abo HagMIpHUX
BUMOT).

Baxaemo BaMm i cobalyi 6araTo 3a1080/1€HHA Ta ycnixis.

TpeHyBaHHA:

6yAb Nacka, BUKOHYiTe BCi BpaBy no yepsi. MiagsuulyiiTe piseHb
CKNAAHOCTI TiNbKM TOAj, Ko cobaka 6e3 npob/ieM 3acBoiB nonepeAHii
eTan TpeHyBaHHA i Ioro yBara BCe Le 30cepe/keHa Ha rpi. XsaniT cobaky
nicnA KOXHOI ycniwHoi Aji.

TpeHyBaHHA MOXHa NOYUHATU

3HaltoMTe cobaKy 3 enemMeHTaMu Mo Yepsi. My pekoMeHayeMO po3noainnTi
BUBYEHHA OKPEMIX €/1eMEHTIB Ha Ki/lbKa /IHIB i 10/iaBaTh HacTynHi
e/leMeHTU nLe NiCAA TOro, AK TPeHyBaHHA 6y/e yCnilwHO 3aBepLueHo.

MigliomMHa kpuwka:

. HanoBHiTb KOpO6KyY N1acowamMn B MpUCYTHOCTI cobaku. 3akpuBaiiTe ix nie
HaMo/I0BUHY, W06 MOMY 3a/MLWKUNOCH TiIbKY BiACYHY TN KPULLKY. 3BEPHITL
yBary cobaku Ha Ky/bKy Ha KpuwiLi. [InA uboro NoKnazAiTh nacouli
6e3nocepe/iHbO 3a Ky/bKo0. [laiiTe coballi CTapTOBWIA CUrHaA, HaNpUKAag,
«rpati».

2. Konu cobaka 3po3syMie, Lo BiH MOXe OTPUMATU CBOIO BUHAropoay,
NiAHABLLM Ky/IbKY, BaM 6i/lblue He MOTPIGHO KAACTW 1acolli 3a Ky/bKOH0.

. Tenep nocTynoBo 3aKpuBaiiTe KpuLKy Bce Ginble i Ginbwe. MosToproOiiTe
BrpaBy, ZI0MOKM cobaKa He 3MOXe CaMOCTIIHO MiAHATY NOBHICTIO 3aKPUTY
KPUILLKY.
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LWyxnaga:

. CrioyaTKy NokAaziTh Nacouyi B NepezHIo YacTUHY WYXAAAW i 3akpuitTe Ti
Nvwe HanonoBuHy. LLlo6 cobaka 3HaB, Ae 3HaX0ANTLCA TArOBUIA TPOC
BUCYBHOT LWYXNAAM, CNOYATKY NOKAAAITh Mijg HbOrO acowyi.

2. Konm cobaka 3po3yMie, WO BiH NOBUHEH BUTATHYTU WYXNAAY, BU MOXeTe
NoCTynoBo 3aKpuBaTh ii Bee Ginblue i Ginblwe. MoTiM BU MOXeTe 3aAMWUTN
nacoui nig TPOCoM.

3. Konm cobaka caMOCTiliHO BiZKPUE WYXNAAY, YCKAAHIOWTE 3aBAaHHSA:
KNnajite nacoui Bce rnbie i rnblue B Wyxnagy.

i

MoeaHaHHsA:
Tenep, konu Ball cobaka BUBYMB OKPEMi €/1eMeHTV i rpa€ 3 HUMU BCiMa
CaMOCTIiHO, BU MOXeTe NOEAHYBaTU e1eMEHTU.

He 3anuwaiite TBapuHy rpatuca 6es gornaay.

TRIXIE Heimtierbedarf - Industriestr. 32 - 24963 Tarp - GERMANY - info@jollypaw.eu
TRIXIE UK Pet Products Ltd., Unit 7, Deer Park Road, Moulton Park, Northampton NN3 6RZ
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@ Utmutaté

Altalanos informaciok:

A jaték a kutya és a gazdi koz6s foglalkozasa. Ne hagyja kutyajat feliigyelet
nélkil jatszani.

Ugy allitsa fel a jatékot, hogy kutyéja szabadon futhasson és megtalalja
optimalis jatékpoziciojat.

Teremtsen nyugodt légkort az edzéshez és egyszerre csak egy kutyaval végezze.
Az edzést leghamarabb az etetés utan 1,5 6raval kezdje. Jutalomfalatok
helyett, alternativaként a szokasos szarazeledel is megfelel

. Kiilénasen az elején fontos, hogy a kutya viszonylag gyorsan érjen el sikert, igy

pozitivumot tarsit a jatékhoz és motivalt marad. A kiprébalasért mar az elején
is dicsérje kutyajat és adjon neki jutalomfalatkat. Amint a kutya megérti, hogy
ez egy ,evéjaték”, hamarosan nagy kedvvel fog egyiittm(ikodni.

. Hogy felkeltse a kutya érdekl6dését, kezdje azzal, hogy a jelenlétében

jutalomfalatokat ad a jatékhoz. A nehézségi szint névelésére ezt késébb a
kutya tavollétében is megteheti.

A jatékot mindig inditojellel kezdje (pl. ,jaték”) és ,allj" jelzéssel akkor fejezze
be, ha a kutya az 6sszes jutalomfalatot kivette (pl. ,vége"). Ha a kutya
engedelmeskedett az ,allj" jelzésre, jutalmazza meg jutalomfalattal, hogy
nyugodt és pozitiv legyen a jaték befejezése.

. Ha a kutya t6bbszori probalkozas utan sem éri el a részcélt, segitsen neki vagy

esetleg ismételje meg az ismert gyakorlatot és kisebb lépésekben folytassa
vele a gyakorlast. Dicsérettel és simogatassal probalja motivalni. Semmiképp
nem szabad szidni vagy biintetni.

Rovid egységenként (max. 10 perc) és kis célkitiizésekkel gyakoroljanak. A napi
tobbszori gyakorlas sok apro sikert hoz és megel6zi a tulterhelést.

Fontos tudnivalé: A jatékban alapvetden nincs ,helyes” és nincs ,rossz".
Minden kutya kiilon egyéniség és megtalalja maganak a megoldashoz vezetd
utat. Bizza a kutyara, hogy az orraval vagy a mancsaval oldja-e meg a
feladatot, hogy maga felé hiiz-e elemeket vagy eltolja magatol és azt is, hogy
milyen sorrendben jatssza a jatékot. Az itmutatd csak javaslatot ad ahhoz,
hogy a kutyaval egyiitt dolgozzanak ki konnyi és ésszer(i megoldast.

Altalanosan azonban érdemes figyelembe venni a kovetkez6t: Ne engedje,
hogy a kutya elhurcolja vagy ténkretegye a jatékot (ami gyakran a frusztracio
és/vagy a tulterheltség jele).

Sok sikert és j6 szérakozast kivanunk Onnek és kutyajanak.

Edzés:

Az 6sszes gyakorlatot végezze el egymas utan. Csak akkor névelje a nehézségi
szintet, ha kutyaja gond nélkiil elsajatitotta az el6z6 edzési fazist és tovabbra is
figyel a jatékra. Minden sikeres akcié utan dicsérje meg a kutyat.

Kezdédhet az edzés

Egyenként ismertesse meg a kutyat az elemekkel. Javasoljuk, hogy az egyes
elemek megtanulasat tobb napra nyujtsa el és csak akkor vegyen be tovabbi
elemeket, ha probléma nélkiil befejez6dott az edzés.

Emel6tetd:

. A kutya jelenlétében tegyen a dobozba jutalomfalatkat. Csak félig zarja le, hogy

a kutyanak a fedelet csak el kelljen tolnia. Ismertesse meg kutyajaval a fedélen
lévé golyot. Ehhez helyezzen egy jutalomfalatkat kozvetleniil a golyd mogé.
Adjon a kutyanak inditdjelet, pl. ,jaték".

. Ha a kutya megérti, hogy a goly6 felemelésére jutalmat kap, tobbé nem kell a

jutalomfalatkat a golyé mégé helyeznie.

. Most fokozatosan, egyre jobban zérja le a tetét. Ismételje addig a gyakorlatot,

amig a kutya 6nalloan fel nem tudja emelni a teljesen zart fedelet.

Afiok:

. El8sz6r helyezze a jutalomfalatkat a fidk els6 részébe és csak félig zarja be.

Ahhoz, hogy a kutya észrevegye a fiok hlizézsindrjat, kezdetben tegyen ala
jutalomfalatkat.

. Amint a kutya érti, hogy ki kell htiznia a fiokot, fokozatosan csukja be. Utana

hagyja a jutalomfalatkat a huzézsinor alatt.

. Ha a kutya 6nalléan nyitja a fidkot, névelje a nehézségi fokozatot igy, hogy a

jutalomfalatkat hatrébb teszi a fiokban.
Kombinalas:
Ahogy a kutya megismerte az egyes elemeket és mindegyikkel 6nalloan jatszik,

kombinalhatok is.

Ne hagyja, hogy haziallata feliigyelet nélkil jatsszon.
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