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Anleitung

Allgemeine Hinweise

1. Beidiesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsa-
me Beschaftigung fiir 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 Uberforde-
rungen.

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 Spaf
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 Abbruch-
signal (z. B. ,,Ende!"). Hat dein Hund das Abbruch-
signal befolgt, belohne ihn abschlieffend.

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 Losungswege
finden. Uberlasse deinem Hund, ob er die Aufgabe
mit der Schnauze oder den Pfoten l6st. Diese
Anleitung ist nur ein Vorschlag, einen leichten und
sinnvoll aufgebauten Losungsweg mit deinem
Hund zu erarbeiten.

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

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf 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.

. Beginne das Training mit nur einem Becher (die

anderen beiden vom Spiel abmontieren) und ohne
Deckel.

. Fiille den Becher in Anwesenheit deines Tieres mit

einem Leckerli und drehe ihn so, dass das Leckerli
deinem Tier langsam entgegenfallt. Warten bis dein
Tier die Belohnung gefunden und gefressen hat.
Wiederhole diese Ubung so lange, bis dein Tier
verknupft hat, dass ein Leckerli aus dem Becher
herausfallt.

. Fiille den Becher erneut mit einem Leckerli, halte ihn

waagerecht und fordere dein Tier zum Spielen auf, in
dem du das erlernte Startsignal gibst. Wenn dein Tier
den Becher bei seinen Drehversuchen bertihrt,
entleere diesen in seine Richtung, so dass die
Beriihrung des Bechers umgehend belohnt wird.
Wiederhole diese Ubung so lange, bis dein Tier
eindeutig verstanden hat, dass es den Becher
bewegen muss, um an seine Belohnung zu gelangen.

. Wenn dein Tier den Becher selbststandig drehen und

entleeren kann, kannst du diesen mit dem
"1-Loch-Deckel" verschlief3en. Leert er auch diesen
Becher problemlos, kann der Schwierigkeitsgrad
beliebig gesteigert werden. Schraube dazu entweder
den Deckel mit den drei kleinen Lochern auf oder
setze mehrere Becher ein. Stelle bei den
aufgeschraubten Deckeln sicher, dass die gewahlten
Leckerlis durch die Offnung passen.

. Am Ende kann das Spiel mit allen Bechern und den

klein-l6chrigen Deckeln gespielt werden!

Fiille ausreichend Leckerlis ein, um die Wahrschein-
lichkeit zu erhéhen, dass bei nahezu jedem Drehen
ein Leckerli herausfallt.

Tipp: Um dem Tier anfangs das Spiel mit mehreren
Bechern zu erleichtern, empfehlen wir, die bereits
entleerten Becher festzuhalten oder entsprechend
Leckerlis nachzufiillen.

Sicherheitshinweis:

Du kannst bei unerfahrenen oder temperamentvol-
len Tieren den Turn Around anfangs mit einer Hand
festhalten, um ein Umkippen des Spiels beim
Training zu verhindern.

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.
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General instructions

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

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

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

4. 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.

5. It isimportant 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.

6. 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.

7. 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.

8. 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 instruc-
tions 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.

1. Start the training with one beaker only (remove the
other two from the game) without a lid.
2. Place a treat in the beaker while your pet is present

and turn it so that the treat slowly falls in your pet’s
direction. Wait until your pet has found and eaten
the treat. Repeat this exercise until your pet has
understood that the treat falls out of the beaker
onto the floor.

. Place another treat in the beaker, hold it horizontally

and tell your pet to start playing with a starting
signal such as ‘play’. He will try to get at the treat.
When your pet touches the beaker whilst trying to
turn it, empty the beaker in his direction so that the
reward for touching the beaker is immediately
received. Repeat this exercise until your pet has
clearly grasped the fact that he must move the
beaker in order to get the treat.

. When your pet can turn and empty the beaker by

himself, you can put the lid with one hole on the
beaker. Once he can also empty this beaker easily,
the level of difficulty can be increased. Either select
the lid with three small holes or add more beakers.
Make sure that the treats can fit through the holes in
the lids.

. At the end of the game, it is possible to play with all

beakers and the lid with small holes!

Place enough treats in the beakers to increase the
probability of treats falling out at almost every turn
of the beaker.

Tip: To make it easier for your pet to use more
beakers at the beginning of the game, we
recommend holding the emptied beakers steady or
refilling treats.

Safety Note:

For inexperienced or very lively animals, hold Turn
Around steady with one hand to prevent it from
tipping over during the training.

Supervise your pet while playing.
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Conseils généraux

1. Ce jeu est une activité commune pour ton chient et
toi.

2. Choisis une atmosphére d'entrainement calme et

entraine-toi avec un seul chien a la fois.

. Ne commence pas l'entrainement aprés un repas.

4. Entraine-toi en courtes unités d'entrainement (max.
10 minutes) et avec de petits objectifs. Un entraine-
ment répété dans la journée permet d'obtenir de
nombreux petits succés et d'éviter le surmenage.

5. 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.

6. 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.

7. Commence le jeu par un signal de départ (p. ex. "Joue
I") et termine le jeu, une fois que le chien a sorti
toutes les friandises, par un signal d'arrét (p. ex. "Fin
1"). Si ton chien a obéi au signal d'arrét, récompen-
se-le a lafin.

8. L'entrainement devrait toujours se terminer par une
tache résolue avec succés.

w

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 fondamen-
tal : 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 succés !

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 probléme.

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.

. Commence l'entrainement avec un seul récipient

(retirer les deux autres du jeu) et sans couvercle.

. Remplis le récipient d'une friandise en présence de

ton animal et tourne-le de maniére que la friandise
tombe lentement vers ton animal. Attends que ton
animal ait trouvé et mangé la récompense. Répéter
cet exercice jusqu'a ce que ton animal ait associé la
friandise a la chute du récipient.

. Remplis a nouveau le gobelet d'une friandise, tiens-le

a l'horizontal et invite ton animal & jouer en donnant
le signal de départ appris. Si ton animal touche le
récipient en essayant de le faire tourner, vide-le dans
sa direction, de sorte que le contact avec le récipient
a croquettes soit immédiatement récompensé.
Répeéte cet exercice jusqu'a ce que ton animal ait
clairement compris qu'il doit déplacer le récipient
pour obtenir sa récompense.

. Tu peux utiliser le couvercle a un trou lorsque ton

animal est capable de tourner et de vider le récipient
tout seul. Tu peux augmenter le niveau de difficulté
dés que ton animal maitrise cette phase du jeu. Pour
ce faire, utilise le couvercle a trois trous ou intégre
plusieurs récipients. Assure-toi que les friandises
choisies passent par les orifices des différents
couvercles.

. Alafin, le jeu peut étre joué avec tous les récipients

et les couvercles a petits trous ! Remplis suffisam-
ment de friandises pour augmenter la probabilité

qu'une friandise tombe presque a chaque fois que

l'animal tourne.

Astuce : pour aider ['animal a jouer avec plusieurs
gobelets au début, nous recommandons de tenir les
gobelets déja vides ou de remplir le jeu de friandises
en conséquence.

Conseil de sécurité :

Tu peux tenir le turn around d'une main au début
pour les animaux inexpérimentés ou fougueux afin
d'éviter que le jeu ne se renverse pendant l'entraine-
ment.

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 jou en 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 gemoti-
veerd 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 moeilijkheids-
graad pas als jouw hond de vorige trainingsfase
probleemloos onder de knie heeft en zijn aandacht
nog steeds op het spel is gericht.
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. Begin de training met slechts één beker (de beide

anderen voor het spel demonteren) en zonder
deksel.

. Vul de beker in het bijzijn van jouw dier met een

snoepje en draai hem zo dat het snoepje langzaam
jouw dier tegemoet valt. Wacht tot je huisdier het
snoepje heeft gevonden en heeft opgegeten. Herhaal
deze oefening zolang totdat jouw dier de associatie
heeft met een snoepje dat uit de beker valt.

. Vul de beker opnieuw met een snoepje, houd hem

horizontaal en vraag je huisdier om te spelen door
het startsignaal te geven dat je hem aangeleerd
hebt. Wanneer jouw huisdier de beker aanraakt
terwijl hij probeert te draaien, leeg hem dan in zijn
richting zodat het aanraken van de beker onmiddelli-
jk wordt beloond. Herhaal deze oefening totdat je
huisdier duidelijk begrepen heeft dat hij het bekertje
moet bewegen om bij zijn beloning te komen.

. Wanneer jouw dier de beker zelfstandig kan draaien

en kan legen, kun je hem afsluiten met het "1-gaats
deksel". Als hij ook deze beker zonder problemen
leeggooit, kan de moeilijkheidsgraad naar wens
worden verhoogd. Schroef hiervoor het deksel met
de drie kleine gaatjes erop of zet meerdere bekers in.
Zorg ervoor dat bij de deksels die erop geschroefd
zijn, de gekozen snoepjes door de opening passen.

. Aan het einde kan het spel gespeeld worden met alle

bekers en de deksels met kleine gaatjes! Vul ze met
voldoende snoepjes om de kans te vergroten dat er
bij bijna elke draaiing een snoepje uitvalt.

Tip: Om voor het dier in het begin het spel met
meerdere bekers gemakkelijker te maken, raden we
aan om de reeds leeg geworden bekers vast te
houden of met snoepjes bij te vullen.

Veiligheidsadvies:

Je kunt bij onervaren of temperamentvolle dieren
deTurn Around in het begin met één hand
vasthouden om te voorkomen dat het spel omvalt
tijdens de training.

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'addestramen-
to 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. Successiva-
mente, 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 é 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 pit 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.

. Iniziate 'addestramento con un solo bicchiere senza

coperchio (togliete gli altri due dal gioco).

. Inserite una leccornia nel bicchiere in presenza

dell'animale e ruotatelo in modo che la leccornia
cada lentamente in direzione dell'animale. Aspettate
che l'animale trovi e mangi la leccornia. Ripetete
l'esercizio finché l'animale non avra capito che la
leccornia cade dal bicchiere sul pavimento.

. Mettete un'altra leccornia nel bicchiere, tenetelo in

posizione orizzontale e incitate l'animale ad iniziare
con un segnale come “gioca”. L'animale cerchera di
raggiungere la leccornia. Quando l'animale cerchera
di toccare il bicchiere per tentare di girarlo,
svuotatelo nella sua direzione in modo da fargli
ricevere immediatamente la ricompensa. Ripetete
questo esercizio finché l'animale non avra capito
chiaramente che deve muovere il bicchiere per
ottenere le leccornie.

4. Quando l'animale & in grado di girare e svuotare il

bicchiere da solo, & possibile inserire il coperchio con
un foro sul bicchiere. Quando riuscira a svuotare
facilmente anche questo bicchiere, aumentate
nuovamente il livello di difficolta. Cominciate ad
utilizzare il coperchio con tre piccoli fori o aggiungete
altri bicchieri. Assicuratevi che le leccornie possano
passare attraverso i fori dei coperchi.

. Alla fine del gioco, & possibile giocare con tutti i

bicchieri e il coperchio con i fori piccoli!

Inserite abbastanza leccornie nei bicchieri per
aumentare la probabilita che cadano quasi a ogni
giro del bicchiere.

Suggerimento: all'inizio del gioco, per facilitare
l'utilizzo di piu bicchieri, si consiglia di tenere fermi i
bicchieri vuoti o di riempirli con le leccornie.

Nota di sicurezza:

Per gli animali inesperti o molto vivaci, tenere Turn
Around fermo con una mano per evitare che si ribalti
durante l'addestramento.

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

1. Detta spel &r en gemensam aktivitet for dig och din
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hund.

. Valj en lugn tréningslokal och tréna med endast en
hund i taget.

. Borja inte trana efter att din hund just har atit.

. Ovai korta tréningspass (max 10 minuter) och med
sma mal. Traning flera gdnger om dagen skapar
manga sma framgangar och undviker 6verkrav.

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

. For att véacka din hunds intresse, fyll initialt spelet
med godis i hundens nérvaro. For att 6ka svarighets-
graden kan du ocksa gora detta senare i hundens
franvaro.

Starta spelet med en startsignal (t.ex. "Lek!") och
avsluta det med en stoppsignal (t.ex. "Stopp!") nar
hunden har hittat alla godbitar. Om din hund har
foljt stoppsignalen kan du beléna den i slutet.

. Traningen ska alltid avslutas med att en uppgift
utfors.

Viktig anmarkning: Det finns inget ratt eller fel
satt att spela det har spelet. Varje hund ar en
individ - precis som vi ménniskor - och kommer att
hitta sina egna losningar. Lat din hund bestamma
om den l6ser 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 l6sning.

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

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

Tréning

Vi rekommenderar att inldrningen av enskilda
moment stracker sig 6ver flera dagar och att
ytterligare moment tas med forst nar den
hittillsvarande traningen har genomforts utan
problem.

Oka svérighetsgraden férst nar din hund har klarat av
den féregdende traningsfasen utan problem och
hennes uppmarksamhet fortfarande &r riktad mot
spelet.

. Borja traningen med endast en bagare (ta bort de

andra tva frén spelet) utan lock.

. Lagg en godis i bagaren medan ditt husdjur ar

narvarande och vrid den s& att godiset langsamt
faller i ditt husdjurs riktning. Vanta tills ditt husdjur
har hittat och &tit godiset. Upprepa 6vningen tills
ditt husdjur har forstatt att godiset faller ut ur
bégaren och ner pa golvet.

. Lagg en ny godis i bagaren, hall den vagratt och sag

till ditt husdjur att bérja leka med en startsignal som
"lek". Den kommer att forsoka komma at godiset.
Nér ditt husdjur ror vid bagaren medan det forsoker
vanda den, tom bagaren i husdjurets riktning sa att
beloningen for att réra vid bagaren omedelbart
erhalls. Upprepa 6vningen tills ditt husdjur tydligt
har forstatt att det maste flytta bagaren for att fa
godiset.

. Nar ditt husdjur kan vanda och tdomma bégaren pa

egen hand, kan du satta pa locket med ett hal pa
bégaren. Nar det dven kan tdmma denna bégare
enkelt kan svarighetsgraden okas. Valj antingen
locket med tre sma hal eller lagg till fler bagare. Se
till att godbitarna kan passera genom halen i locken.

. I slutet av spelet ar det mojligt att spela med alla

bagare och locket med sma hal!

Placera tillrackligt ménga godisar i bagarna for att
6ka sannolikheten for att godisarna faller ut vid
nastan varje vandning av bagaren.

Tips: For att gora det lattare for ditt husdjur att
anvanda fler bagare i borjan av spelet rekommen-
derar vi att du haller de témda béagarna stadigt eller
fyller pa godis.

Sédkerhetsanmarkning:

For oerfarna eller mycket livliga djur, hall Turn
Around stadigt med en hand for att férhindra att den
valter under tréningen.

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.



& Instrucciones

Instrucciones generales

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

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

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

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

. Es importante que tu perro logre el éxito relativa-
mente 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.

. 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.

. Empieza el juego con una sefial de inicio (por
ejemplo, "jJuega!") 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.

. 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 a menudo 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.

. Comience el entrenamiento con un solo vaso (retire

los otros dos del juego) sin tapa.

. Coloque una golosina en el vaso mientras su

mascota estd presente y girelo para que la golosina
caiga lentamente en direccién a su mascota. Espere
hasta que su mascota haya encontrado y comido la
golosina. Repita este ejercicio hasta que su mascota
haya comprendido que la golosina cae del vaso al
suelo.

. Coloque otra golosina en el vaso, sosténgalo

horizontalmente y digale a su mascota que empiece
a jugar con una sefal de inicio como "play". Intentara
alcanzar la golosina. Cuando su mascota toque el
vaso mientras intenta girarlo, vacie el vaso en su
direccion para que reciba inmediatamente la
recompensa por tocar el vaso. Repita este ejercicio
hasta que su mascota haya comprendido claramente
que debe mover el vaso para conseguir la golosina.

. Cuando su mascota pueda girar y vaciar el vaso por si

misma, puede colocar la tapa con un orificio en el
vaso. Una vez que también pueda vaciar este vaso
con facilidad, se puede aumentar el nivel de
dificultad. Elija la tapa con tres agujeros pequefios o
afiada mas vasos. Aseglirese de que las golosinas
quepan por los agujeros de las tapas.

. Alfinal del juego, jse puede jugar con todos los vasos

y la tapa con agujeros pequefios!

Coloque suficientes golosinas en los vasos para
aumentar la probabilidad de que caigan golosinas
casi en cada giro del vaso.

Consejo: Para facilitar que su mascota utilice mas
vasos al principio del juego, le recomendamos que
sujete firmemente los vasos vacios o que rellene de
golosinas.

Nota de seguridad:

Para animales inexpertos o muy vivaces, sujete
firmemente Turn Around con una mano para evitar
que vuelque durante el entrenamiento.

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuma

O6wme MHCTPYKUUK

1. 3To urpa, B KOTOPYIO HYXXHO UrpaTb BMeCTe C
cobakoit.

2. MpoBoAWTe TPEHUPOBKY B CMIOKOWHO 06CTaHOBKE U
[peccupyiTe TONbKO OAHY CO6aKy OAHOBPEMEHHO.

3. He HaumHaliTe TpPeHMPOBKY Cpasy e nocse Toro,
Kak cobaka rnoesna.

4. TpoBOAUTE KOPOTKME TPEHUPOBKM (He 6onee 10
MUHYT), cTaBs He6osblme Leaun. Ecam TpeHmpoBsath
cobaKy HeCKO/IbKO pas B jeHb, OHa CMOXeT
£0CTUraTb HeBO/IBLLMX YCMEXOB MHOTO pas 6e3
4ype3MepHbIX TpeboBaHUIA.

5. BakHo, 4TO6bI CObaKa gocTurana ycrnexa
OTHOCUTE/IbHO BbICTPO — OCOBEHHO BHavane, —
4TO6bI Y HEe He Mponasa MOTMBALMA U NOABUANCH
MpUATHbIE accoLmaLimm ¢ Urpoit. XeanuTe cobaky 3a
Kaxzoe yaayHoe gelicteue. Kak TonbKo cobaka
MOMMeT, 4TO 3TO Urpa C €401, OHa el 6bICTPO
NMOHpaBUTCA.

6. YT06bI 3aMHTepecoBaTb CObaKy, CHayana B ee
NPUCYTCTBUM HAMOJIHWATE UTPYLLKY 1aKOMCTBaMU.
[lnA NOBbILWEHNA YPOBHS C/IOKHOCTM MO3XKe 3TO
MOXHO 6yAeT jenaTb B OTCYTCTBUE COBaKM.

7. HauuHaiiTe urpy co cTapToBoii KoMaHAb! (HanpuMep,
«Mwm») v 3aKkaH4mBaiiTe ee KOMaHAOM
ocTaHoBUTbCA (HanpuMep, «CTOM») NOC/e TOro, Kak
cobaka HargeT Bce nakoMcTBa. Ecam cobaka
BbINO/IHWNA KOMaHAY OCTaHOBUTbLCA, MOOLLpUTE ee
3a 370.

8. TpeHMpoBKa Bcerja A0/MKHa 3aKaH4MBaTbCA
YCMeLHO BbINOHEHHBIM 3aaHNEM.

BaxHo! HeT npaBu/IbHOro nim HenpasuabHOIO
cnocoba urpatb B 3Ty urpy. Kaxpaas cobaka —
JINYHOCTb, TaK e, KaK U Mbl, 04U, U B KOHLe
KOHLLOB OHa HallAeT co6CTBEHHOE peluerue. [laiTe
co6aKe BO3MOXXHOCTb CaMoli BbIGpaTh, KaK pemnThb
3a/ia4y, — C MOMOLLbIO MOPAbI UU C MOMOLLbIO
nan. 3T UHCTPYKLUN — INLLIb COBET, KOTOPbIV
MOMOMET BaM HaliTV NPOCTOE U pasyMHoe
pellieHMe 3aa4M BMecTe C Balueil co6aKoi.

OAHAaKO BaXKHO MOMHWTb OAHY Bellb: He MO3BONANTE
cobake YHOCUTb UFpY WM /IOMaTb ee (4acTo 3To
CBUAETE/IbCTBYET O pa3o4apoBaHUm n/uam
upe3MepHbIX Tpe6oBaHUAX).

YXenaem BaM v Balleit cobake MHOFO Bece/ibsl U
ycnexos!

TpeHupoBka

PekoMeHAyeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OTAE/bHbIMU
3/1EMEHTaMM Ha HECKO/IbKO AHEN U 3aeMCcTBOBaTh
cneAytoLne 31eMeHTbI TO/IbKO MOC/e TOro, Kak
n3y4yeHune npeblaylumx 6yAeT ycnelHo 3aBepLueHo.

lMoBbIlWaiTe ypoBeHb CIOKHOCTM TONLKO Noc/ie
TOro, Kak cobaka XopoLLIO OCBOMT Npe/ablAYLNiA 3Tan
TPEHWMPOBOK, HO Urpa no-npexHemy 6yaet
npuBNeKaThb ee BHUMaHMe.

. Haynute o6yqe|-|me, MCNO/b3yA TO/NIbKO OA4HY

MeH3ypKy (aBe apyrue y6epute U3 urpyLuku) 6e3
KPbILLKY.

. MonoxwTe NaKOMCTBO B MEH3YPKY B MPUCYTCTBUM

MUTOMLIA M NOBEPHWUTE ee TaK, YTO6bl TAKOMCTBO
MeZ/IEHHO BbINaso B CTOPOHY XKUBOTHOTO.
MozoXaMTe, NOKa Ball MUTOMEL, HANAET U CbecT
NaKoMCTBO. [OBTOPAIATE 3TO yNpaXHeHMe 40 Tex
rop, MoKa Ball NMTOMeL, He MOMMET, YTO IAKOMCTBO
BbINAAAET M3 MEH3YPKM Ha MO/

. Monoxute B MeH3YpKY eLle 04HO 1aKOMCTBO,

AEPUTE ee FOPU3OHTA/ILHO U CKAXKMTE MUTOMLEY
HayaTb Urpy, NoAaB CTapTOBbIV CUrHa, HanpuMep:
«Urpait». OH ByseT NbITaTbCA A0OCTaTb IAKOMCTBO.
Koraa Balu nMTOMeL, MPUKOCHETCS K MEH3YPKe,
MbITaACh €e MOBEPHYTb, ONIOPOMHUTE MEH3YPKY B
€ro CTOPOHY, 4TO6bI OH CPasy e NoAyuus
BO3Harpax/eHue 3a NPUKOCHOBEHME K MeH3YpKe.
lMoBTOpAITe 3TO yNpaXHeHWe 40 TexX Nop, NoKa BaLl
MUTOMEL| YeTKO He YCBOUT, YTO /15l NONy4eHUs
/IaKOMCTBA OH [J0/KEH NMepe/BUHYTb MEH3YPKY.

. Kor,qa Balll NUTOMeEL, HAy4MUTCA CaMOCTOATE/IbHO

NOBOPaYMBaTh M OMOPOXKHATL MEH3YPKY, Bbl MOXETe
HaZleTb Ha Hee KPbILWKY C OAHWUM oTBepcTueM. Koraa
OH CMOXET /1erKO OMOPOXHATb U 3Ty MEH3YPKY,
YPOBEHb C/IOXHOCTN MOXHO NOBLICUTL. /60
BbIGepUTE KPbILIKY C TPEMA Ma/leHbKUMU
oTBepCTUAMU, 6O f06aBbTe 60/IblIE MEH3YPOK.
Y6eanTech, 4TO JTAKOMCTBA NPOXOAAT CKBO3b
OTBEPCTUA B KPbILIKAX.

. B KoHUe Urpbl MOXXHO UrpaThb, UCNO/b3YA BCE

MEH3YPKU U KPbILKY C MaZ1eHbKUMUN 0TBePCTVIFIMVI!

MonoxwuTte B MeH3YPKU AOCTAaTOYHO /IaKOMCTB,
4TO6bI YyBe/IN4NTb BEPOATHOCTb UX BbiNageHUNA
NPaKTUYeCKN NMpU KaXK40M NOBOPOTE MEH3YPKMU.

CogeT. 4T106bI BalleMy MMTOMLY 6b1210 lerye
1Cno/b3oBaTh 60/blUe MEH3YPOK B Hayase Urpsl,
PeKOMeHAyeM NpuAepKM1BaTh OMyCTOLIEHHbIe
MEH3YPKM POBHO U/IM 3aHOBO HaMONHATbL UX
NaKoOMCTBaMMU.

MpuMeyaHue kacaTesnbHO 6esonacHocTy.

Ecnn )MBOTHOE HeOMbITHOE MM O4eHb pe3Boe,
yAepxuBaiiTe urpywky Turn Around ogHoIA pyKoi,
4TO6bI OHa He OMPOKMHYNACh BO BPEMA TPEHUPOBKMU.

BHWUMAHMWE: He no3BonsiiTe BalweMy nMToMLy
urpaTtb 6e3 npucMoTpa.



Instrucdes

Instrugoes gerais

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

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

3. Nao comece a treinar depois de o seu cdo ter
acabado de comer.

4. 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.

5. E importante que o seu cdo obtenha sucesso
relativamente 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.

6. 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.

7. 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 céo tiver obedecido ao sinal de
paragem, recompense-o no final.

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

Nota importante: N&o 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 instrugdes 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 diverséo 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
céo tiver dominado a fase de treino anterior sem
problemas e a sua atencdo ainda estiver focada no

jogo.

1. Comece o treino apenas com um copo (retire os
outros dois do jogo) sem tampa.

2. Coloque um snack no copo enquanto o seu animal
de estimagéo esta presente e rode-o de modo a que
o snack caia lentamente na dire¢do do seu animal de
estimacdo. Espere até que o seu animal encontre e
coma o snack. Repita este exercicio até que o animal
compreenda que o snack cai do copo para o chéo.

3. Coloque outro snack no copo, segure-o horizontal-
mente e diga ao animal para comecar a brincar com
um sinal de partida como "brincar". Ele tentara
alcangar o snack. Quando o animal tocar no copo
enquanto tenta vira-lo, esvazie o copo na sua dire¢cdo
para que a recompensa por tocar no copo seja
imediatamente recebida. Repita este exercicio até
que o animal tenha compreendido claramente que
tem de mover o copo para obter o snack.

4. Quando o seu animal conseguir virar e esvaziar o
copo sozinho, pode colocar a tampa com um orificio
no copo. Quando ele também conseguir esvaziar
facilmente o copo, o nivel de dificuldade pode ser
aumentado. Escolha a tampa com trés pequenos
orificios ou adicione mais copos. Certifique-se de que
os snacks cabem nos orificios das tampas.

5. No final do jogo, é possivel jogar com todos os copos
e com a tampa com pequenos orificios!

Coloque snacks suficientes nos copos para aumentar
a probabilidade de os snacks cairem em quase todas
as voltas do copo.

Sugestao: Para facilitar a utilizagdo de mais copos
pelo seu animal de estimagdo no inicio do jogo,
recomendamos que segure firmemente os copos
vazios ou que volte a encher com snacks.

Nota de seguranca:

Para os animais inexperientes ou muito activos,
segure o Turn Around firmemente com uma méao
para evitar que tombe durante o treino.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

1. Ta gra jest wspdlna aktywnoscig dla Ciebie i Twojego
psa.

2. Wybierz spokojng atmosfere treningu i trenuj tylko z
jednym psem na raz.

3. 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 unikna¢
nadmiernych wymagan.

5. Watine jest, aby pies osiagnat sukces stosunkowo
szybko - zwtaszcza na poczatku - aby pozostat
zmotywowany i kojarzyt co$ pozytywnego z zabawa.
Chwal psa za kazde udane podejscie. 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
zwiekszy¢ poziom trudnosci, mozesz to zrobi¢
réwniez pdzniej, pod nieobecnos¢ psa.

7. Rozpocznij gre sygnatem startu (np. "Graj!") i
zakoncz jg 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¢ sie pomyslnie
wykonanym zadaniem.

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

Nalezy jednak o tym pamietac¢: 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
sukcesow!

Szkolenie

Zalecamy roztozenie nauki poszczegélnych
elementoéw na kilka dni i wtaczanie kolejnych
elementow dopiero po bezproblemowym ukoncze-
niu treningu. Poziom trudnosci nalezy zwigksza¢
dopiero wtedy, gdy pies bez probleméw opanowat
poprzednia faze treningu, a jego uwaga jest nadal
skupiona na zabawie.

1. Rozpocznij trening od jednego kubka (usun pozostate
dwa z gry) bez pokrywki.
2. Umies¢ smakotyk w kubku w obecnosci swojego

zwierzaka i obré¢ go tak, aby smakotyk powoli
spadat w kierunku twojego zwierzaka. Poczekaj, az
Twoj zwierzak znajdzie i zje smakotyk. Powtarzaj to
éwiczenie, az twoj zwierzak zrozumie, ze smakotyk
wypada z kubka na podtoge.

. Umies¢ kolejny smakotyk w kubku, trzymaj go

poziomo i daj swojemu zwierzakowi sygnat do
rozpoczecia zabawy, na przyktad ,Szukaj”. Zwierzak
sprobuje dostac sie do smakotyka. Gdy Twoj zwierzak
dotknie kubka prébujac go obrdci¢, oproznij kubek w
jego kierunku, aby nagroda za dotkniecie kubka byta
natychmiastowa. Powtarzaj to ¢wiczenie, az Twdj
zwierzak wyraznie zrozumie, ze musi przesungc
kubek, aby dosta¢ smakotyk.

. Gdy Twoj zwierzak bedzie samodzielnie obracat i

oprdzniat kubek, mozesz natozy¢ pokrywke z jednym
otworem na kubek. Gdy zwierzak bedzie mogt tatwo
oprozniac kubek z pokrywka, mozesz zwiekszyc¢
poziom trudnosci. Wybierz pokrywke z trzema
matymi otworami lub dodaj wiecej kubkéw. Upewnij
sie, ze smakotyki mieszczg sie w otwory w
pokrywkach.

. Na koniec gry mozliwe jest uzywanie wszystkich

kubkoéw i pokrywki z matymi otworami!

Umie$¢ wystarczajaca ilos¢ smakotykéw w kubkach,
aby zwiekszy¢ prawdopodobienstwo, ze smakotyki
beda wypadac prawie przy kazdym obréceniu kubka.

Wskazéwka: Aby utatwic zwierzakowi korzystanie z
wiekszej liczby kubkéw na poczatku gry, zaleca sie
trzymanie opréznionych kubkéw w stabilnej pozycji
lub uzupetnianie smakotykdéw.

Uwagi dotyczace bezpieczenstwa:

Dla niedoswiadczonych lub bardzo zywiotowych
zwierzat, trzymaj Turn Around stabilnie jedng reka,
aby zapobiec przewracaniu sie podczas treningu.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



 Instrukce

Obecné informace

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

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

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

. Cvi¢te v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10
minut) a s malymi cili. Trénink nékolikrat denné
vytvari mnoho malych Uspéchti a zabraruje
nadmérnym narokm.

. Je dlilezZité, aby vas pes dosahl uspéchu relativné
rychle - zejména na zacatku -, aby zlstal 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.

. Abyste u psa vzbudili zajem, zpocatku hru plite
pamlsky ve vasi pfitomnosti. Chcete-li zvysit uroven
obtiznosti, mlzete to pozdéji délat i v nepfitomnosti
psa.

. Hru za¢néte signalem pro spusténi (napf. "Hraj!") a
ukonéete ji signalem pro ukoné&eni (napf. "Konec!")
poté, co pes odehraje vSechny pamlsky. Jakmile pes
uposlechne signal "stop”, odméiite ho na zavér.

. Vycvik by mél vzdy koncit uspésné splnénym tkolem.

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

Je v3ak dilezité mit na paméti: Nedovolte psovi, aby
hru odnesl nebo zni¢il (co? je ¢asto znamkou
frustrace a/nebo nadmérnych pozadavk).

Prejeme vam i vaSemu psovi hodné zabavy a tspéch(!

Vycvik

Doporucujeme prodlouzit u¢eni jednotlivych prvki
na nékolik dni a dalsi prvky zafazovat az po
bezproblémovém absolvovani vycviku. Obtiznost
zvysujte az tehdy, kdyZ vas pes bez problém zvladl
predchozi fazi vycviku a jeho pozornost je stale
soustfedéna na hru.

. Za¢néte trénink pouze s jednou nadobkou (ostatni
dvé ze hry vyjméte) bez vitka.

. Vlozte do nadobky pamlsek za pfitomnosti vaseho
zvifete a otocte ji tak, aby pamlsek pomalu padal
smérem k vasemu zviteti. Pockejte, dokud vase zvire
pamlsek nenajde a nesni. Toto cvi¢eni opakujte,
dokud vase zvife nepochopi, ze pamlsek z kadinky
vypadne na podlahu.

3. Nyni umistéte do nadobky dalsi pamlsek, drzte ji ve

vodorovné poloze a feknéte zviteti povel zvoleny k
zacatku hry, napriklad "hraj". Bude se snazit dostat k
pamlsku. KdyzZ se vase zvife dotkne kadinky a
zaroven se ji snazi otocit, vyprazdnéte kadinku jeho
smérem, aby okamZzité ziskalo odménu za dotek
nadobky. Toto cviceni opakujte, dokud vase zvite
jasné nepochopi, ze musi pohnout nadobkou, aby
ziskalo pamlsek.

. AZ zvite dokaze samo nadobku otocit a vyprazdnit,

miZete na ni nasadit vicko s jednim otvorem. Jakmile
pes zvladne snadno vyprazdnit i nddobku s vickem,
miZete zvysit Groven obtiznosti. Bud'zvolte vicko se
tfemi malymi otvory, nebo pridejte dalsi nadobky.
Dbejte na to, aby pamlsky prosly otvory ve vickach.

. Nakonec hrajte hru se vSemi nadobkami a vickem s

malymi otvory!

Umistéte do nadobek vzdy dostatek pamlskd, abyste
zvysili pravdépodobnost, ze pamlsky vypadnou
témér pri kazdém otoceni nadobky.

Tip: Abyste svému mazlickovi usnadnili pouziti vice
nadobek na za¢atku hry, doporu¢ujeme vyprazdnéné
nadobky zafixovat nebo pamlsky pravidelné
dopliiovat.

Bezpecnostni upozornéni:

U nezkusenych nebo velmi Zivych zvifat drzte otaceni
pevné jednou rukou, aby se béhem tréninku hra
nepievrhla.

Béhem hry na svého mazlicka dohlizej.



Vejledning

Generel information

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

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

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

4. Treen i korte treeningssessioner (maks. 10 minutter)
og med sma mal. Traening flere gange om dagen
skaber mange sma succeser og undgar overdrevne
krav.

5. Det er vigtigt, at din hund opnar succes relativt
hurtigt - iseer i begyndelsen - s& 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 tilstedevaerel-
se. For at gge 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 belenne den til sidst.

8. Traeningen 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 losning sammen
med din hund.

Det er dog vigtigt at huske pa dette: Lad ikke din
hund bzere spillet vaek eller edelaegge 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 forst inkludere
yderligere elementer, ndr traeningen er gennemfert
uden problemer. @g forst svaerhedsgraden, nar din
hund har mestret den foregdende traeningsfase uden
problemer, og dens opmaerksomhed stadig er
fokuseret pa spillet.

1. Start treeningen med kun én kop (fjern de to andre
fra spillet) og uden lag.

2. Fyld koppen med en godbid, mens dit kaeledyr er til
stede, og drej den, sa godbidden langsomt falder til

dit kaeledyr. Vent, indtil dit kaeledyr har fundet og
spist godbidden.Gentag denne gvelse, indtil dit
keeledyr har leert, at en godbid falder ud af koppen.

. Fyld koppen med en godbid igen, hold den vandret

og opfordr dit kaeledyr til at lege ved at give
startsignalet, det har leert. Nar dit keeledyr rerer ved
koppen, mens det forsgger at dreje den, skal du
temme den i dens retning, sa det straks belgnnes at
rore ved koppen. Gentag denne gvelse, indtil dit
keeledyr har forstaet, at det skal bevaege koppen for
at fa sin belgnning.

. Nar dit keeledyr selv kan vende og temme koppen,

kan du lukke den med "1-huls-laget". Hvis dit
keeledyr ogsa temmer denne kop uden problemer,
kan svaerhedsgraden oges efter behov. For at ggre
dette, skal du enten skrue ldget pa med de tre sma
huller eller indsaette flere kopper. Nar lagene er
skruet p3, skal du serge for, at de udvalgte godbidder
passer gennem abningen.

. Til sidst kan leget spilles med alle kopper og lag med

sma huller! Fyld nok godbidder i for at gge
sandsynligheden for, at der falder en godbid ud ved
naesten hver tur.

Tip: For at gore det lettere for dyret at spille med
flere kopper i begyndelsen, anbefaler vi at holde fast
i de tomme kopper eller fylde dem med godbidder.

Sikkerhedshenvisning:

Du kan holde Turn Around fast med én hénd i
begyndelsen for uerfarne eller temperamentsfulde
dyr, for at forhindre, at spillet veelter under
treeningen.

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 prave jedol.

. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 mindt) a s
malymi cielmi. Tréning niekolkokrat denne prinasa
mnoho malych Uspechov a zabraruje nadmernym
poZziadavkam.

. Je dolezité, aby tvoj pes dosiahol tspech relativne
rychlo - najma na zaciatku - aby bol motivovany a
spajal si s hrou nieco pozitivne. Pochval psa za kazdé
uspesné 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 pochutkami. Ak chces zvysit
uroven obtiaZznosti, m6ze$ to urobit aj neskor v
nepritomnosti psa.
Hru spusti $tartovacim signalom (napr. "Play!") a
ukondi ju signalom stop (napr. "Koniec!") po tom,
ako pes najde v3etky pochutky. Ak pes posluchol
signal "stop", na konci ho odmen.

. Vycvik by mal vidy kondit uspedne splnenou ulohou.

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

Je v3ak délezité mat na paméti nasledovné: Nedovol
psovi, aby hru odniesol alebo zni¢il (¢o je &asto
prejavom frustracie a/alebo nadmernych poziada-
viek).

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a tispechov!

Vycvik

Odporuc¢ame predlzit vyuebu jednotlivych prvkov na
niekolko dni a dalsie prvky zaradit az po bezproblé-
movom absolvovani doterajsieho $kolenia.
Obtiaznost zvys aZ vtedy, ked' pes bez problémov
zvladne predchadzajucu fazu vycviku a jeho
pozornost je stale ststredend na hru.

. Tréning zani len s jednou kadi¢kou (ostatné dve

odstran z hry) bez vie¢ka.

. Vloz do kadicky pochutku, kym je tvoj domaci

milédcik pritomny, a oto¢ ju tak, aby pochutka
pomaly padala smerom k tvojmu domacemu
mildcikovi. Pockaj, kym tvoje zviera néjde a zje
pochutku. Toto cvicenie opakuj, kym tvoje zvieratko
nepochopi, ze pochutka z kadicky vypadne na zem.

3. Do kadicky vloz dalsiu pochutku, podrz ju vo

vodorovnej polohe a povedz svojmu zvieratku, aby sa
zacalo hrat, napriklad signalom "hraj". Bude sa snazit
dostat k pochutke. Ked'sa tvoje zviera dotkne
kadicky, ked'sa ju snaZi otocit, vyprazdni kadicku
jeho smerom, aby za dotyk kadi¢ky okamZite dostalo
odmenu. Toto cvi¢enie opakuj, kym tvoje zviera jasne
nepochopi, Ze musi pohnut kadickou, aby dostalo
pochutku.

. Ked'tvoje zvieratko dokaze samo otocit a vyprazdnit

kaditku, méZe sa na fiu nasadit veko s jednym
otvorom. Ked'sa mu podari tato kadi¢ku lahko
vyprazdnit, Uroven naro¢nosti sa moze zvysit. Bud’
vyber veko s tromi malymi otvormi, alebo pridaj
dal3ie kadicky. Uisti sa, Ze sa pochltky zmestia cez
otvory vo vieckach.

. Na konci hry je mozné hrat so vSetkymi kaditkami a

vieckom s malymi otvormi!

Umiestni do kadiciek dostatok pochutok, aby sa
zvysila pravdepodobnost, Ze pochutky budu
vypadavat takmer pri kazdom otoceni kadicky.

Tip: Pre ulahcenie pouzivania vacsieho poctu
kadiciek pre tvojho doméceho milécika na zaciatku
hry, odporu¢ame drzat vyprazdnené kadicky stabilne
alebo doplnat pochutky.

Bezpecnostné upozornenie:

V pripade neskusenych alebo velmi Zivych zvierat
podrz Turn Around jednou rukou, aby sa pocas
tréningu neprevratil.

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IHeTpyKUis

3aranbHi iHCTpyKUiT
. Lia rpa Mae 6yTu cninbHO A1 Bac i BALWOro cobaku.

2. Obupaiite anA TpeHyBaHb CMOKiNHI MOMEHTY 11

3aliMaiiTecs inlle 3 04HUM CObaKoto 3a pas.

. He nounHaiite TpeHyBaHHA Bigpa3sy nicaa Toro, Ak
cobaka nois.

. MpoBogbTe KOPOTKi TpeHyBaHHA (He Gisblue 10
XBWAWH) | CTaBTe HEBEAMKI Ljini. TpeHyBaHHA Kisbka
pasiB Ha AieHb ja€ 3MOTy JOCArTU HeBEIMKOrO
ycnixy 6arato pas i YHUKHYTU HagMipHUX BUMOT.

. BaxmBo, w06 cobaka gocaras ycrixy BiiHOCHO
LIBMZAKO, 0COB6/IMBO Ha NOYaTKY, o6 He po3rybuTu
MOTUBALLIO | MaTV NPUEMHI acoLiallii 3 rpoto.
XBaniTb cobaky 3a KOXHy ycniwHy cnpoby. LLloiHo
Ball cobaka 3po3yMi€, Lo Lie «rpa 3 Keto», oMy
LUBMAKO CNOA06AETLCA FPaTU B HE.

. LLlo6 3aLikaBnTK cobaKy, Cno4aTKy HaMnoBHITL
irpalLLKy nacowamm B Moro npucyTHocTi. [ns
NiABUILEHHA PiBHA CKNAAHOCTI Mi3HilLe Lie TaKoX
MOXHa Byse pobutH, Kom cobakn HeMae Nopsa,.

. TMouwnHaliTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (Hanpukaaa,
«LUykai!») i 3aKinuyiiTe ii GiHaNbHO KOMaHAOK
(Hanpuknag, «Cron») nicas Toro, Ak cobaka 3Haige
BCi flacoLyi. AKwo Baw cobaka nocnyxasca ¢piHanbHOT
KOMaHAW, AaliTe OMY 3a Lie BUHaropogy 1 3aKiHudiTb
TPeHyBaHHs.

. TpeHyBaHHs 3aBXAM Ma€ 3aKiH4yBaTMCA YCMiLIHO
BUKOHAHWUM 3aBAaHHAM.

Baxknuee 3ayBaxkeHHA: HeMae npaBuAbHMX 4n
HenpaBWU/bHUX crocobiB rpaTu B Lo rpy. KoxeH
cobaka — 0cobUCTICTb, AK | MK, l0aY, | 3MOXKe
3HaWTV BNacHe pileHHA. Hexall Baw cobaka caM
BUPILLYE, AIK IOMY BUKOHYBaTU 3aBAaHHA —
Mopaoto um nanamu. LLi iHcTpykuii — anwe
npomno3uis, ika A0MNOMOXe BaM 3HalTK ferke i
PO3yMHe pillieHHA pa3oM i3 BalmMM cobakoto.

OpHaK BaX/1MBO NaM'ATaTu Npo Aello: He
£03BONAVTE cOBalli 3aTArTU KyAWCh rpy abo 3n1amaTtu
i (Lie YacTo € 03HaKoK po3yapyBaHHs Ta/abo
HaAMIpPHUX BUMOT 0 HbOTO).

Baxaemo BaMm i BawoMy cobaui 6araTo Becenowis Ta
ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeHAY€EMO pO3TArHYTW 3HAOMCTBO 3
OKPEeMVMU efleMeHTaMU Ha Ki/lbKa AHiB i foaaBaTu
HaCTYMHI €/1eMEHTU NINLLE TOAi, KoM f06pe 3aCBOEHI
Aii 3 nonepegHiMu.

MNiaBuLLyTe piBEHb CKNAAAHOCTI NLLE TOA], KONN
cobaka Bxe A06pe 3acBOiB NonepeAHiii eTan
TPEHYBaHHS, asie rpa BCe Le NpUBEPTAE MOro yBary.

1.

2.

MOYHITb TPEHYBAHHA /NLLE 3 OAHIEID MEH3YPKOIO
(aBi iHwWi 3a6epiTb 3 irpawKku) 6e3 KPULIKK.
MoknaaiTk nacouyi B MeH3ypKy B NPUCYTHOCTI CBOTO
yAto61eHLA Ta NOBEPHITH i Tak, Wo6 nacoLui
MOBiNIbHO BUMaN B HANpAMKY TBapuHU. 3adeKaiTe,
NoKu Baw ynto6eHewb 3HaliAe Ta 3'ICTb acoLwi.
lMoBTopioiiTe Lito BpaBy, 40KM Ball ya06/1eHeLb He
3pO3yMie, L0 N1acoLLi BUNaAatoTh i3 MEH3YPKU Ha
nignory.

. NMoknagiTb We oANH LIMAaTOYOK NacoLLiB Y MEH3YPKY,

TPUMaliTe ii rOPM30OHTa/ILHO Ta HaKaXiTb
yAto61eHLo po3noyaTy rpy 3a 40NoMOroo
CTapTOBOrO CUrHany, Hanpuknaa: «Ipai». BiH
HaMaraTMMeTbCA AicTaTmCA A0 Nacowis. Koan Baw
yntobneHellb TOPKAETLCA MEH3YPKU, HaMaraluunch i
NMOBEPHYTU, CMIOPOXHITb MEH3YPKY B AOr0 HaMpAMKY,
106 BiH 0/pa3y X OTPVMMaB BUHAropoay 3a 0TUK
A0 MeH3ypKu. MoBToploiiTe Lito BrpaBy, A0KM Ball
yntobeHeLb YiTKO He 3aCBOITb, WO A8 OTPUMAHHA
NlacoLyiB BiH MOBUHEH 3PYLUMTU MEH3YPKY.

. Konw Baw yntobneHelb 3Moxe caMOCTiliHO

riepeBepTaTV Ta CMOPOXHATU MEH3YPKY, MOXeTe
HaZiT! Ha Hei KPULLKY 3 OAHUM OTBOPOM. Ko BiH
6y/e BMITW IErKO CMOPOXHATU I LII0 MEH3YPKY,
piBeHb CKNagHOCTI MOXHa NigBuLUTH. A6O BUbEpITh
KPWULLKY 3 TPbOMa Ma/ieHbK1MU OTBOpaMM, abo
AofaviTe binblue MeH3ypoK. MepekoHaiTecs, Wo
Jacolli Nponi3yTb KPi3b OTBOPU B KPULLKaX.

. Y KiHLi rpy MOXHa norpaTy 3 yciMa MeH3ypKamMu Ta

KPWLLKOIO 3 Ma/leHbKUMU AipoyKamu!

MokNagiTb y MEH3YPKM AOCTATHBO N1ACOLYiB, W06
36iNbLIMTU IMOBIPHICTb IXHLOTO BUNaZaHHA Maixe
Ha KOXXHOMY MOBOPOTi MEH3YPKM.

Mopapa. LLlo6 Bawomy ynobaeHuto 6yno neriwe
BMKOPUCTOBYBATM bi/bllie MEH3yPOK Ha NoyaTKy
rPY, PEKOMEHAYEMO TPUMATU CMOPOXKHIT MEH3YPKM
piBHO 260 HaHOBO HaMOBHIOBATHU iX NacolaMu.

Mpumitka wopo 6esnekn.

AKWO TBapVHa HegoCBiAYeHa abo AyKe BaBa,
yTpumMyitTe irpawwky Turn Around ogHi€to pykoto,
106 BOHa He NepeKMHYNaca Nij Yac TPeHyBaHHA.

He 3anuwait TBapuHy rpatucsa 6es gornagy.



@ Utmutatoé

Altalanos utasitasok

1. Ez ajaték egy remek kdzds foglalkozas On és kutydja
szdmara.

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

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

4. Révid foglalkozasokat tartson (max. 10 perc) és kis
célokat tlizzon ki. A napi tobbszori edzéssel sok apré
siker érhet6 el, és igy elkeriilhet6 a tulzott
igénybevétel.

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

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

7. Egy inditéparanccsal 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
leallitéparancsnak, a végén jutalmazza meg.

8. A foglalkozast 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 konnyti és észszeriien strukturalt
megoldast talaljon.

Ezt azonban fontos szem el6tt tartani: Ne engedje,
hogy a kutya elvigye a jatékot vagy tokretegye (ami
gyakran a frusztracio és/vagy a tulzott igénybevétel
jele).

Sok sikert és jo 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 nélkil
elvégezi.

Csak akkor novelje a nehézségi fokot, ha a kutya az
el6z6 fazist mar gond nélkiil elsajatitotta, és a
figyelme tovabbra is a jatékra 6sszpontosul.

. Kezdje a tréninget csak egy fed nélkili poharral (a

masik kettét tavolitsa el a jatékbol).

. Helyezzen egy jutalomfalatot a poharba tgy, hogy

kedvence lassa, és forditsa el tigy, hogy a jutalom-
falat lassan kedvence iranyaba essen. Varja meg,
amig megtaldlja és megeszi a jutalomfalatot.
Ismételje ezt a gyakorlatot, amig kedvence meg nem
érti, hogy a jutalomfalat a poharbol a padlora esik.

. Tegyen egy masik jutalomfalatot a poharba, tartsa

vizszintesen, és egy inditoparanccsal, példaul a
Jjaték" széval jelezze kedvencének, hogy elkezdheti a
jatékot. Meg fogja probalni megszerezni a
jutalomfalatot. Amikor kedvence megérinti a
poharat, mik6zben megprobalja megforditani, Uritse
ki a poharat az iranyaba, hogy a pohar
megérintéséért azonnal megkapja a jutalmat.
Ismételje ezt a gyakorlatot addig, amig kedvence
egyértelmiien meg nem érti, hogy a jutalomfalatért
a poharat kell mozgatnia.

. Amikor a haziallat mar képes egyediil megforditani

és kiliriteni a poharat, akkor tegye ra az egylyuku
fedelet a poharra. Amint ezt a poharat is konnyedén
ki tudja Uriteni, a nehézségi szintet lehet novelni.
Valaszthatja a harom kis lyukkal ellatott fedelet, de
tobb poharat is hasznalhat. Gy6zédjon meg arrdl,
hogy a finomsagok atférnek a fedeleken lévé
lyukakon.

. Ajaték végén mar az 6sszes poharral és a kis

lyukakkal ellatott fedéllel lehet jatszani!

Helyezzen annyi jutalomfalatot a poharakba, hogy
egyre nagyobb legyen a valoszinlisége annak, hogy a
jutalomfalatok kihullanak a poharbél, amikor
felboritja azt.

Tipp: Annak érdekében, hogy kedvence a jaték elején
kénnyebben tudjon tobb poharat hasznalni,
javasoljuk, hogy a kitirlilt poharakat tartsa stabilan,
vagy toltse Ujra jutalomfalatokkal.

Biztonsagi megjegyzés:

Tapasztalatlan vagy nagyon élénk allatok esetében
tartsa a Turn Around jatékoet egyik kezével stabilan,
hogy ne boruljon fel a tréning soran.

Ne hagyd, hogy a haziallat feliigyelet nélkil jatsszon.
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