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Anleitung

Allgemeine Hinweise

1. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsame
Beschéftigung fur dich und deinen Hund.

2. Wahle eine ruhige Trainingsatmosphare und trainiere
jeweils mit nur einem Hund.

3. Beginne das Training nicht, nachdem dein Hund gerade
gefressen hat.

4. Ube in kurzen Trainingseinheiten (max. 10 Minuten) und
mit kleinen Zielen. Mehrmaliges Training am Tag schafft
viele kleine Erfolge und vermeidet Uberforderungen.

5. Esist wichtig, dass dein Hund - gerade zu Beginn - relativ
schnell Erfolge erzielt, damit er motiviert bleibt und
etwas Positives mit dem Spiel verbindet. Lobe deinen
Hund fiir jeden gelungen Ansatz. Hat dein Hund erst
einmal verstanden, dass es sich hier um ein ,Futterspiel"
handelt, wird er schnell Spaf3 am Ausprobieren finden.

6. Um das Interesse des Hundes zu wecken, fiille das Spiel
anfanglich in seinem Beisein mit Leckerlis. Zur Steigerung
des Schwierigkeitsgrades kannst du dies spater auch in
Abwesenheit des Hundes machen.

7. Beginne das Spiel mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel!")
und beende es, nachdem der Hund alle Leckerlis
herausgespielt hat, mit einem Abbruchsignal (z. B.
+Ende!"). Hat dein Hund das Abbruchsignal befolgt,
belohne ihn abschlief3end.

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

Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsatzlich kein Richtig
und kein Falsch bei diesem Spiel. Jeder Hund ist
individuell - genauso wie wir Menschen auch - und
wird seine eigenen Lésungswege finden. Uberlasse
deinem Hund, ob er die Aufgabe mit der Schnauze oder
den Pfoten lost. Diese Anleitung ist nur ein Vorschlag,
einen leichten und sinnvoll aufgebauten Lésungsweg
mit deinem Hund zu erarbeiten.

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

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf3 und Erfolg!

Training

Wir empfehlen das Erlernen einzelner Elemente auf
mehrere Tage auszuweiten und erst dann weitere
Elemente einzubeziehen, wenn das Training problemlos
absolviert wurde.

Erhohe den Schwierigkeitsgrad erst, wenn dein Hund die
vorangegangene Trainingsphase problemlos beherrscht
und seine Aufmerksamkeit noch bei dem Spiel liegt.

Mache deinen Hund mit den einzelnen Elementen
vertraut:

Klappdeckel:
1. Lege ein Leckerli mittig in die Box und ein weiteres
Leckerli zwischen Boxenrand und Deckel. So fallt es

deinem Tier anfangs leichter zu verstehen, dass er erst an
seine Belohnung gelangt, wenn er den Deckel aufklappt.

. Sobald dein Tier den Deckel mehrmals gedffnet hat, lege

nur noch ein Leckerli in die Mitte der Box. Bei
schiichternen Tieren kannst du als kleine Hilfestellung
auch mithilfe deines Fingers die Box einen Spalt
aufhalten. Unterstiitze dein Tier so lange, bis er sich
traut, den Deckel alleine aufzuklappen.

Schiebedeckel:

. Lege das Leckerli anfangs in den hinteren Teil der Box,

damit dein Haustier schon nach einer kurzen
Schiebestrecke an die Belohnung gelangt.

. Um die Nutzung des Griffes zu fordern, platziere anfangs

ein Leckerli dahinter.

. Sobald dein Tier den Deckel aufschieben kann, steigere

den Schwierigkeitsgrad, indem du das Leckerli in der Box
immer weiter vorne platzierst. So ist der Weg bis zum
Leckerli fiir dein Tier langer.

Hebedeckel:

. Fiille die Box in Anwesenheit deines Haustieres mit

einem Leckerli. Verschlief3e diese nur halb, sodass nur
der Deckel wegzuschieben ist. Mache dein Tier auf den
Griff am Deckel aufmerksam. Lege dazu ein Leckerli
direkt dahinter und gib deinem Tier das erlernte
Startsignal.

. Wenn dein Tier verstanden hat, dass es durch das

Anheben mit Hilfe des Griffes an die Belohnung kommt,
brauchst du das Leckerli nicht mehr dahinter platzieren.

. Verschlief3e nun nach und nach den Deckel immer

weiter. Wiederhole die Ubung so oft, bis dein Tier den
komplett verschlossenen Deckel selbstandig anheben
kann.

Schublade:

. Platziere das Leckerli anfangs im vorderen Bereich der

Schublade und verschlief3e diese nur halb. Damit dein
Haustier auf das Zugseil der Schublade aufmerksam
wird, lege anfangs ein Leckerli darunter.

. Hat dein Tier verstanden, dass es die Schublade

herausziehen soll, kannst du sie nach und nach immer
weiter verschliefRen. Das Leckerli unter dem Zugseil
kannst du weglassen.

. Wenn dein Tier die Schublade selbststéandig 6ffnet,

erhéhe den Schwierigkeitsgrad, indem du das Leckerli
immer weiter hinten in der Schublade platzierst.

Kombinieren:

Nachdem dein Tier die einzelnen Elemente erlernt hat
und alle selbststandig spielt, konnt ihr die Elemente
kombinieren. Um den Schwierigskeitsgrad weiter zu
erhohen, verstecke nicht tiberall Leckerlis.

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.
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General instructions

This game is a joint activity for you and your dog.

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

. Do not start training after your dog has just eaten.

. Practice in short training sessions (max. 10 minutes) and
with small goals. Training several times a day creates many
small successes and avoids excessive demands.

. Itis important that your dog achieves success relatively
quickly - especially at the beginning - so that she remains
motivated and associates something positive with the
game. Praise your dog for every successful approach. Once
your dog has understood that this is a "food game", she
will quickly enjoy trying it out.

. To arouse your dog's interest, initially fill the game with

treats in her presence. To increase the level of difficulty,
you can also do this later in the absence of the dog.
Start the game with a start signal (e.g. "Play!") and end it
with a stop signal (e.g. "End!") after the dog has found all
the treats. If your dog has obeyed the stop signal, reward
her at the end.

. Training should always end with a successfully completed
task.

Important note: There is no right or wrong way to play
this game. Every dog is an individual - just like us
humans - and will find their own solutions. Leave it up to
your dog whether she solves the task with her snout or
her paws. These instructions are just a suggestion for
reaching an easy and sensibly structured solution with
your dog.

However, it is important to bear this in mind: Do not allow
your dog to carry the game away or destroy it (which is
often a sign of frustration and/or excessive demands).

We wish you and your dog lots of fun and success!

Training

We recommend extending the learning of individual
elements over several days and only including further
elements once the training so far has been completed
without any problems.

Only increase the level of difficulty once your dog has
mastered the previous training phase without any
problems and her attention is still focused on the game.

Familiarize your dog with the individual elements:

Flap lid:

. Place a treat in the centre of the box and another treat

between the edge of the box and the lid. Your pet will soon
realize that he gets the reward by opening the flap lid.

. When your pet has opened the lid several times go on with
one treat and put it inside the box. Shy pets may need
some help. You can hold the lid open with your finger.
Support your pet until he is brave enough to open the lid
by himself.

Sliding lid:

1. Place the treat at the back of the box at the beginning so
that your pet can reach the reward after just a short
push.

2. To encourage your pet to use the handle, place a treat
behind it at the beginning.

3. As soon as your pet can push the lid open, increase the
level of difficulty by placing the treat further and further
forwards in the box. This will make the path to the treat
longer for your pet.

Lifting lid:

1. Fill the box with a treat in the presence of your pet.
Close it only halfway so that only the lid can be pushed
away. Draw your pet's attention to the handle on the lid.
Place a treat directly behind it and give your pet the
learnt start signal.

2. Once your pet has understood that it can get the reward
by lifting the lid with the help of the handle, you no
longer need to place the treat behind it.

3. Gradually close the lid further and further. Repeat the
exercise until your pet can lift the completely closed lid
on its own.

Drawer:

1. To start with, place a treat in the front part of the drawer
and leave the drawer half-open. Draw your pet's
attention to the rope by placing a treat under it.

2. When your pet 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.

3. After your pet 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 both elements:

Once your pet has learned to play with each element
and can do it on his own, you can combine both
elements. Later you can further increase the level of
difficulty by not hiding treats in every hiding place.

Supervise your pet while playing.
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Conseils généraux

. Ce jeu est une activité commune pour ton chient et toi.
. Choisis une atmosphére d'entrainement calme et

entraine-toi avec un seul chien a la fois.

. Ne commence pas l'entrainement aprés un repas.
. Entraine-toi en courtes unités d'entrainement (max. 10

minutes) et avec de petits objectifs. Un entrainement
répété dans la journée permet d'obtenir de nombreux
petits succes et d'éviter le surmenage.

. Ilest important que ton chien obtienne des succés

relativement rapidement - surtout au début - afin qu'il
reste motivé et associe quelque chose de positif au jeu.
Félicite ton chien pour chaque approche réussie. Une fois
que ton chien a compris qu'il s'agit d'un "jeu de
nourriture", il trouvera rapidement du plaisir a essayer.

. Pour éveiller l'intérét du chien, remplis le jeu de

friandises en sa présence.Tu pourras par la suite le
remplir en son absence afin d'augmenter le niveau de
difficulté.

. Commence le jeu par un signal de départ (p. ex. "Joue !")

et termine le jeu, une fois que le chien a sorti toutes les
friandises, par un signal d'arrét (p. ex. "Fin !"). Si ton
chien a obéi au signal d'arrét, récompense-le a la fin.

. L'entrainement devrait toujours se terminer par une

tache résolue avec succés.

Remarque importante : il n'y a pas de bonne ou de
mauvaise réponse a ce jeu. Chaque chien est unique -
tout comme nous, les humains - et trouvera ses
propres solutions. Laisse ton chien décider s'il veut
résoudre la tache avec son museau ou ses pattes. Ces
instructions ne sont qu'une proposition pour élaborer
avec ton chien une solution facile et sensée.

Il faut toutefois tenir compte d'un principe fondamental :
N'autorise pas ton chien a emporter ou a détruire le jeu
(ce qui est souvent un signe de frustration et/ou de
surmenage).

Nous vous souhaitons, a toi et a ton chien, beaucoup de
plaisir et de succes !

Entrainement

Nous recommandons l'apprentissage de certains
éléments sur plusieurs jours et de n'inclure d'autres
éléments que lorsque l'entrainement a été effectué sans
probléeme.

N'augmente le niveau de difficulté que lorsque ton chien
maitrise sans probléme la phase d'entrainement
précédente et que son attention est encore focalisée sur
le jeu.

Familiarise ton chien avec les différents éléments :

Couvercle rabattable :

. Place une friandise au milieu de la boite et une autre

entre le bord de la boite et le couvercle. Au début, il sera
ainsi plus facile pour ton animal de comprendre qu'il
n'obtiendra sa récompense qu'en ouvrant le couvercle.
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. Ne place plus qu'une seule friandise au milieu de la boite

dés que ton animal a réussi a ouvrir le couvercle
plusieurs fois. Tu peux aussi entrouvrir la boite avec ton
doigt pour aider ton compagnon si celui-ci est timide.
Aide ton animal jusqu'a ce qu'il ose ouvrir le couvercle
tout seul.

Couvercle coulissant :

. Audébut, place la friandise a l'arriére de la boite pour

que ton animal de compagnie ait accés a la récompense
rapidement.

. Au début place une friandise derriére la poignée pour en

encourager ['utilisation.

. Dés que ton animal peut pousser le couvercle, augmente

le niveau de difficulté en plagant la friandise de plus en
plus loin dans la boite. Ainsi, le chemin & parcourir
jusqu'a la friandise sera plus long pour ton animal.

Exercice avec le couvercle a soulever :

. Place une friandise dans la boite en présence de ton

animal. Ferme le couvercle & moitié, pour qu'il n'y ait
qu'a le pousser. Prend la poignée du couvercle pour
attirer son attention. Pour cela, place une friandise
directement sur le couvercle a coté de la poignée.
Donne-lui un signal de départ, par ex. « Allez joue ».

. IUn’est plus nécessaire d'ajouter une friandise sur le

couvercle dés que ton animal a compris qu'il obtient sa
friandise en soulevant le couvercle a l'aide de la poignée.

. Referme ensuite le couvercle un peu plus a chaque fois

jusqu'a ce qu'il parvienne a soulever complétement le
couvercle par lui-méme.

Tiroir :

. Mets la friandise a l'avant du tiroir et ne ferme celui-ci

qu'a moitié. Tu peux également placer une friandise sur
le cordon permettant d'ouvrir le tiroir afin d'attirer
l'attention de ton animal.

. Tu peux commencer progressivement a fermer le tiroir

dés que ton animal a compris qu'il doit l'ouvrir pour
accéder a la friandise. Il n'est désormais plus utile de
placer une friandise sur le cordon.

. Tu peux augmenter le niveau de difficulté en plagant la

friandise de plus en plus loin dans le tiroir dés que ton
compagnon maitrise la premiére phase de l'entraine-
ment.

Combiner :

Tu peux combiner les différents éléments une fois que
ton animal les a compris et qu'il joue tout seul. Tu peux
augmenter le niveau de difficulté en ne cachant pas des
friandises partout.

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.
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Algemene informatie

1. Bij dit spel gaat het om een gezamenlijke activiteit voor
jouen je hond.

2. Kies een rustige trainingsomgeving en train telkens met
slechts één hond tegelijk.

3. Begin niet met trainen nadat jouw hond net gegeten
heeft.

4. Oefen in korte trainingssessies (max. 10 minuten) en met
kleine doelen. Door meerdere keren per dag te trainen
creéer je veel kleine successen en vermijd je te hoge eisen.

5. Het is belangrijk dat jouw hond - vooral in het begin -
relatief snel successen behaalt zodat hij gemotiveerd
blijft en iets positiefs associeert met het spel. Prijs jouw
hond voor elke succesvolle start. Als jouw hond eenmaal
doorheeft dat dit een "voedselspel" is, zal hij er snel
plezier in hebben om het uit te proberen.

6. Om de interesse van jouw hond te wekken, vul je het spel
in eerste instantie in zijn bijzijn met snoepjes. Om de
moeilijkheidsgraad te verhogen, kun je dit later ook doen
in afwezigheid van de hond.

7. Begin het spel met een startsignaal (bv. 'speel!’) en
beéindig het met een stopsignaal (bv. 'einde!") nadat de
hond alle snoepjes heeft gescoord. Als jouw hond het
stopsignaal heeft gehoorzaamd, beloon hem dan ten
slotte daarvoor.

8. De training moet altijd eindigen met een succesvol
voltooide taak.

Belangrijke opmerking: Er is in beginsel geen goede of
foute manier om dit spel te spelen. Elke hond is
individueel - net als wij mensen - en zal zijn eigen
oplossingen vinden. Laat het aan jouw hond over of hij
de taak oplost met zijn snuit of zijn poten. Deze
instructies zijn slechts een suggestie om samen met je
hond een gemakkelijke en zinvol opgebouwde
oplossing uit te werken.

In principe dien je dit in gedachten te houden:

sta niet toe dat jouw hond het spel meeneemt of kapot
maakt (wat vaak een teken is van frustratie en/of
overmatige eisen).

We wensen jou en je hond veel plezier en succes!

Training

We raden aan het aanleren van de afzonderlijke
elementen over meerdere dagen uit te smeren en pas
verdere elementen op te nemen als de training
probleemloos is afgerond. Verhoog de moeilijkheidsgraad
pas als jouw hond de vorige trainingsfase probleemloos
onder de knie heeft en zijn aandacht nog steeds op het
spel is gericht.

Maak jouw hond vertrouwd met de afzonderlijke
elementen:

Klapdeksel:
1. Leg een snoepje in het midden van de box en ook nog een
snoepje tussen de rand van de box en het deksel.

Zo is het in het begin voor jouw dier gemakkelijker te
begrijpen dat het alleen bij z'n beloning komt als hij het
deksel openklapt.

. Zodra je huisdier het deksel meerdere malen heeft

geopend, leg je nog maar één snoepje in het midden van
de box. Schuwe dieren kun je ook bijstaan door met
behulp van je vinger de box op een kier open houden
Ondersteun jouw dier zolang, totdat hij het deksel
alleen durft te open te klappen.

Schuifdeksel:

. Leg het snoepje in het begin in het achterste gedeelte

van de box, zodat jouw huisdier al na een klein stukje
schuiven bij de beloning komt.

. Om het gebruik van de handgreep te stimuleren, plaats

je erin het begin een snoepje achter.

. Zodra jouw dier het deksel open kan schuiven, verhoog

je de moeilijkheidsgraad door het snoepje steeds verder
naar voren in de box te plaatsen. Zo is de weg naar het
snoepje voor jouw dier langer.

Klepdeksel:

. Vul de box in het bijzijn van jouw huisdier met een

snoepje. Sluit hem maar voor de helft, zodat alleen de
deksel weggeschoven behoeft te worden. Attendeer
jouw dier op de knop bovenop de deksel. Leg direct
daarachter daartoe een snoepje en geef je dier het
aangeleerde startsignaal..

. Als jouw dier door heeft, dat hij door optillen m.b.v. de

knop bij zijn beloning komt, hoef je geen ssnoepje meer
achter de knop neer te leggen.

. Sluit nu de deksel steeds een stukje verder. Herhaal deze

oefening net zolang, totdat jouw dier de volledig
gesloten deksel zelfstandig op kan tillen.

Schuiflade:

. Plaats het snoepje in het begin in het voorste gedeelte

van de schuiflade en sluit deze maar voor de helft.
Opdat jouw huisdier het trektouwtje van de schuiflade
opmerkt, leg je er in het begin een snoepje onder.

. Als jouw dier heeft gesnapt, dat het de schuiflade eruit

moet trekken, kun je die stukje bij beetje verder sluiten.
Het snoepje onder het trektouwtje kun je achterwege
laten.

. Als jouw dier de schuiflade helemaal zelfstandig opent,

schroef je de moeilijkheidsgraad op doordat je het
snoepje steeds verder achterin de schuiflade legt.

Combineren:

Nadat jouw dier de verschillende onderdelen onder de
knie heeft en ze allemaal zelfstandig speelt, kunnen
jullie de onderdelen gaan combineren. Om de
moeilijkheidsgraad verder op te schroeven,verstop je
niet overal snoepjes.

Laat jouw dier niet zonder toezicht spelen.
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Indicazioni generali

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

assieme al suo proprietario.

. Scegliete un'atmosfera tranquilla per l'addestramento e

addestrate un solo cane alla volta.

. Non iniziate l'allenamento se il cane ha appena mangiato.
. Limitate gli esercizi a sessioni brevi (max. 10 minuti) e a

piccoli obiettivi. L'allenamento ripetuto piti volte al giorno
crea molti piccoli successi ed evita di pretendere troppo
dal cane.

. E'importante che il cane all'inizio faccia esperienza di

successo abbastanza velocemente, in modo che rimanga
motivato e associ al gioco qualcosa di positivo. Gratificate
il cane per ogni tentativo riuscito. Una volta che il cane
capira che si tratta di un gioco-snack si divertira molto.

. All'inizio, per suscitare l'interesse del cane, riempite il

gioco con le leccornie in sua presenza. Successivamente,
per aumentare il livello di difficolta, riempitelo in sua
assenza.

. Iniziate il gioco con un segnale (per es. "gioca") e

terminate con un altro segnale (per es. "fine") quando il
cane ha trovato tutte le leccornie. Se il cane obbedisce al
segnale di stop, gratificatelo con una ricompensa finale.

. L'allenamento deve sempre terminare con un compito

portato a termine con successo.

Nota importante: non esiste un modo giusto o sbagliato
di fare questo gioco. Ogni cane & un individuo a sé e
trovera il suo modo per aver successo. Lasciate che sia il
vostro cane a decidere se usare il muso o le zampe per
completare l'attivita. Queste istruzioni sono solo dei
suggerimenti su come trovare un sistema semplice e
strutturato 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 frustrazione e/o insistenza eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane tanto divertimento e
successo!

Addestramento

Consigliamo di distribuire l'attivita di apprendimento dei
singoli elementi nell'arco di pit1 giorni e di inserire ulteriori
elementi solo dopo aver completato l'allenamento senza
problemi.

Aumentate il livello di difficolta solo quando il cane ha
superato senza problemi la fase di addestramento
precedente e la sua attenzione ¢ ancora focalizzata sul
gioco.

Far familiarizzare il cane con i singoli elementi:

IL coperchio scorrevole:

. Posizionate una leccornia in mezzo alla scatola e

inseritene un'altra tra il bordo della scatola e il coperchio.
L'animale capira presto che trovera la ricompensa facendo
scorrere il coperchio.

. Una volta che il cane avra aperto numerose volte il

coperchio, procedete posizionando la leccornia dentro
alla scatola. Gli animali piu timidi potrebbero
necessitare di un piccolo di aiuto. Potete tenere aperto il
coperchio con un dito. Incoraggiate ['animale finché non
sara abbastanza sicuro da aprire il coperchio da solo.

IL coperchio che si sposta:

. Inizialmente posizionate una leccornia sul fondo della

scatola, in modo che 'animale possa trovarla
semplicemente dopo un breve spostamento.

. Per incoraggiare l'animale a usare la maniglia,

posizionate una leccornia dietro di essa.

. Non appena il vostro animale riesce a tirare il coperchio,

@ possibile aumentare il livello di difficolta posizionando
la leccornia sempre piti verso la parte interna della
scatola. Raggiungere la leccornia richiedera cosi uno
spostamento maggiore.

Esercizio con il coperchio che si solleva:

. Riempite la scatola con le leccornie in presenza del

vostro animale. Chiudete il coperchio solo per meta in
modo che il cane lo debba semplicemente spingere di
lato. Attirate ['attenzione dell'animale sulla maniglia
posta sopra al coperchio. Posizionate una leccornia sotto
alla corda e date al vostro cane un segnale d'inizio.

. Quando il vostro cane comprende che puo ottenere la

ricompensa sollevando il coperchio con l'aiuto della
maniglia, non sara pill necessario collocare la leccornia
dietro di essa.

. Coprite sempre di piti la scatola con il coperchio.

Ripetete l'esercizio fino a quando il cane sara in grado di
aprire da solo la scatola completamente chiusa.

Esercizio con i cassetti:

. Posizionate una leccornia nella parte anteriore del

cassetto e lasciatelo semiaperto. Attirate l'attenzione
del vostro animale sulla corda, posizionandoci una
leccornia sotto.

. Quando l'animale avra capito che deve aprire il cassetto,

potete chiuderlo sempre un po’ di piti. La leccornia sotto
alla corda non sara piti necessaria.

. Dopo che il vostro animale avra imparato ad aprire il

cassetto da solo, aumentate gradualmente il livello di
difficolta, posizionando la leccornia nella parte piu
interna del cassetto.

Combinare gli esercizi:

Una volta che il vostro animale ha imparato a giocare
con ciascun elemento e riesce a farlo da solo, & possibile
combinare i due elementi. Successivamente, & possibile
aumentare ulteriormente il livello di difficolta
dell’esercizio nascondendo le leccornie solo in alcuni
elementi.

Avvertenze: Utilizzare il gioco sotto la supervisione di un
adulto. Adatto solo agli animali domestici. Se usurato,
sostituiscilo.
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Allménna anvisningar

Detta spel ar en gemensam aktivitet for dig och din hund.

. Vélj en lugn tréningslokal och trana med endast en hund
i taget.

. Borja inte trana efter att din hund just har &tit.

. Ovai korta traningspass (max 10 minuter) och med sma
mal. Traning flera ganger om dagen skapar manga sma
framgdngar och undviker 6verkrav.

. Det &rviktigt att din hund lyckas relativt snabbt -
sarskilt i borjan - sa att den forblir motiverad och
foérknippar nagot positivt med spelet. Berdm din hund
for varje lyckad ansats. Nar din hund har forstatt att det
hér &r en "matlek" kommer den snabbt att tycka om att
prova.

. For att vacka din hunds intresse, fyll initialt spelet med
godis i hundens narvaro. For att 6ka svarighetsgraden
kan du ocksa géra detta senare i hundens franvaro.
Starta spelet med en startsignal (t.ex. "Lek!") och avsluta
det med en stoppsignal (t.ex. "Stopp!") nér hunden har
hittat alla godbitar. Om din hund har f6ljt stoppsignalen
kan du bel6na den i slutet.

. Tréningen ska alltid avslutas med att en uppgift utfors.

Viktig anmérkning: Det finns inget ratt eller fel satt
att spela det har spelet. Varje hund &r en individ -
precis som vi manniskor - och kommer att hitta sina
egna lésningar. Lat din hund bestimma om den [6ser
uppgiften med nosen eller med tassarna. Dessa
anvisningar ar bara ett forslag for att tillsammans
med din hund komma fram till en enkel och férnuftigt
strukturerad [6sning.

Det &r dock viktigt att komma ihag detta: Lat inte din
hund ta med sig spelet eller forstéra det (vilket ofta &r
ett tecken pa frustration och/eller 6verkrav).

Vi 6nskar dig och din hund mycket néje och framgang!

Traning

Vi rekommenderar att inldrningen av enskilda moment
stracker sig over flera dagar och att ytterligare moment tas
med forst nar den hittillsvarande traningen har genomférts
utan problem.

Oka svérighetsgraden forst nar din hund har klarat av
den foregéende traningsfasen utan problem och hennes
uppmaérksamhet fortfarande &r riktad mot spelet.

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Luckan:

. Placera en godis i mitten av boxen. Klam fast en till godis

mellan kanten pa boxen och luckan. Pa sé satt kommer
din hund att forsta att den far en beloning varje gang
den 6ppnar luckan.

. Nar din hund 6ppnat skjutluckan ett flertal génger,
placera endast godbitarna i boxen, ej mellan kanten och
luckan. Forsiktiga hundar kan behéva lite hjalp. Du kan
halla upp luckan lite och stétta din hund, tills den vagar
oppna skjutluckan sjalv.

Skjutbart lock:

. Placera till att borja med godiset langst bak i lddan sa att

ditt husdjur kan na beloningen efter bara en kort knuff.

. For att uppmuntra ditt husdjur att anvanda handtaget,

placera en godis bakom det till en borjan.

. Sa snart ditt husdjur kan skjuta upp locket, ka

svarighetsgraden genom att placera godiset langre och
langre fram i ladan. Pa sa satt blir vagen till godiset
langre for ditt husdjur.

Topplocket:

. Fyll boxen med en godis medan din hund ser pa. Stang

endast locket halvvags sa att det kan tryckas bort.
Uppmaérksamma din hund mot handtaget pa locket. For
att gora detta, placera en godis pa locket precis bredvid
handtaget. Ge startsignalen, t.ex. “Spela“.

. Nar din hund har forstatt att den far godisen dé den

lyfter locket med hjalp av handtaget behévs inget extra
godis pa locket.

. Nu kan du borja stanga locket lite mer f6r varje gang,

tills det &r helt forslutet. Upprepa denna 6vning tills
hunden pa egen hand klarar att 6ppna den stangda
boxen.

Ladan:

. Lagg till att borja med ett godis i den framre delen av

lddan och lat lddan vara halvéppen. Locka ditt husdjurs
uppmarksambhet till repet genom att placera en godis
under det.

. Nar ditt husdjur har forstatt att det maste 6ppna ladan

kan du stanga den lite mer for varje gang. Godiset under
repet behovs da inte langre.

. Efter att ditt husdjur har lart sig att 6ppna ladan sjalv,

hoj svarighetsgraden steg for steg genom att placera
godbiten lite ndrmare baksidan av lddan varje gang.

Kombinera bada elementen:

Nar ditt husdjur har lart sig att leka med varje element
och kan gora det pa egen hand, kan du kombinera bada
elementen. Senare kan du 6ka svérighetsgraden
ytterligare genom att inte gomma godis pa alla
gomstéllen.

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.
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Instrucciones generales

1. Este juego es una actividad conjunta para tiy tu perro.

2. Elige un ambiente de entrenamiento tranquilo y entrena
sélo con un perro cada vez.

3. No empieces a entrenar después de que tu perro acabe de
comer.

4. Practica en sesiones de entrenamiento cortas (max. 10
minutos) y con objetivos pequefios. Entrenar varias veces al
dia genera muchos éxitos pequefios y evita exigencias
excesivas.

5. Esimportante que tu perro logre el éxito relativamente
rapido -sobre todo al principio- para que siga motivado y
asocie algo positivo con el juego. Elogia a tu perro por cada
aproximacion exitosa. Una vez que tu perro haya
comprendido que se trata de un "juego de comida",
disfrutara rapidamente probandolo.

6. Para despertar el interés de tu perro, al principio llena el
juego de snacks en su presencia. Para aumentar el nivel de
dificultad, también puedes hacerlo mas tarde en ausencia
del perro.

7. Empieza el juego con una sefal de inicio (por ejemplo,
"iJuega!") y terminalo con una sefal de parada (por
ejemplo, "iFin!") después de que el perro haya encontrado
todos los snacks. Si tu perro ha obedecido la sefial de stop,
prémialo al final.

8. El adiestramiento debe terminar siempre con una tarea
completada con éxito.

Nota importante: No hay una forma correcta o
incorrecta de jugar a este juego. Cada perro es un
individuo -igual que nosotros, los humanos- y encontrara
sus propias soluciones. Deja que tu perro decida si
resuelve la tarea con el hocico o con las patas. Estas
instrucciones son sélo una sugerencia para llegar a una
solucion facil y sensatamente estructurada con tu perro.

Sin embargo, es importante tener esto en cuenta: No
permitas que tu perro se lleve el juego o lo destruya (lo que
amenudo es un signo de frustracion y/o exigencias
excesivas).

iTe deseamos mucha diversion y éxito!

Entrenamiento

Recomendamos prolongar el aprendizaje de los elementos
individuales durante varios dias y sélo incluir mas
elementos una vez que el entrenamiento hasta el momento
se haya completado sin problemas.

Aumenta el nivel de dificultad sélo cuando su perro haya
dominado la fase de entrenamiento anterior sin problemas
y su atencion siga centrada en el juego.

Familiariza a tsu perro con los elementos individuales:

Tapa abatible:

1. Coloque una golosina en el centro de la caja y otra entre el
borde de la cajay la tapa. De este modo, su mascota
comprendera mejor al principio que sélo obtendra su
recompensa cuando abra la tapa.

. Cuando su mascota haya abierto la tapa varias veces,

coloque sélo una golosina en el centro de la caja. En el
caso de los animales timidos, también puede utilizar el
dedo para abrir un poco la caja y ayudarles. Apoye a su
mascota hasta que se atreva a abrir la tapa por si sola.

Tapa deslizante:

. Coloque la golosina en la parte trasera de la caja al

principio para que su mascota pueda alcanzar la
recompensa tras un breve recorrido de deslizamiento.

. Para animar a su mascota a utilizar el asa, coloque una

golosina detras de ella al principio.

. En cuanto su mascota pueda empujar la tapa para

abrirla, aumente el nivel de dificultad colocando la
golosina cada vez mas adelante en la caja. De este
modo, el camino hasta la golosina sera mas largo para
su mascota.

Levantar la tapa:

. Llene la caja con una golosina en presencia de su

mascota. Ciérrela sélo hasta la mitad, de modo que sélo
pueda empujar la tapa. Llame la atencién de su mascota
sobre el asa de la tapa. Coloque una golosina justo
detras y dé a su mascota la sefial de inicio aprendido.

. Una vez que su mascota haya comprendido que puede

obtener la recompensa levantando la tapa con la ayuda
del asa, ya no es necesario colocar la golosina detras.

. Cierre gradualmente la tapa cada vez mas. Repita el

ejercicio hasta que su mascota pueda levantar sola la
tapa completamente cerrada.

Cajon:

. Coloque inicialmente la golosina en la parte delantera

del cajon y ciérrelo sélo hasta la mitad. Para llamar la
atencion de su mascota sobre el cordon de extraccion
del cajon, coloque al principio una golosina debajo de él.

. Una vez que su mascota haya comprendido que debe

tirar del cajon, puede cerrarlo gradualmente cada vez
mas. Puede dejar la golosina debajo de la cuerda de tiro.

. Cuando su mascota abra el cajon por si sola, aumente el

nivel de dificultad colocando la golosina cada vez mas
atras en el cajon.

Combinar:

Una vez que su mascota haya aprendido los elementos
individuales y juegue con todos ellos de forma
independiente, puede combinar los elementos. Para
aumentar aiin mas el nivel de dificultad, no escondas
golosinas por todas partes.

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuma

O6wme MHCTPYKLUM

1. 370 Mrpa, B KOTOPYIO HYXXHO UrpaThb BMecTe C CObaKoiA.

2. MpoBoAMTe TPEHUPOBKY B CMOKOMHOM 06CTaHOBKe 1
[ApeccupyiTe ToNbKO 0AHY cobaKy 0HOBPEMEHHO.

3. He HaunHaliTe TPEHMPOBKY CPa3y e Noc/e Toro, Kak
cobaka noena.

4. TpOBOAMTE KOPOTKME TPEeHWUPOBKY (He 6onee 10 MUHYT),
cTaBA Hebonblme Lenn. Eciv TpeHnpoBaTh cobaky
HECKO/IbKO Pa3 B /1eHb, OHa CMOXeT A0CTUraTh Hebo/bLINX
ycnexoB MHOTO pa3 6e3 Ype3MepHbIX TpeboBaHUN.

5. BaxHo, 4T06bl cobaKa focTurana ycnexa OTHOCUTENIbHO
6bICTPO — 0cObeHHO BHayane, — 4To6bl y Hee He Nponana
MOTMBaLMA U NOABUNCH MPUATHbIE aCCOLIMALIMM C UTPOIA.
XsanuTe cobaky 3a Kaxgoe yaauHoe AelicTeue. Kak
TONbKO cobaka MOMMET, 4TO 3TO Urpa C /04, OHa et
6bICTPO NOHpaBMTCA.

6. YT06bI 3aMHTEpecoBaThb cObaKy, CHayana B ee
NPUCYTCTBUM HaMOHUTE UTPYLLIKY NaKoMCTBaMu. [
NOBBILWEHNA YPOBHA CIOXHOCTU NO3XeE 3TO MOXHO byaeT
Aenatb B OTCYTCTBME CObaKM.

7. HauuHaitTe urpy co cTapToBoit KOMaHzb! (Hanpumep,
«Miwn») v 3aKaHuMBaliTe ee KOMaHA0M OCTaHOBUTLCA
(Hanpumep, «CTon») nocnie Toro, Kak cobaka Haiaet Bce
nakomctBa. Ecm cobaka BbINO/HMAG KOMaHAY
0CTaHOBUTbCA, MOOWPUTE ee 3a 3TO.

8. TpeHMpOBKa BCerJa A0/MKHa 3aKaH4YMBaTbCA YCrewHo
BbIMNO/IHEHHbIM 3a/jaHNeM.

BaxkHo! HeT npaBu/bHOro nam Henpaeu/bHOro cnocoba
urpats B 3Ty urpy. Kaxpasn cobaka — IMYHOCT, TaK e,
KaK 1 Mbl, 0/41, 1 B KOHLIe KOHLLOB OHa HailgeT
cobcTBeHHOe pelleHme. [laiiTe cobake BO3MOXHOCTbL
caMolii BbI6paTh, KaK pewnThb 3ajady, — C MOMOLLbIO
MOP/bI U/IM C TOMOLLBIO N1an. 3TN UHCTPYKLUM — UL
COBET, KOTOPbII NOMOXET BaM HaliTU NpocToe 1
pasyMHoe pelueHue 3a/a41 BMeCTe C Balleit CO6aKoii.

OAHAKO BaXKHO MOMHUTb OAHY BeLLb: He NO3BOASIATE
cobake yHOCUTb Urpy UM IOMATh ee (4acTo 3To
CBMAETENbCTBYET O Pa304apOBaHNN /MW YPEe3MepHbIX
Tpe6oBaHuAX).

YXenaem BaMm U BaLueli cobake MHOTo Bece/bs U ycnexoa!

TpeHuposka

PekoMeHayeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OTAe/IbHbIMU
3/1eMeHTaMN Ha HECKO/IbKO AiHel U 3a/leiicTBOBaTb
cnepyroume 31eMeHTbl TOIbKO NOC/e TOro, Kak
n3yyeHue npeablaywmx 6yaeT ycrnelwHo 3aBepLieHo.
TMoBbliwWwaiiTe ypoBeHb CIOHOCTM TONBKO NOC/e TOro,
Kak cobaKa XopoLUO OCBOUT Npe/AblAyLMiA 3Tan
TPEHMPOBOK, HO Mrpa no-npexHeMy 6yaeT npueaeKaTh
ee BHUMaHMe.

Mo3HakoMbTe c06aKy C OTAE/IbHbIMU 3/1IeMeHTaMn:
OTKMaHan KpPbILLKa:

1. TMoNOXUTE NAaKOMCTBO B LLEHTP KOPOGKY, a elue oAnNH
KyCOYeK — MeX/Ay KpaeM KOPOBKM 1 KPbILIKOiA. Balu

NUTOMeL, CKOPO MOMMET, YTO NONYyYaeT Harpaay,
OTKPbIBAs OTKUAHYIO KPbILLKY.

. Korga Baw nutomeLl, HeCKONbKO Ppa3s OTKPOET KPbILLKY,

NPOAO/MKANTE UTPY C OAHUM IAKOMCTBOM U1 MONOXKUTE
ero B KOPO6KY. HepelumTebHbIM MUTOMLAM MOXeT
NOHaZ06MTbCA MOMOLLb. Bbl MOXeTe nasbLeM
NPUAEPKIMBATD KPbILLIKY OTKPbITONA. [oaAepuBaiiTe
NUTOMLIA /40 TeX MOp, MOKa OH He HabepeTcs CMeNoCTy
OTKPbITb KPbILLIKY CAMOCTOATE/IbHO.

CaBwkHan KPbILLKa:

CHayvana KnaguTe 1aKOMCTBO B 3aHIOKO 4acTb KOpO6KM,
4TO6bI BaLl nuToMel Mor A4ocCTaTb Harpaay nocne
KOPOTKOIo TO/14Ka.

. YTO6bI MOOLWPUTBL MUTOMLIA UCMONL30BATb PYUKY,

noHavany Knagute 3a Heli 1aKOMCTBO.

. Kak TonbKo Bal nuToMmeLl, cMoxeT OTKPbITb KPbILWKY,

nosblLanTe YPOBEHb C/IOXHOCTH, NOMeLlLan 1akoMCTBO
BCe Aablue 1 Aanblue snepej s K0p06Ky. 710 caenaeT
nyTb K IAaKOMCTBY A0/bllie 414 Ballero nuToMmua.

MoabeMHan KpbiwKa:

Haro/nHWTe KOpPO6KY IaKOMCTBOM B MPUCYTCTBUM CBOErO
nUTOMLA. 3aKPOiTe ee TO/IbKO HaMO/I0BUHY, YTO6bI
MOXHO 6b1/10 MPOCTO OTTO/IKHYTh KpbILKY. O6paTute
BHMMaHMe CBOEro MMTOMLA Ha PYUKY Ha KpbILLKe.
TMoNoXMTe N1aKOMCTBO MPAMO 3a Heil 1 nogaiiTe
NUTOMLLY Bbly4eHHbI CTApTOBbIN CUrHaL.

. Korpa Baw nutomely NOMMeT, YTO MOXeT nony4nTb

BO3HarpaxaeHue, NoAHAB KPbIWKY C MOMOLLbIO PYHKH,
BaM 60/iblue He HYXHO 6yp,eT KNacCTb 3a Hel 1aKoMCTBO.

. MocTeneHHo Bce 60/ibLue 3aKPbIBAITE KPbILLKY.

MoBTOpsiTE 3TO yNpaXKHeH1e 40 Tex Nop, NoKa BaL
NUTOMeL, He Hay4YUTCA CAMOCTOATE/IbHO MOAHUMATb
MOIHOCTbIO 3aKPbITYIO KPbILLKY.

Awmk:

. [lnAa Havana NoONOXKMUTE NaKOMCTBO B nepeaHIor 4acTb

AWMKa U OCTaBbTe ero NoNYOTKPbITbIM. ﬂpMBﬂeKMTe
BHMMaHMe NUTOMLIA K BepeBKe, MO/I0XMB NoA Hee
JIAKOMCTBO.

. Korga Baw nutomely MoMMeT, YTo OH AO/MKEH OTKPbITb

AWMNK, MOXKeTe 3aKpblBaTb €ro C Kax/biIM pa3oMm Bce
6oblue. [Nocse 3TOro 1aKOMCTBO noa BepeBKOﬁ 60onblue
He HYXHO.

. Koraa Baw nutomel, Hay4yunTCA OTKpbIBaThb ALNK

CaMOCTOATE/IbHO, MOCTENEHHO MOBbILIANTE YPOBEHb
CNOXHOCTU, KaXAbIN pa3 KNazAA TaKOMCTBO HEMHOTO
6MKe K 3aHel CTeHKe ALMKa.

CouyeTaHue 060MX 3/1€MEHTOB:

Koraa Baw nutomel, Hay4uTCAa Urpatb C KaxKabiM
3/1EMEHTOM 1 CMOXKET Ae/1aTb 3TO CaMOCTOATE/IbHO, Bbl
MOXKeTe 06'b€AMHMTb oba anemeHTa. Mo3aHee BbI
MOXKeTe eLle 60/1bLUEe NOBbICUTb YPOBEHb CIOXHOCTH,
npAYa 1akoMCTBa He B KaXKA0M TalHuKe.

BHMMAHWE: He no3BonsaiiTe BaleMy NMMTOMLY UrpaTb
6e3 npucMoTpa.



Instrucdes

Instrugdes gerais
Este jogo é uma atividade conjunta para si e para o seu cdo.

. Escolha um ambiente de treino tranquilo e treine apenas
com um céo de cada vez.

. N&o comece a treinar depois de o seu cdo ter acabado de
comer.

. Pratique em sessdes de treino curtas (max. 10 minutos) e
com pequenos objectivos. Treinar varias vezes por dia cria
muitos pequenos sucessos e evita exigéncias excessivas.

. Eimportante que o seu cdo obtenha sucesso relativa-
mente rapido - especialmente no inicio - para que se
mantenha motivado e associe algo positivo ao jogo.
Elogie o cdo por cada tarefa bem sucedida. Quando ele
compreender que se trata de um "jogo de comida”,
rapidamente gostara de o experimentar.

. Para despertar o interesse do seu cdo, comece por
encher o jogo com snacks na sua presenca. Para
aumentar o grau de dificuldade, pode também fazé-lo
mais tarde, sem a presenca do cdo.

Comece o jogo com um sinal de inicio (por exemplo,
"Jogar!") e termine-o com um sinal de paragem (por
exemplo, "Fim!") depois de o cdo ter encontrado todos
os snacks. Se o cdo tiver obedecido ao sinal de paragem,
recompense-o no final.

. O treino deve terminar sempre com uma tarefa
concluida com éxito.

Nota importante: Nao existe uma forma certa ou
errada de jogar este jogo. Cada cdo é um individuo -
tal como nés humanos - e encontrara as suas proprias
solugdes. Deixe ao critério do seu cdo se ele resolve a
tarefa com o focinho ou com as patas. Estas
instrugbes sdo apenas uma sugestdo para chegar a
uma solugdo facil e sensatamente estruturada com o
seu cdo.

No entanto, é importante ter isto em mente: Nao
permita que o seu cdo leve o jogo para longe ou o
destrua (o que é muitas vezes um sinal de frustracdo
e/ou exigéncia excessiva).

Desejamos-lhe a si e ao seu cdo muita diversao e
sucesso!

Treino

Recomendamos que a aprendizagem de elementos
individuais se prolongue por varios dias e que s6 inclua
outros elementos quando o treino até agora tiver sido
concluido sem problemas.

Aumente o nivel de dificuldade apenas quando o seu cdo
tiver dominado a fase de treino anterior sem problemas
e a sua atencdo ainda estiver focada no jogo.

Familiarize o seu cdo com os elementos individuais:

Tampa basculante:

. Colocar um snack no meio do compartimento. Em
seguida colocar outro snack, entre o rebordo do
compartimento e a tampa. O animal em breve

aprendera que podera obter a recompensa abrindo a
tampa basculante.

. Quando o animal ja tiver aberto a tampa varias vezes,

continue com apenas um snack, colocando-o no interior
do compartimento. Os animais mais timidos poderdo
necessitar de ajuda. Podera ajudar a manter a porta
aberta com o seu dedo. Deve elogiar e recompensar o
seu animal até este aprender a abrir a tampa sozinho.

Tampa deslizante:

Colocar um snack na parte de tras do compartimento de
forma a que o animal possa alcangar o snack, apds fazer
deslizar a tampa um pouco.

. Para encorajar o animal a usar a pega, podera colocar um

snack atras dela no inicio.

. Assim que o seu animal conseguir abrir a tampa,

aumente o nivel de dificuldade colocando o snack cada
vez mais para a frente na caixa. Isto tornara o caminho
até ao snack mais longo para o seu animal de estimagdo.

Levantamento da tampa:

Encha a caixa com um snack na presenga do seu animal
de estimacdo. Feche-a apenas até meio, de modo a que
s6 a tampa possa ser afastada. Chame a atengdo do seu
animal de estimagdo para a pega da tampa. Coloque um
snack diretamente atras dela e dé ao seu animal de
estimagdo o sinal de inicio de aprendizagem.

. Quando o seu animal de estimag&o tiver compreendido

que pode obter a recompensa levantando a tampa com
a ajuda da pega, ja ndo precisa de colocar o snack atras
dela.

. Feche gradualmente a tampa cada vez mais longe.

Repita o exercicio até que o seu animal de estimagéo
consiga levantar sozinho a tampa completamente
fechada.

Exercicio com a gaveta:

Colocar um snack na parte da frente da gaveta, e deixar
a gaveta entreaberta. Chamar a atengdo do animal para
a corda, colocando um snack debaixo da mesma.

. Quando o animal aprender que neste exercicio tem de

abrir a gaveta para retirar o snack, podera fecha-la cada
vez mais. Nesta fase ja ndo é necesséria a colocagdo do
snack debaixo da corda.

. Quando o animal aprender a abrir a gaveta sozinho,

aumente aos poucos o nivel de dificuldade colocando o
snack cada vez mais para tras na gaveta.

Combinacao dos elementos:

Assim que o animal for capaz de brincar com cada
elemento sozinho, pode combinar os dois elementos.
Mais tarde, podera aumentar ainda mais o nivel de
dificuldade ao ndo esconder snacks em cada esconderijo.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

1. Tagra jest wspolng aktywnoscig dla Ciebie i Twojego psa.

2. Wybierz spokojng atmosfere treningu i trenuj tylko z

jednym psem na raz.

. Nie rozpoczynaj treningu po tym, jak pies wtasnie zjadt.

4. Cwicz w krétkich sesjach treningowych (maks. 10 minut)
i z matymi celami. Trening kilka razy dziennie tworzy
wiele matych sukceséw i pozwala unikng¢ nadmiernych
wymagan.

5. Wazne jest, aby pies osiggnat sukces stosunkowo szybko
- zwtaszcza na poczatku - aby pozostat zmotywowany i
kojarzyt cos pozytywnego z zabawa. Chwal psa za kazde
udane podejécie. Gdy pies zrozumie, ze jest to "zabawa
w jedzenie", szybko polubi te zabawe.

6. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, poczatkowo wypetnij
gre smakotykami w jego obecnosci. Aby zwigkszy¢
poziom trudnosci, mozesz to zrobi¢ réwniez pézniej, pod
nieobecnos¢ psa.

7. Rozpocznij gre sygnatem startu (np. "Graj!") i zakoncz ja
sygnatem stopu (np. "Koniec!") po tym, jak pies znajdzie
wszystkie smakotyki. Gdy pies zastosuje sie do sygnatu
stopu, nagrédz go na koniec.

8. Trening powinien zawsze konczy¢ si¢ pomyslnie
wykonanym zadaniem.

w

Wazna uwaga: w tej grze w zasadzie nie ma dobrych i
ztych rozwiazan. Kazdy pies jest indywidualistg - tak
jak my, ludzie - i znajdzie wtasne rozwigzania. To od
psa zalezy, czy rozwigze zadanie za pomoca pyska czy
tap. Te instrukcje s3 jedynie sugestia, jak wypracowac
z psem tatwe i rozsgdne rozwigzanie.

Nalezy jednak o tym pamigtac: Nie pozwalaj psu
wynosi¢ gry ani jej niszczy¢ (co czesto jest oznaka
frustracji i/lub nadmiernych wysitkow.)

Zyczymy Tobie i Twojemu psu duzo zabawy i sukceséw!

Szkolenie

Zalecamy roztozenie nauki poszczegélnych elementow
na kilka dni i wtgczanie kolejnych elementéw dopiero po
bezproblemowym ukonczeniu treningu. Poziom
trudnosci nalezy zwiekszac dopiero wtedy, gdy pies bez
problemoéw opanowat poprzednia faze treningu, a jego
uwaga jest nadal skupiona na zabawie.

Zapoznaj psa z poszczeg6lnymi elementami:

Klapka:

1. Umie$¢ smakotyk w srodku pudetka i kolejny smakotyk
miedzy krawedzig pudetka a klapka. Twdj pupil szybko
zorientuje sie, ze dostaje nagrode po otwierciu klapki.

2. Gdy Twoj pupil otworzy klapke kilka razy, wtéz do
pudetka jeden smakotyk. Niesmiate zwierzeta moga
potrzebowac pomocy. Mozesz przytrzymac klapke
otwartg palcem. Wspieraj swojego pupila, az bedzie na
tyle odwazny, aby otworzy¢ pokrywe samodzielnie.

Przesuwana pokrywa:

. Na poczatku umies¢ smakotyk z tytu pudetka, aby Twdj

pupil mdgt dosiegnac nagrody juz po krétkim
przesunieciu.

. Aby zacheci¢ swojego pupila do korzystania z uchwytu,

umies¢ za nim smakotyk.

. Gdy tylko Twoj pupil bedzie w stanie otworzy¢ pokrywe,

zwigksz poziom trudnosci, umieszczajgc smakotyk coraz
bardziej z przodu pudetka. Dzigki temu droga do
zdobycia smakotyku dla Twojego pupila bedzie dtuzsza.

Podnoszona pokrywa:

. Napetnij pudetko smakotykami w obecnosci zwierzecia.

Zamknij pokrywe tylko do potowy tak, aby zwierzak
musiat jg tylko odepchna¢. Pokaz swojemu zwierzaki
linke na pokrywie. Umie$¢ smakotyk bezposrednio za nig
i daj swojemu pupilowi nauczony sygnat do rozpoczecia
zabawy.

. Gdy twoj zwierzak zrozumie, ze czeka go nagroda za

uzycie linki do podniesienia pokrywy, nie bedzie juz
potrzeby umieszczania smakotyku pod linka.

. Za kazdym razem coraz bardziej domykaj pokrywe.

Powtarzaj to ¢wiczenie, dopoki zwierzak bedzie w stanie
otworzy¢ catkowicie zamknietg pokrywe.

Szuflada:

. Na poczatek, umies¢ smakotyk w przedniej czesci

szuflady i pozostaw szuflade pototwarta. Przyciggnij
uwage swojego zwierzaka do sznurka, umieszczajac
smakotyk pod nim.

. Gdy twoje zwierze zrozumie, ze musi otworzy¢ szuflade,

mozesz stopniowo zamykac jg coraz bardziej. Smakotyk
pod sznurkiem nie bedzie juz potrzebny.

. Po tym, jak twoje zwierze nauczy sie otwierac szuflade

samodzielnie, zwigkszaj poziom trudnosci krok po kroku,
umieszczajgc smakotyk coraz blizej tylnej czesci szuflady.

taczenie elementow:

Gdy Twoj pupil nauczy sie bawi¢ samodzielnie kazdym
elementem, mozesz potaczy¢ oba elementy. Pézniej
mozesz jeszcze bardziej zwiekszy¢ poziom trudnosci, nie
chowajgc smakotykow w kazdej mozliwej kryjowce.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



 Instrukce

Obecné informace

1. Tato hra je spole¢nou aktivitou pro vas a vaseho psa.

2. Zvolte klidnou tréninkovou atmosféru a trénujte vidy
jen s jednim psem.

3. Nezacinejte s tréninkem poté, co vas pes pravé jedl.

4. Cvi¢te v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10 minut)
a s malymi cili. Trénink nékolikrat denné vytvaii mnoho
malych dspécht a zabrafiuje nadmérnym narokdim.

5. Je dllezité, aby vas pes dosahl ispéchu relativné rychle -
zejména na zacatku -, aby zistal motivovany a spojil si
se hrou néco pozitivniho. Za kazdé uspésné priblizeni psa
pochvalte. Jakmile vas pes pochopi, Ze se jedna o "hru s
jidlem", bude ji rychle rad zkouset.

6. Abyste u psa vzbudili zajem, zpocatku hru plitte pamlsky
ve vasi pfitomnosti. Chcete-li zvysit troveri obtiznosti,
muZete to pozdéji délat i v nepfitomnosti psa.

7. Hru zaénéte signalem pro spusténi (napt. "Hraj!") a
ukongete ji signalem pro ukonéeni (napf. "Konec!") poté,
co pes odehraje viechny pamlsky. Jakmile pes
uposlechne signal "stop”, odméiite ho na zavér.

8. Vycvik by mél vidy konit tispésné splnénym dkolem.

Diilezita poznamka: V této hie v podstaté neexistuje
nic spravného a nic $patného. Kazdy pes je
individualni - stejné jako my lidé - a najde si vlastni
feSeni. Nechte na svém psovi, zda tkol vyresi
¢umakem nebo tlapkami. Tento navod je pouze
navrhem, jak se s vasim psem dopracovat ke
snadnému a rozumnému feeni.

Je v3ak dulezité mit na paméti: Nedovolte psovi, aby hru
odnesl nebo zni¢il (coz je ¢asto znamkou frustrace
a/nebo nadmérnych pozadavkd).

Prejeme vam i vademu psovi hodné zabavy a tspéchi!

Vycvik

Doporucujeme prodlouzit u¢eni jednotlivych prvka na
nékolik dni a dali prvky zafazovat aZ po bezproblémo-
vém absolvovani vycviku. Obtiznost zvy3ujte az tehdy,
kdyz vas pes bez problém zvladl predchozi fazi vycviku
a jeho pozornost je stale soustfedéna na hru.

Seznamte psa s jednotlivymi prvky:

Klopné viko:

1. Umistéte pamlsek doprostied boxu a dal3i pamlsek mezi
okraj boxu a viko. Vas mazli¢ek brzy pochopi, ze odménu
dostane, kdyz otevie odklapéci viko.

2. Az vase zvife viko nékolikrat otevie, pokracujte s jednim
pamlskem a vlozte ho dovniti boxu. Placha zvifata
mohou potiebovat pomoc. Viko miizete pfidrzovat
prstem pfi otevirani. Podporujte svého mazlicka, dokud
nebude dostate¢né odvazny, aby viko oteviel sam.

Posuvné viko:
1. Na zacatku umistéte pamlsek do zadni ¢asti boxu, aby se
vas mazli¢ek dostal k odméné po kratkém zatlaceni.

. Abyste mazli¢ka povzbudili k pouzivani rukojeti,

umistéte pamlsek na zacatku za ni.

. Jakmile vase zvife dokaze viko zatlacit, zvy3ujte obtiznost

tim, Ze budete pamlsek umistovat dal do krabicky. Tim
se cesta k pamlsku pro vase zvife prodlouZi.

Zvedaci vika:

. Naplite krabi¢ku pamlskem v pfitomnosti zvifete.

Zaviete ji pouze do poloviny tak, aby bylo mozné
odsunout pouze viko. Upozornéte zvite na tchyt na viku.
Umistéte pamlsek pfimo za néj a dejte zvifeti nauceny
povel k za¢atku hry.

. Jakmile vase zvite pochopi, Ze mlize ziskat odménu

zvednutim vika pomoci rukojeti, nemusite jiz za néj
pamlsek pokladat.

. Postupné viko vice zavirejte. Cvi¢eni opakujte, dokud

zvife nedokaze samo zvednout zcela zaviené viko.

Zasuvka:

. Zpocatku vlozte do predni ¢asti zasuvky pamlsek a

nechte zasuvku napul otevienou. Upozornéte zvife na
provaz tak, ze pod néj umistite pamlsek.

. Az zvite pochopi, Ze ma 3uplik otevfit, mizete ho

pokazdé o kousek vice zavfit. Pamlsek pod provazem pak
jiz neni nutny.

. Poté, co se vase zvife nauti otevirat Suplik samo,

zvysujte postupné Uroven obtiznosti tim, Ze pokazdé
umistite pamlsek o dal, tedy do zadni ¢asti Supliku.

Kombinace obou prvki:

Jakmile se pes nauci hrat s kazdym prvkem a dokaze to
sam, mlzete kombinovat oba prvky. Pozdéji miizete
jesté zvysit droven obtiZnosti tim, Ze neskryjete pamlsky
v kazdém ukrytu.

Béhem hry na svého mazli¢ka dohlizej.



Vejledning

Generel information

1. Denne leg er en feelles aktivitet for dig og din hund.

2. Veelg et roligt traeningssted og treen kun med én hund ad
gangen.

3. Begynd ikke at traene, nar din hund lige har spist.

4. Traen i korte treeningssessioner (maks. 10 minutter) og
med sma mal. Treening flere gange om dagen skaber
mange sma succeser og undgér overdrevne krav.

5. Det er vigtigt, at din hund opnar succes relativt hurtigt -
iseer i begyndelsen - sa den forbliver motiveret og
forbinder noget positivt med legen. Ros din hund for
hver succesfuld tilnaermelse. Nar din hund har forstaet,
at dette er en "madleg", vil den hurtigt nyde at prove
det.

6. For at vaekke din hunds interesse skal du i starten fylde
legen med godbidder i hundens tilstedevaerelse. For at
oge sveerhedsgraden kan du ogsa gere det senere uden
hundens tilstedevaerelse.

7. Start legen med et startsignal (f.eks. "Spill"), og afslut
den med et stopsignal (f.eks. "Slut!"), nar hunden har
spillet alle godbidderne. Nar din hund har adlydt
stopsignalet, skal du belgnne den til sidst.

8. Treeningen skal altid afsluttes med en veludfert opgave.

Vigtig bemaerkning: Der er ingen rigtig eller forkert
made at lege denne leg pa. Hver hund er individuel -
ligesom os mennesker - og vil finde sine egne
lesninger. Lad det vaere op til din hund, om den leser
opgaven med snuden eller med poterne. Disse
instruktioner er blot et forslag til at finde en nem og
fornuftig struktureret lesning sammen med din hund.

Det er dog vigtigt at huske pa dette: Lad ikke din hund
beere spillet vaek eller gdelaegge det (hvilket ofte er et
tegn pa frustration og/eller overdrevne krav).

Vi gnsker dig og din hund masser af sjov og succes!

Traening

Vi anbefaler at straekke indleeringen af de enkelte
elementer over flere dage og ferst inkludere yderligere
elementer, nar traeningen er gennemfort uden
problemer. @g forst sveerhedsgraden, nar din hund har
mestret den foregaende traeningsfase uden problemer,
og dens opmaerksomhed stadig er fokuseret pa spillet.

Gor din hund fortrolig med de enkelte elementer:

Klaplag:

1. Leeg en godbid i midten af aesken og en anden godbid
mellem aeskens kant og laget. Det gor det lettere for dit
kaeledyr at forstd, at det kun kan fér sin belenning, nar
det abner laget.

2. Sasnart dit keeledyr har abnet laget flere gange, skal du
kun placere en godbid i midten af kassen. For generte
dyr kan du ogsa bruge din finger til at holde aesken lidt
aben for at hjaelpe. Stet dit kaeledyr, indtil det ter abne
laget af sig selv.
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Skydelag:

. Placer godbidden bagerst i kassen i begyndelsen, sa dit

kaeledyr kan na belenningen efter blot en kort afstand.

. For at opmuntre dit kaeledyr til at bruge handtaget, skal

du placere en godbid bag det i begyndelsen.

. Sa snart dit keeledyr kan skubbe laget op, skal du ege

svaerhedsgraden ved at placere godbidden laengere og
leengere fremme i kassen. Pa den méde bliver afstanden
til godbidden laengere for dit kaeledyr.

@velse med loftelag:

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

Laget lukkes kun halvvejs, saledes den blot skal skubbes
til side. Gor hunden opmaerksom pa kuglen i laget. Dette
gores ved at laegge en godbid lige foran kuglen. Giv
hunden et startsignal som f.eks. "leg".

. Nér hunden har forstaet, at laget kan leftes vha. kuglen,

beheaver du ikke laengere, at leegge en godbid bagved
kuglen.

. Laget lukkes nu gradvist mere og mere. Gentag ovelsen,

indtil din hund selv kan lofte det helt lukkede lag.

Skuffe:

. Start med at placere godbidden forrest i skuffen, og luk

den kun halvt. For at henlede dit kaeledyrs opmaerksom-
hed pa lekken kan du placere en godbid under den i
begyndelsen.

. Nér dit kaeledyr har forstéet, at det skal traekke skuffen

ud, kan du gradvist lukke den mere og mere. Godbidden
under traeksnoren kan du lade vaek.

. Nar dit kaeledyr abner skuffen af sig selv, kan du ege

svaerhedsgraden ved at placere godbidden laengere og
laengere tilbage i skuffen.

Kombinér:

Nar dit keeledyr har leert de enkelte elementer og spiller
dem alle uafhaengigt fra hinanden, kan du kombinere
dem. For at gge sveerhedsgraden yderligere, gemmer du
ikke godbidder overalt.

Lad aldrig dit keeledyr lege uden opsyn.
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Vseobecné pokyny

Tato hra je spolo¢nou aktivitou pre teba a tvojho psa.

. Vyber si pokojné tréningové prostredie a trénuj vzdy len
s jednym psom.

. Nezacinaj s vycvikom po tom, ¢o tvoj pes préave jedol.

. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 minut) a s malymi
cielmi. Tréning niekolkokrat denne prind$a mnoho
malych tspechov a zabraruje nadmernym poziadavkam.

. Je dolezité, aby tvoj pes dosiahol uspech relativne rychlo
- najma na zaciatku - aby bol motivovany a spajal si s
hrou nieco pozitivne. Pochval psa za kazdé tispesné
pribliZenie. Ked'tvoj pes pochopi, Ze ide o "hru s jedlom",
rychlo si ju rad vyskusa.

. Ak chces$ vzbudit zaujem psa, spociatku v jeho
pritomnosti naplii hru pochitkami. Ak chces$ zvysit
Uroven obtiaznosti, mézes to urobit aj neskor v
nepritomnosti psa.

Hru spusti Startovacim signalom (napr. "Play!") a ukoni

ju signalom stop (napr. "Koniec!") po tom, ako pes najde

vietky pochutky. Ak pes posluchol signal "stop", na konci
ho odmen.

. Vycvik by mal vzdy koncit Uspesne splnenou tlohou.

Daolezité upozornenie: Neexistuje spravny alebo
nespravny sposob, ako hrat tuto hru. Kazdy pes je
individualny - rovnako ako my ludia - a najde si
vlastné rieSenia. Nechaj na svojom psovi, ¢i ulohu
vyriesi cumakom alebo labkami. Tieto pokyny su len
navrhom na dosiahnutie jednoduchého a rozumne
Strukturovaného rieSenia s tvojim psom.

Je viak dolezité mat na pamati nasledovné: Nedovol
psovi, aby hru odniesol alebo zni¢il (¢o je ¢asto prejavom
frustracie a/alebo nadmernych poziadaviek).

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a ispechov!

Vycvik

Odport¢ame predlzit vyuebu jednotlivych prvkov na
niekolko dni a dalSie prvky zaradit az po bezproblémo-
vom absolvovani doterajsieho $kolenia.

Obtiaznost zvys$ az vtedy, ked'pes bez problémov
zvladne predchédzajucu fazu vycviku a jeho pozornost je
stale sustredena na hru.

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Klapkové veko:

. Do stredu $katule umiestni pochutku a dalsiu pochitku

umiestni medzi okraj krabice a veko. Tvoje zvieratko si
¢oskoro uvedomi, Ze otvorenim veka s klapkou ziska
odmenu.

. Ked'tvoj maznacik niekolkokrat otvori veko, pokracuj s

jednou pochutkou a vloz ju do krabice. Plachi domaci
milacikovia mézu potrebovat pomoc. Veko mézes drzat
otvorené prstom. Podporuj svojho domaceho milacika,
kym nebude dostatoc¢ne odvazny na to, aby otvoril veko

sam.

Posuvné veko:

. Na zaciatku umiestni pochttku do zadnej ¢asti krabice,

aby sa tvoj maznacik dostal k odmene uz po kratkom
zatlaceni.

. Ak chce$ povzbudit svojho domaceho milacika, aby

pouzival rukovat, umiestni za fiu na zaciatku pochutku.

. Hned'ako tvoj maznacik dokaze otvorit veko, zvysuj

Uroveri obtiaznosti tym, ze budete umiestiiovat
pochutky stale dalej a dalej do krabice. Tym sa tvoju
domacemu milacikovi predizi cesta k pochutke.

Zdvihanie veka:

. Napln skatulku pochutkou v pritomnosti tvojho

domaceho milécika. Zatvor ho len do polovice, aby sa
dalo odsunut len veko. Upozorni svojho domaceho
milacika na rukovat na veku. Umiestni za fiu pochttku a
daj svojmu domacemu milacikovi nauceny Startovaci
pokyn.

. Ked'tvoj domaci milacik pochopi, ze odmenu moze ziskat

zdvihnutim veka pomocou rukovéate, nemusis uz zan
umiestiiovat pochutku.

. Postupne veko stale viac zatvaraj. Cvicenie opakuj, kym

tvoje zviera nedokaze samo zdvihnut Uplne zatvorené
veko.

Zasuvka:

. Na zaciatok vloz do prednej ¢asti zasuvky pochttku a

zésuvku nechaj napoly otvorenu. Upozorni svojho
domaceho milécika na lano tak, ze pod neho umiestnis
pochutku.

. Ked'tvoje zvieratko pochopi, Ze musi zasuvku otvorit,

moze$ ju zakazdym o nieco viac zatvorit. Pochttka pod
lanom uz potom nie je potrebna.

. Ked'sa tvoj maznécik nauci sam otvarat zasuvku,

postupne zvysuj uroven obtiaznosti tym, Ze zakazdym
umiestnis$ pochutku o kusok blizie k zadnej casti
zésuvky.

Kombinacia oboch prvkov:

Ked'sa tvoj domaci milacik nauci hrat s kazdym prvkom a
dokaze to robit sém, mézes oba prvky skombinovat.
Neskor mozes Uroven narocnosti eSte zvysit tym, ze
nebudes schovévat pochutky v kazdej skrysi.

Nenechéavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IHeTpyKUis

3aranbHi iHCTpyKUii

1. Lia rpa Mae 6yTu cninbHO ANA Bac i BalOro cobaku.

2. ObupaiiTe AN TpeHyBaHb CMOKIHI MOMEHTU
3aliMaliTecs snLle 3 0OAHUM cobaKoto 3a pas.

3. He nounHaiite TpeHyBaHHA Bigpasy nicas Toro, Ak
cobaka nois.

4. MNpoBoabTe KOPOTKi TpeHyBaHHs (He 6isbLue 10 XBUANH) i
CTaBTe HeBe/IMKi Lini. TpeHyBaHHA Kinbka pa3siB Ha AeHb
[,a€ 3MOry AOCAr TV HeBEIMKOTO ycnixy 6araTo pas i
YHUKHYTU HaAMiPHUX BUMOT.

5. BaxuBo, o6 cobaka gocAras ycnixy BiHOCHO
LIBUAKO, 0COB/IMBO Ha NMOYaTKY, 06 He po3rybutu
MOTUBALitO | MaTV NPUEMHI acouiaLlii 3 rpoto. XBaniTb
cobaKy 3a KOXHY ycniluHy cnpoby. LLloiHo Baw cobaka
3pO3YMiE, LLO Lie «Tpa 3 DKeto», MoMY LBUAKO
cnoAoba€eTbCA rpaTu B Hei.

6. LLlo6 3aLikaBUTK cobaKy, Cno4aTKy HaMoBHITb irpaLlKy
nacoujamu B Oro NpUCyTHOCTI. NA NiABULLEHHA piBHA
CKNaAHOCTI Ni3Hille Lie TaKoX MOXHa byae pobuTy,
KO/IM cobaku HeMae nopaga.

7. MoumHaliTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (Hanpukaag,
«LLlykaii!») i 3aKiHuy#Te ii GiHabHOK KOMaHAO
(Hanpuknaga, «Cron») nicis Toro, Ak cobaka 3Haiae BCi
nacouyi. AKwwo BaL cobaka nocayxascs $piHanbHOT
KOMaHAW, AaiiTe AOMY 3a Lie BUHaropoay i 3akiHuiTb
TPeHyBaHHSA.

8. TpeHyBaHHA 3aBX/AM Ma€ 3aKiH4yBaTUCA YCMilLHO
BMKOHaHWM 3aBJaHHAM.

Baxnuee 3ayBaxeHHA: HeMae npaBUnbHUX 4n
HenpaBu/IbHUX CNOCco6iB rpaTu B Lo rpy. Koxex
cobaka — 0coBUCTICTb, AK | MK, NOAY, | 3MOXKe 3HAUTH
B/1acHe pilueHHs. Hexali Baw cobaka caM BUpILLYE, AK
IOMY BUKOHYBATU 3aB/jaHHA — MOPZAOt0 4M nanamu. Lii
iHCTPYKLiT — AnLue nponosuuis, AiKa 40NOMoXe BaM
3HaWTMU /1erke i posyMHe pillleHHs pa3oM i3 BalmM
cobakoto.

O/HaK BaX/MBO NaM'ATaTV NPO Jello: He 403BONANTe
cobauji 3aTArTM KyAuch rpy abo 3namatu i (Le Yacto €
03HaKol po3yapyBaHHs Ta/abo HaaMipHUX BUMOT A0
HbOrO).

BaxaeMo BaM i BaloMy coballi 6arato Becesowis Ta
ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeHAyEMO pO3TArHYTU 3HANOMCTBO 3 OKPEMUMMN
e/leMeHTaMM Ha KisbKa AHIB | foAaBaTV HacTyMHi
e/leMeHTM InLLe ToZi, Konu Ao6pe 3acBOEHi Aii 3
nonepegHiMu.

MiaBuLLy/iTe piBeHb CKAAAHOCTI NLLE TOAI, KoM cobaka
BXe l06pe 3acBOIB NonepejHiii eTan TpeHyBaHHA, ane
rpa Bce Llie NpUBepTaE ioro ysary.

Mo3HaloMTe cobaKy 3 OKpPeMUMU efleMeHTaMU:

BiaknaHa KpulKa:
1. Moknagitb nacolyi B LLeHTPi KOPOGKM, a Llie OA4NH

LUIMaTOYOK — MiXX KPaEM KOPOBKM Ta KPULLKOHO.
Hesabapom Ball ynto61eHeLb 3pO3yMi€, L0 OTPUMYE
BUHaropozy, BiKpVBatoum BiAKNAHY KPULLKY.

. Konwu Baw yntobaeHelb Kisbka pasiB BiAKPUE KPULLKY,

Bi3bMiTb OAMH LIMATOYOK NacoLLiB i NOKAAAITb MOro
BCepesMHY KOpobku. Hepilly4uM yntobaeHuaM Moxe
3Hago06uTUCA fonoMora. Bu MoxeTe nasnbLem
NpUTPUMYBATU KPULLKY BigkpuToto. MigTpumyiite
ynto61eHLA, NOKK BiH He HabepeTbCA CMiIMBOCTI
BiZAKPUTMN KPULLKY CAMOCTIlHO.

3acyBHa KpuLKa:

CrioyaTKy KAaAiTb 1acoLLi B 3a/Hii1 YaCTUHI KOPOGKM,
w06 Ball ynto6aeHeLb Mir AicTaTUCA 40 BUHaropoau
nicaf vle KOPOTKOTO MOLITOBXY.

. Wo6 3a0x0TUTK yNt061eHLA KOPUCTYBATUCA PYHKOLO,

CMoYaTKy KNaAiTb 3a HEto 1acoLLi.

. Konu Balw ynto61eHeLb 3MOXe BiACYHYTU KPULLKY,

36i/bLUTe piBeHb CKNAAHOCTI, KNaZyum nacolli Bce gani i
Aani B kopobu. Lie 3pobuTb Wasx ynobaeHus g0
1acoLwiB AOBLUMM.

MiavioMHa KpMwKa:

HanoBHiTb KOpobKy nacowamMm B NPUCYTHOCTi CBOTO
ynobaeHuA. 3aKpuiiTe i nLle HaNONOBUHY, LWO6 MOXHa
6y/10 NPOCTO BiAWTOBXHYTW KPULLKY. 3BEpHiTb yBary
CBOrO yNt061eHLA Ha Py4KY Ha KpuwiLi. Moknagite
JNacuii LUIMaTOYOK NPAMO 3a Heto Ta AaiTe yaobeHLo
BUBYEHWI CTAapTOBWI CUTHa.

. Konu yntobneHeub 3posyMie, Wwo Moxe oTpuMaT

BMHAropoay, NiAHABLLM KPULLKY 3a J0MOMOTOI0 PyUKM,
BaM bi/lblue He NOTPIGHO KAACTH 3a Heto 1acoLi.

. MocTynoBo 3akpuBaiiTe KPULLKY Bce binblue i binblue.

MoBToptoiiTe BrpaBy, AOKM Ball yatobneHeLb He
HaBYUTbCA CAMOCTINHO NifHIMaTU NOBHICTIO 3aKPUTY
KPULLKY.

Wyxnagka:

. [lns noyaTKy NOKNAAITb LWIMaTOYOK S1IACOLLiB Y NepeAHIo

4aCTUHY LWYXAAAKW A 3aauLTe Ti HaniBBIAKPUTOLO.
MpvBepHiTb yBary cBoro yao61eHuA 40 MOTY3KM,
NMOKAABLM Nig Hel nacolyi.

. Konwu Baw yntobaeHelb 3po3yMie, L0 oMy NOTPi6HO

BiAKPMBATH LUYXAAAKY, BU MOXeTe LWopa3y 3aKpuBaTu ii
Tpoxw binbLue. ToAi nacolwi nig MOTY3KOI0 CTaloTb YKe
He NOTPi6HiI.

. Konu Baww yntob1eHelb HaBYMTbCA BigKpUBaTU

WYXNAAKY CAMOCTINHO, MOCTYMNOBO NiABMLLY/iTe piBeHb
CKNaAHOCTI, LWopasy Knaay4v 1acolli Tpoxm 6mkye 40
3a/lHbOI CTIHKM LWYXNAAKN.

MoeaHaHHA 060X eNleMeHTiB:

Konu Baw ynto6aeHeLb HaBYUTLCA FPATH 3 KOKHUM
e/1eMeHTOM OKpeMo Ta BMiTUMe pobUTH Lie CaMOCTilHO,
MOXeTe NoEAHA=TN 06unaBa enemMeHTw. lMi3Hiwe Bn
MoXeTe Le 6i/blue NiABUMUTY piBeHb CKAAHOCTI,
XOBAIOYUM N1ACOLLi HE B KOXHY CXOBaHKY.

He 3anuwai TBapuHy rpatucs 6es gornagy.



@ Utmutatoé

Altalanos utasitasok

1. Ezajaték egy remek kdzds foglalkozas On és kutyéja
szamara.

2. Valasszon nyugodt tréninghelyszint, és egyszerre csak
egy kutyaval foglalkozzon.

3. Ne kezdje el a tréninget kozvetleniil azutan, hogy a
kutya evett.

4. Rovid foglalkozasokat tartson (max. 10 perc) és kis
célokat tlizzon ki. A napi tobbszori edzéssel sok apro siker
érhetd el, és igy elkeriilhetd a tulzott igénybevétel.

5. Fontos, hogy a kutya viszonylag gyorsan sikereket érjen
el - kiilénésen az elején —, hogy motivalt maradjon, és
pozitivumot tarsitson a jatékhoz. Dicsérje meg kutyajat
minden sikeres megkozelitésért. Ha a kutya megértette,
hogy ez egy "ételes jaték", hamar tetszeni fog neki a
probalkozas.

6. Hogy felkeltse kutyaja érdeklédését, kezdetben a
jelenlétében toltse meg a jatékot jutalomfalatokkal. A
nehézségi szint névelése érdekében ezt késébb, a kutya
tavollétében is elvégezheti.

7. Egy inditoparanccsal inditsa el a jatékot (pl. "Jatssz!"), és
egy leallitoparanccsal fejezze be (pl. "Vége!"), miutan a
kutya megtalalta az 6sszes jutalomfalatot. Ha a kutya
engedelmeskedett a leallitoparancsnak, a végén
jutalmazza meg.

8. Afoglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal kell
zarni.

Fontos megjegyzés: Nincs helyes vagy helytelen
modja ennek a jatéknak. Az emberekhez hasonléan a
kutyaknal is minden kutya egyéniség, és meg fogja
talalni sajat megoldasait. Bizza kutyajara, hogy a
feladatot az ormanyaval vagy a mancsaival oldja meg.
Ezek az utasitasok csak javaslatok arra, hogy
kutyajaval kénnyi és észszeriien strukturalt
megoldast talaljon.

Ezt azonban fontos szem elétt tartani: Ne engedje, hogy
a kutya elvigye a jatékot vagy tokretegye (ami gyakran a
frusztracio és/vagy a tulzott igénybevétel jele).

Sok sikert és j6 szérakozast kivanunk Onnek és
kutyajanak!

Képzés

Javasoljuk, hogy az egyes elemek megtanulasat tobb
napra terjessze ki, és csak akkor adjon hozza tovabbi
elemeket, ha az eddigi képzést mar gond nélkiil elvégezi.
Csak akkor novelje a nehézségi fokot, ha a kutya az el6z6
fazist mar gond nélkil elsajatitotta, és a figyelme
tovabbra is a jatékra 6sszpontosul.

Ismertesse Gssze kutyajat az egyes elemekkel:

Pattinthat6 fedeles jaték:

1. Helyezzen egy jutalomfalatot a doboz kozepére,
valamint egy masik jutalomfalatot a doboz széle és a
fedél kozé. Kedvence hamarosan rajon, hogy a jutalmat
akkor kapja meg, ha kinyitja a fedelet.
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. Amikor kedvence mar tobbszor kinyitotta a fedelet,

folytassa tgy, hogy egy jutalomfalatot helyez a
dobozba. Eléfordulhat, hogy a félénkebb kedvenceknek
segitségre lesz sziikségiik. Tartsa nyitva a fedelet az
ujjaval. Tamogassa kedvencét, amig elég bator nem lesz
ahhoz, hogy egyediil kinyissa a fedelet.

Elcsusztathato fedél:

. Eleinte helyezze a jutalomfalatot a doboz hatsé részébe,

hogy kedvencének csak egy rovidet kelljen [6knie rajta,
és maris hozzajusson a jutalomhoz.

. Ha szeretné arra 6szt6nozni kedvencét, hogy hasznalja a

fogantyut, az elején tegyen mogé egy jutalomfalatot.

. Amint kedvence fel tudja nyomni a fedelet, novelje a

nehézségi szintet azzal, hogy a jutalomfalatokat egyre
beljebb helyezi el a dobozban. igy kedvence szamara
hosszabb ut vezet a jutalomfalatokhoz.

Jaték felemelheté fedéllel:

. Toltse meg a dobozt kedvence jelenlétében jutalom-

falattal. Csak félig zarja le, tgy, hogy csak a fedelet
lehessen eltolni. Hivja fel kedvence figyelmét a fedélen
lévé fogantyura. Helyezzen kézvetleniil mogé egy
jutalomfalatot, és adja meg kedvencének a mar ismert
inditoparancsot.

. Ha kedvence mar megértette, hogy a jutalomhoz ugy

juthat hozza, hogy a fogantyu segitségével felemeli a
fedelet, akkor mar nem kell mégé jutalomfalatot
helyeznie.

. Fokozatosan egyre jobban zarja ra a fedelet. Ismételjék

meg a gyakorlatot addig, amig kedvence mar egyediil is
fel tudja emelni a teljesen zart fedelet.

Fiokos jaték:

. Kezdetnek tegyen egy finomsagot a fiok elejébe, és

hagyja félig nyitva a fidkot. Hivja fel kedvence figyelmét
a kotélre azzal, hogy egy jutalomfalatot tesz ala.

. Amikor kedvence mar megértette, hogy ki kell nyitnia a

fidkot, akkor minden alkalommal egy kicsit jobban
bezérhatja azt. Ekkor mar nem kell a kotél ala
jutalomfalatot helyezni.

. Miutan kedvence megtanulta, hogy egyediil nyissa ki a

fidkot, lépésrdl lépésre fokozza a nehézségi szintet ugy,
hogy minden alkalommal egy kicsit hatrébb helyezi el a
jutalomfalatot fiokban.

Két elem kombinalasa:

Ha kedvence megtanult jatszani mindkét elemmel, és
képes 6nalléan jatszani, akkor kombinalhatja a két
elemet. Késébb tovabb névelheti a nehézségi szintet
azzal, hogy nem minden rejtekhelyen rejt el jutalomfala-
tokat.

Ne hagyd, hogy a haziallat feltigyelet nélkiil jatsszon.
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