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Anleitung

Allgemeine Hinweise

1. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsame
Beschaftigung fiir dich und deinen Hund.

2. Wahle eine ruhige Trainingsatmosphére 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. Es ist 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 abschlieffend.

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

Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsétzlich 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.

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

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf3 und Erfolg!

Training

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

Erhhe 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:

Kegel:

1. Trainiere am Anfang mit nur einer Spielfigur. Lege das
Leckerli in eine Vertiefung und stelle den Kegel darauf.
Hebe den Kegel hoch und zeige deinem Haustier, was sich
darunter versteckt. Nun soll dein Haustier versuchen, den
Kegel hoch zu heben, um so an die Belohnung zu gelangen.

2. Wiederhole die Ubung so lange, bis dein Haustier den Kegel
problemlos anhebt und sich das Leckerli ergattern kann.
Steigere den Schwierigkeitsgrad, indem du den zweiten
Kegel mit ins Spiel bringst.

Schubfachreihe:

1. Beginne das Training zuerst mit einer Schubfachreihe.
Befiille anfangs eine Vertiefung mit einem Leckerli in
Anwesenheit deines Haustieres und verschlief3e diese mit
dem Schieber nur halb.

2. Zeige deinem Tier, wie man den Schieber bewegt. So kann
er das Leckerli schneller aufspiiren und erzielt einen
raschen Erfolg.

3. Um den Schwierigkeitsgrad zu erhohen, decke die
gefiillten Schubfacher immer weiter ab und integriere die
weiteren Schubfachreihen.

4. Sobald dein Tier diese Ubung problemlos meistert, kannst
du nun auch die Kegel mit einbeziehen.

5. Anfangs werden diese in den Vertiefungen auf den
Schiebern platziert. Um das Interesse deines Tieres zu
wecken, verstecke auch dort Leckerlis.

6. Um die Schwierigkeit hier ebenfalls zu erh6hen, setze die
Kegel zwischen die Schieber und verstecke auch hier
jeweils ein Leckerli. Dein Tier muss nun verstehen, dass er
erst die Kegel entfernen muss, bevor er die Schieber
bewegen kann.

Schublade:

1. Platziere das Leckerli anfangs im vorderen Bereich der
Schublade und verschlieRe diese nur halb. Damit dein
Haustier auf das Zugseil der Schublade aufmerksam wird,
lege anfangs ein Leckerli darunter.

2. 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.

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

Schieber:

1. Entferne zunéchst die Kegel und die Schubladen.

2. Befiille in Anwesenheit deines Tieres die Facher mit
Leckerlis und verschlieRe diese, so dass sich der Schieber
in der Mitte befindet.

3. Zeige deinem Tier anfangs, wie man den Schieber bewegt,
um die Féacher aus dem Spiel zu schieben.

4. Wiederhole diese Ubung so lange, bis dein Tier verstanden
hat, dass es eine Belohnung bekommt, wenn der Schieber
in den Bahnen bewegt wird. Belohne anfangs fiir jeden
gelungenen Ansatz.

Kombinieren:

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

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. 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.

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 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:

The cone:

1. In the beginning, train with one cone only. Place a treat
into an indentation and place a cone over it. Lift the cone
and show your pet what is hidden under it. Now your pet
has to lift the cone to get the reward.

2. Repeat this exercise until your pet can lift the cone
without problems and can get the reward. Increase the
level of difficulty by adding the second cone to the game.

Drawer row:

. Start training with a row of drawers first. Start by filling a

recess with a treat in the presence of your pet and only
half close it with the slider.

. Show your pet how to move the slider. This will help him

to find the treat more quickly and achieve a quick success.

. To increase the level of difficulty, cover the filled drawers

more and more and integrate the other rows of drawers.

. As soon as your pet masters this exercise without any

problems, you can now also include the cones.

. Initially, these are placed in the recesses on the sliders. To

arouse your pet's interest, hide treats there too.

. To increase the difficulty here too, place the cones

between the sliders and hide a treat here too. Your pet
must now understand that he must first remove the cones
before he can move the sliders.

Drawer:

. 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.

. 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.

. 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.

Slider:

. First remove the cones and drawers.
. Fill the compartments with treats in the presence of your

pet and close them so that the slider is in the centre.

. Initially show your pet how to move the slider to push the

trays out of the game.

. Repeat this exercise until your pet understands that it gets

a reward when the slider is moved along the tracks.
Initially reward for each successful approach.

Combining both el its:

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 succés et d'éviter le surmenage.

. Il est 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 1"). 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 & 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 :

Cone:

. Entrainez-vous avec un seul céne au début. Place la

friandise dans une cavité et repose le cone dessus. Souléve
le cone et montre a ton animal ce qui se cache dessous.
Demande lui d'essayer de soulever le cne pour obtenir la
friandise.

. Répeéte l'exercice jusqu'a ce que ton compagnon souléve le

cbne sans probléme pour accéder a la friandise. Augmente
le niveau de difficulté en ajoutant le deuxiéme céne au jeu.

Rangée de tiroirs :

. Commence l'entrainement par une rangée de tiroirs.

Remplis une cavité avec une friandise en présence de ton
animal de compagnie et referme-le a moitié.

. Montre a ton animal comment déplacer le poussoir. Il

pourra ainsi repérer plus rapidement la friandise.

. Pour augmenter le niveau de difficulté, recouvre de plus

en plus les tiroirs remplis et intégre les autres rangées de
tiroirs.

. Tu peux intégrer les cones dés que ton animal maitrise

cette phase de l'exercice sans probléme.

. Ceux-ci seront placés au préalable dans les cavités sur les

poussoirs. Place quelques friandises pour attirer
l'attention de ton chien.

. Pour augmenter le niveau de difficulté, place les cones

entre les poussoirs et cache la aussi une friandise. Ton
animal doit maintenant comprendre qu'il doit d'abord
enlever les cénes avant de pouvoir déplacer les poussoirs.

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'entrainement.

Poussoir :

. Commence par enlever les cones et les tiroirs.
. Remplis les compartiments de friandises en présence de

ton animal, et ferme-les de maniére a ce que le poussoir
se trouve au milieu.

. Au début, montre a ton animal comment déplacer le

poussoir pour faire sortir les compartiments du jeu.

. Répéte cet exercice jusqu'a ce que ton animal comprenne

qu'il regoit une récompense lorsqu'il déplace le poussoir.
Au début, récompense-le pour chaque approche réussie.

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 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 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:

Kegels:

1. Oefen in het begin met maar één spelfiguur. Leg het
snoepje in een kommetje en zet de kegel daar bovenop. Til
de kegel op en laat jouw huisdier zien, wat eronder

verstopt zit. Nu moet jouw huisdier proberen, om de kegel
op te tillen, om bij zijn beloning te komen.

. Herhaal deze oefening net zolang, totdat jouw huisdier de

kegel zonder problemen optilt en zijn snoepje weet te
bemachtigen. Schroef de moeilijkheidsgraad op doordat je
de tweede kegel bij het spel betrekt.

Lade-rij:

. Begin de training eerst met één rij lades. Doe om te

beginnen in het bijzijn van jouw huisdier een snoepje in
een kuiltje en sluit deze slechts half af met de schuif.

. Laat je dier zien hoe hij de schuif moet bewegen. Zo kan

hij het snoepje sneller opsporen en snel succes boeken.

. Om de moeilijkheidsgraad te verhogen, bedek je de

gevulde lades steeds meer en integreer je de andere rijen
lades.

. Zodra jouw dier deze oefening zonder problemen onder de

knie heeft, kun je nu ook de kegels toevoegen.

. In het begin worden deze in de uitsparingen op de

schuifjes geplaatst. Om de interesse van jouw dier te
wekken, verstop je daar ook snoepjes.

. Om de moeilijkheidsgraad hier eveneens te verhogen,

plaats je de kegels tussen de schuiven en verstop je hier
ook telkens een snoepje. Jouw dier moet nu begrijpen dat
hij eerst de kegels moet verwijderen voordat hij de
schuiven kan bewegen.

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.

Schuif:

. Verwijder eerst de kegels en schuiflades.
. Vulin het bijzijn van je huisdier de vakjes met snoepjes en

sluit ze zodat de schuif in het midden staat.

. Laat je dier in het begin zien hoe je de schuif moet

bewegen om de vakjes uit het spel te duwen.

. Herhaal deze oefening zolang tot jouw dier begrijpt dat

het een beloning krijgt als de schuif in de banen wordt
bewogen. Beloon in eerste instantie voor elke succesvolle
benadering.

Combineren:

Nadat jouw dier de verschillende onderdelen onder de
knie heeft en ze allemaal zelfstandig speelt, kunnen jullie
de onderdelen gaan combineren. Om de moeilijkheids-
graad 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 ['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 piti 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:

1 coni:

. Iniziate [Kaddestramento con un solo cono. Inserite delle

leccornie all'interno del foro e copritelo con il cono.
Sollevate il cono e mostrate al vostro animale cosa si
nasconde sotto. L'animale dovra cercare di sollevare il
cono per ottenere la ricompensa.

Ripetete questo esercizio fino a quando il vostro animale

sara in grado di sollevare il cono senza problemi e
raggiungere cosi la sua ricompensa. Aumentate il livello di
difficolta utilizzando entrambi i coni.

| cassetti:

. Iniziate l'addestramento con una fila di cassetti.

Posizionate una leccornia all'interno di un cassetto e
chiudetelo solo a meta con l'elemento scorrevole.

. Mostrate all'animale come spostare 'elemento scorrevole.

Questo lo aiutera a trovare pili rapidamente la
ricompensa e a ottenere un rapido successo.

. Per aumentare il livello di difficolta, coprite sempre di pit1 i

cassetti pieni e integrate le altre file di cassetti.

. Non appena il vostro animale padroneggia questo

esercizio senza problemi, & possibile includere anche i
coni.

. Inizialmente, questi vengono posizionati negli incavi degli

elementi scorrevoli. Per suscitare l'interesse del vostro
animale, nascondete anche delle leccornie.

. Per aumentare la difficolta, posizionate i coni tra gli

elementi scorrevoli e nascondete anche qui una leccornia.
A questo punto l'animale deve capire che deve rimuovere i
coni prima di poter muovere gli elementi scorrevoli.

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 pit. La leccornia sotto
alla corda non sara pili 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 piti interna
del cassetto.

Esercizio con i piani scorrevoli:

. Rimuovete per prima cosa i coni e i cassetti.
. Riempite gli scomparti con le leccornie in presenza del

vostro animale e chiudeteli in modo che il pomello sia
posizionato al centro.

. Inizialmente mostrate al vostro animale come muovere il

pomello per spostare gli elementi del gioco.

. Ripetete l'esercizio finché l'animale non capisce che

otterra una ricompensa muovendo il pomello lungo la
corsia. All'inizio premiate il vostro animale per ogni
suCcesso.

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.



& Instruktioner

Allmiénna anvisningar

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

2. Vélj en lugn traningslokal och tréna med endast en hund i
taget.

3. Borja inte tréna efter att din hund just har &tit.

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

5. Det ar viktigt att din hund lyckas relativt snabbt - séarskilt i
bérjan - 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 har ar en
"matlek" kommer den snabbt att tycka om att prova.

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

7. 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 f6ljt stoppsignalen
kan du beléna den i slutet.

8. Tréningen ska alltid avslutas med att en uppgift utférs.

Viktig anmaérkning: Det finns inget ratt eller fel satt att
spela det hér spelet. Varje hund &r en individ - precis
som vi manniskor - och kommer att hitta sina egna
Lésningar. Lat din hund bestdamma om den l6ser
uppgiften med nosen eller med tassarna. Dessa
anvisningar &r bara ett forslag for att tillsammans med
din hund komma fram till en enkel och fornuftigt
strukturerad l6sning.

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

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

Traning

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

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

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Konen:

1. I bérjan trénar du med endast en kon. Légg en godis i en
férdjupning och placera en kon 6ver den. Lyft pa konen
och visa ditt husdjur vad som déljer sig under den. Nu
maste ditt husdjur lyfta konen for att f& beloningen.

2. Upprepa 6vningen tills ditt husdjur kan lyfta konen och fa
beléningen utan problem. Oka svarighetsgraden genom
att lagga till den andra konen i spelet.

Ladrad:

1. Borja tréna med en ladrad forst. Bérja med att fylla en
férdjupning med en godis i narvaro av ditt husdjur. Stang
den bara till halften med skjutreglaget.

. Visa ditt husdjur hur man flyttar skjutreglaget, detta

hjalper det att hitta godbiten snabbare och uppna snabb
framgang.

. Oka svérighetsgraden genom att ticka dver de fyllda

ladorna mer och mer och integrera de andra ladraderna.

. Sa snart ditt husdjur klarar av 6vningen utan problem kan

du nu dven inkludera konerna.

. Dessa placeras till en borjan i férdjupningarna pa

skjutreglagen. For att vacka ditt husdjurs intresse kan du
gomma godis dven dar.

. For att 6ka svarighetsgraden aven hér, kan du placera

konerna mellan reglagen och ggmma en godis &ven har.
Ditt husdjur maste nu forsté att den forst maste ta bort
koner innan den kan flytta reglagen.

Ladan:

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

ladan och lat ladan vara halvoppen. Locka ditt husdjurs
uppmarksamhet till repet genom att placera en godis
under det.

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

kan du sténga 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 ladan varje gang.

Skjutreglaget:

. Taforst bort konerna och ladorna.
. Fyll facken med godis i narvaro av ditt husdjur och stang

dem sa att skjutreglaget ar i mitten.

. Visa forst ditt husdjur hur det ska flytta skjutreglaget for

att skjuta ut facken ur spelet.

. Upprepa denna 6vning tills ditt husdjur forstar att det far

en bel6ning nar skjutreglaget flyttas langs sparen. Ge
inledningsvis beléning for varje lyckat forsok.

Kombinera bada el ten:

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 svarighetsgraden
ytterligare genom att inte ggmma godis pa alla
gomstallen.

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.



& Instrucciones

Instrucciones generales

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

2. Elige un ambiente de entrenamiento tranquilo y entrena
so6lo 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 pequefos. 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 sefial de inicio (por ejemplo,
"Juega!") 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 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 atencién siga centrada en el juego.

Familiariza a tsu perro con los elementos individuales:

Cono:

1. Entrene con una sola pieza de juego al principio. Coloque
la golosina en un hueco y ponga el cono encima. Levante
el cono y muéstrele lo que se esconde debajo. Ahora su
mascota debe intentar levantar el cono para llegar a la
golosina.

. Repita el ejercicio hasta que su mascota pueda levantar

facilmente el cono y coger la golosina. Aumente el nivel
de dificultad poniendo en juego el segundo cono.

Fila de cajones:

. Empiece el adiestramiento con una fila de cajones

primero. Empiece llenando un hueco con una golosina en
presencia de su mascota y ciérrelo sélo hasta la mitad con
el deslizador.

. Ensefie a su mascota a mover el deslizador. Esto le

ayudara a encontrar la golosina mas rapidamentey a
conseguir un éxito rapido.

. Para aumentar el nivel de dificultad, cubra cada vez mas

los cajones e integre las otras filas de cajones.

. En cuanto su mascota domine este ejercicio sin

problemas, puede incluir también los conos.

. Al principio, éstos se colocan en los huecos de las

correderas. Para despertar el interés de su mascota,
esconda alli también golosinas.

. Para aumentar la dificultad, coloque los conos entre los

deslizadores y esconda una golosina. Su mascota debe
entender ahora que primero debe quitar los conos antes
de poder mover los deslizadores.

Cajon:

. Coloque inicialmente la golosina en la parte delantera del

cajon y ciérrelo solo 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.

Deslizador:

. Retire primero los conos y los cajones.
. Llene los compartimentos con golosinas en presencia de

su mascota y ciérrelos de modo que el deslizador quede en
el centro.

. Muestre inicialmente a su mascota cémo mover el

deslizador para empujar las bandejas fuera del juego.

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 ain mas el nivel de dificultad, no escondas
golosinas por todas partes.

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuma

O6wme MHCTPYKLUN

1. 370 urpa, B KOTOPYIO HYXHO MrpaTh BMeCTe C CO6aKoA.

2. MpoBoguTe TPEHMPOBKY B CNOKOIHOM 06CTaHOBKeE U
[ApeccupyiiTe TONbKO OfHY CO6aKy OHOBpPeMEHHO.

3. He HauMHaliTe TPEHMPOBKY Cpa3y e Noc/ie Toro, Kak
cobaka noena.

4. TIpoBOAMTE KOPOTKME TPEHUPOBKY (He 601ee 10 MUHYT),
cTaBA HebosblMe uenn. Ecam TpeHnposaTh cobaky
HEeCKO/IbKO Pa3 B /leHb, OHa CMOXeT A0CTUraTh He60/bLINX
ycnexoB MHOro pa3 6e3 Ype3MepHbIX TpeboBaHUIA.

5. BaxHo, 4To6bI cObaKa foCTUrana ycnexa oTHOCUTENbHO
6bICTPO — 0CO6EHHO BHauane, — 4TobbI y Hee He nponana
MOTMBALMA 1 NOABUANCH NPUATHbIE aCCOLMALIMM C UFPOMA.
XsanuTe cobaky 3a Kaxzoe yaaduHoe aeicrsue. Kak
TO/IbKO cobaKa MorMeT, 4TO 3TO Urpa C eA01, OHa eit
6bICTPO NOHpaBUTCA.

6. YT06bI 3aMHTEpecoBaTh cobaKy, CHa4ana B ee
NPUCYTCTBUM HAMO/IHNTE UTPYLLIKY N1aKoMCcTBaMu. A
MOBbILIEHNA YPOBHA C/IOKHOCTY NO3Xe 3TO MOXHO byaeT
AenaTb B OTCYTCTBME COBaKM.

7. HauwHaliTe urpy co cTapToBOii KOMaHZb! (Hanpumep,
«Mwm») 1 3aKaHuMBaliTe ee KOMaHAO OCTaHOBUTLCS
(Hanpumep, «CTon») nocse Toro, Kak cobaka HanaeT Bce
nakomctsa. Ecam cobaka BbinosHUAa KOMaHAy
OCTaHOBMTLCA, MOOLLPUTE ee 3a 3T0.

8. TpeHMpoBKa BCeraa A0/MKHa 3aKaHuYMBaTbCA YCrelHo
BbINO/IHEHHbIM 33/jaHNEM.

BaxxHo! HeT npaBuabHOro nam HenpasubHOro cnocoba
urpartb B 3Ty urpy. Kaxpaasa cobaka — IMYHOCTD, TaK Xe,
KaK 1 Mbl, 04, U B KOHLLE KOHLLOB OHa HallgeT
co6cTBeHHOE peleHye. [laiiTe cobake BO3MOXKHOCTb
caMoli BbIGpaTh, KaK pelnThb 3a4aqy, — C NOMOLLbIO
MOPAbI UM C MOMOLYbIO /1an. DTV UHCTPYKLUN — LB
COBET, KOTOPbIV MOMOXET BaM HaliTH NPOCToe 1
pasyMHoe pelueHune 3aa4m BMecTe C Balleit cobakoi.

OpHaKO BaKHO MOMHUTB OAHY Bellb: He No3BoAANTe
cobake YHOCWTb Urpy UM IOMaTb ee (YacTo 3To
CBW/AETE/IbCTBYET O Pa304apOBaHUM U/UAN YPE3MEPHbIX
Tpe6oBaHUAX).

YenaeM BaM 1 Balwei cobake MHOro Bece/bs U yCI'IeXOB!

TpeHuposka

PekoMeHayeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OT/Ae/IbHbIMU
3/1eMeHTaMM Ha HECKO/IbKO AIHel U 3a/leiicTBOBaTh
Cneyrolime 31eMeHThbl TO/IbKO NOC/e TOro, Kak 13yyeHune
npeabiaylmx 6yaeT ycnewiHo 3aBepLieHo.

MoBbIwWwaiiTe ypoBeHb CIOXHOCTM TONLKO MOC/Ie TOTO, Kak
cobaka XOpoLIO OCBOMT Npe/blAyLmnii 3Tan TPEHMPOBOK,
HO Wrpa no-npexHeMy 6yaeT NpuBeKaTh ee BHUMaHMe.

[Mo3HakoMbTe coGaKy C OTAE/IbHbIMU 3/1EMEHTAMWU:

Konyc:

1. BHayane TPeHMpYITeCh TONLKO C OAHNM KOHYCOM.
MonoxuTe NakoMCTBO B yrny6/ieHVe 1 NOCTaBLTe CBEPXY
KOHYC. [0HMMUTE KOHYC 1 NOKaXKTe MUTOMLY, YTO Noj,
HUM cnipaTaHo. Tenepsb Balll TUTOMeL, 0/KeH NOAHATD
KOHYC, 4TOBbI NONYYNTb BO3HArpaxaeHue.
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. MoBTOpAITe 3TO ynpaxHeHWe A0 Tex Nop, Noka Ball

nuToMeL, He CMOXeET 6e3 Npo6/1eM NOAHUMATb KOHYC 1
nony4aTh Bo3HarpaxseHnue. MoBbICbTe ypOBEHb
C/IOXHOCTU, 406aBUB B UrPy BTOPOI KOHYC.

Pag awmkoBs:

HayHuTe TpeHNpOBaTLCA C OAHUM PAAOM ALMKOB. [ns
Hayasia B MpUCYTCTBMAM NUTOMLLA 3aMoNHUTe yrnybneHne
JIaKOMCTBOM W 3aKPOITE ero Mo/13yHKOM TO/IbKO
HaronoBUHy.

. MNMokaxute CBOEMY NMUTOMLY, KaK nepejBuratb No/a3yHOK.

D70 noMoxeT eMy CKopee HaNTM 1aKOMCTBO U 6bICTp0
fobuTtbea ycnexa.

. Y7066l NOBLICUTL YPOBEHb C/IOXKHOCTH, SBKPbIBaI‘;ITe

3aro/HeHHbIe ALWMKK Bce 60bLue 1 6o/bLue 1
Aob6asnaiiTe Apyrue pasbl ALMKOB.

. Kak Tonbko Baw nutome, 6e3 I'IpO6I19M OCBOWUT 3TO

ynpaxkHeHue, MOXxeTe 206aBUTb KOHYCbI.

. CHavana unx YyCTaHaB/NBAKOT B yrny6neH|/m Ha Noa3yHKax.

Y106bI BbI3BATHL WHTepecC NUTOMLUA, CpAYbTE IAKOMCTBA U
TaMm.

. YT06bI ewye 60/bLUE MOBLICUTH C/IOKHOCTb, MOMECTUTE

KOHYCbl MeX/y NON3YHKaMM 1 CNPAYLTE IAKOMCTBO 1 TaM.
Tenepb Ball NUTOMEL| JO/KEH MOHATb, YTO CHavana eMy
HYXHO y6paTh KOHYChI, TPEX/e YeM OH CMOXET
nepesBUHYTb MON3YHKN.

Awmk::

[Jns Hayana NONOXKMTE TAaKOMCTBO B Nepe/HIOI YacTb
ALLVKa U OCTaBbTe ero NoayoTKpbITbIM. [puBaekuTe
BHMMaHVe NMTOMLLA K BePeBKe, MO/IOKUB Moy, Hee
JIaKOMCTBO.

. Korga Baw nuToMeL, MoMMeT, 4TO OH AO/DKEH OTKPbITb

AWK, MOXeTe 3aKpblBaTb €ro C KaXKAblM pa3oM Bce
6obue. [Moc/ie 3TOro 1aKOMCTBO Moz BepeBKOl‘;I 6onbLie
He HY>HO.

. Korga Baw nutomel, Hay4nTCA OTKpbIBaTb AWMK

CaMOCTOATE/IbHO, MOCTEMNEHHO MOBLILLANTE YPOBEHD
CNIOXHOCTU, KaXAbIN pa3 KNajA NAKOMCTBO HEMHOTO
6VKe K 3aHel CTEHKe ALLUKA.

MonsyHok:
CHayana ybepuTe KOHYCbI 1 ALMKN.

. B NpUCYTCTBUN NUTOMLLA HaMOJ/IHNTE OTCEKWN TAKOMCTBaMK

1 3aKpOiTe KX Tak, 4TO6bl NON3YHOK 6blA B LEeHTpe.

. CHavana nokaxure MUTOMUY, KaK ABUraTb MOJI3yHOK,

YTO6bI BbIABUraThb I0TKU U3 WUrpYyLIKK.

. MoBTOpAITe 3TO ynpaxHeHWe A0 Tex Nop, Noka Ball

NUTOMeL, He MOWMET, YTO MO/Ty4YaeT BO3HArpaXAaeHue,
Korza nepeMelLaeT No3yHoOK no Kosee. MoHavany
BO3HarpaxpanTe 3a KaxAblii yCnelHblI NOAXOA.

CouyeTaHue 060X 3/1eMEHTOB:

Korga Baw nuTtomel, Hay4nTCA Urpathb C KaXx/biM
3/1IEMEHTOM U CMOXET AeN1aTb 3TO CAMOCTOATE/IbHO, Bbl
MoXeTe 06begMHUTL 06a 31eMeHTa. [o3gHee Bbl MOXeTe
eule 60/blue NOBLICUTH YPOBeHb C/IOXHOCTH, NpAYva
NIAaKOMCTBA He B KaXKAOM TalHUKe.

BHUMAHWE: He no3BonAiiTe BaleMy NMTOMLY UrpaThb
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 cdo 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 relativamen-
te 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
0 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
nds 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: Ndo permita
que o seu cdo leve o jogo para longe ou o destrua (o que é
muitas vezes um sinal de frustragdo 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 sé 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 atengdo ainda estiver focada no jogo.

Familiarize o seu cdo com os elementos individuais:

O cone:
No inicio, treine apenas com um cone. Coloque um snack
numa reentrancia e coloque um cone por cima. Levante o
cone e mostre ao seu animal de estimagédo o que esta
escondido debaixo dele. Agora, o animal tem de levantar o
cone para receber a recompensa.

. Repita este exercicio até o animal conseguir levantar o
cone sem problemas e receber a recompensa. Aumente o

2.

nivel de dificuldade acrescentando o segundo cone ao
jogo.

Fila de gavetas:

Comece por treinar com uma fila de gavetas. Comece por
encher uma reentrancia com um snack na presenca do seu
animal de estimagdo e feche-a apenas até meio com o
slider.

. Mostre ao seu animal de estimagdo como mover o slider.

Isto ajuda-lo-a o encontrar o snack mais rapidamente e a
obter um sucesso rapido.

. Para aumentar o nivel de dificuldade, cubra cada vez mais

as gavetas cheias e integre as outras filas de gavetas.

. Assim que o seu animal dominar este exercicio sem

problemas, pode agora incluir também os cones.

. Inicialmente, estes sdo colocados nas reentrancias dos

sliders. Para despertar o interesse do seu animal de
estimacdo, esconda também snacks.

. Para aumentar o grau de dificuldade, coloque os cones

entre os sliders e esconda também aqui um snack. O seu
animal de estimagdo deve agora compreender que tem de
retirar os cones antes de poder mover os sliders.

Exercicio com a gaveta:

Colocar um snack na parte da frente da gaveta, e deixar a
gaveta entreaberta. Chamar a atenc&o 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 necessaria 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.

Slider:
Retire primeiro os cones e as gavetas.

. Encha os compartimentos com snacks na presenca do seu

animal de estimagdo e feche-os de modo a que o slider
fique no centro.

. Inicialmente, mostre ao seu animal como mover o slider

para empurrar os tabuleiros para fora do jogo.

. Repita este exercicio até que o seu animal de estimagdo

compreenda que recebe uma recompensa quando o slider
é movido ao longo dos trilhos. Inicialmente, dé uma
recompensa por cada tentativa bem sucedida.

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 nao esconder snacks em cada esconderijo.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

w

Informacje ogélne

. Tagra jest wspolng aktywnoscig dla Ciebie i Twojego psa.
. Wybierz spokojng atmosfere treningu i trenuj tylko z

jednym psem na raz.

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

. Wazne jest, aby pies osiggnat 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.

. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, poczgtkowo wypetnij

gre smakotykami w jego obecnosci. Aby zwigkszy¢ poziom
trudnosci, mozesz to zrobi¢ rowniez pézniej, pod
nieobecnos¢ psa.

. Rozpocznij gre sygnatem startu (np. "Graj!") i zakoncz ja

sygnatem stopu (np. "Koniec!") po tym, jak pies znajdzie
wszystkie smakotyki. Gdy pies zastosuje si¢ do sygnatu
stopu, nagrodz go na koniec.

. Trening powinien zawsze konczy¢ sie pomyslnie

wykonanym zadaniem.

Waina 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 pomocg pyska czy tap.
Te instrukcje sg 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 sukcesow!

Szkolenie

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

Zapoznaj psa z poszczegolnymi elementami:

Stozek:

. Na poczatku trenuj tylko z jednym stozkiem. Umies¢

smakotyk w zagtebieniu i postaw na nim stozek. Podnies
stozek i pokaz swojemu zwierzakowi, co jest pod nim.
Teraz Twoje zwierze musi podnies¢ stozek, aby zdoby¢
nagrode.

. Powtarzaj to ¢wiczenie, az Twoje zwierze nauczy sie

podnosi¢ stozek bez probleméw i zdobywac nagrode.
Zwigksz poziom trudnosci, dodajac drugi stozek.

1.

2.

Rzad szuflad:

Na poczatek trenuj z rzedem szuflad. Najpierw napetnij
zagtebienie smakotykami w obecnosci swojego zwierzaka i
tylko czeéciowo zamknij je suwakiem.

Pokaz swojemu zwierzakowi, jak przesuwac suwak. To
pomoze mu szybciej znalez¢ smakotyk i osiggnac¢ szybki
sukces.

. Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, coraz bardziej zakrywaj

napetnione szuflady i dodawaj kolejne rzedy szuflad.

. Gdy twoje zwierze opanuje to ¢wiczenie, mozesz teraz

dodac réwniez stozki.

. Poczatkowo umieszczaj je w zagtebieniach na suwakach.

Aby wzbudzi¢ zainteresowanie swojego zwierzaka, ukryj
tam réwniez smakotyki.

. Aby zwiekszy¢ trudnos¢ umies¢ stozki miedzy suwakami i

ukryj tam réwniez smakotyk. Twoje zwierze musi teraz
zrozumie¢, ze najpierw musi usungc stozki, zanim bedzie
mogto przesuwac suwaki.

Szuflada:

. Na poczatek, umies¢ smakotyk w przedniej czesci szuflady

i pozostaw szuflade pétotwarta. Przyciggnij uwage
swojego zwierzaka do sznurka, umieszczajgc smakotyk
pod nim.

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

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

. Potym, jak twoje zwierze nauczy sie otwierac szuflade

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

Suwak:

. Na poczatek usun stozki i szuflady.
. Napetnij zagtebienia smakotykami w obecnosci swojego

zwierzaka i zamknij je tak, aby suwak byt na $rodku.

. Na poczatku pokaz swojemu zwierzakowi, jak przesuwac

suwak, aby wypchnac¢ tacki z gry.

. Powtarzaj to ¢wiczenie, az Twoje zwierze zrozumie, ze

otrzymuje nagrode, gdy suwak jest przesuwany wzdtuz
toréw. Poczatkowo nagradzaj za kazde udane podejscie.

taczenie elementow:

Gdy Twoj pupil nauczy sie bawi¢ samodzielnie kazdym
elementem, mozesz potaczy¢ oba elementy. Pdzniej
mozesz jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci, nie
chowajgc smakotykéw 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. Cvitte v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10 minut) a
s malymi cili. Trénink nékolikrat denné vytvati mnoho
malych tspéchu a zabrafiuje nadmérnym narokdm.

5. Je dilezité, aby vas pes dosahl Uspéchu relativné rychle -
zejména na zalatku -, aby ziistal motivovany a spojil si se
hrou néco pozitivniho. Za kazdé uspésné priblizeni psa
pochvalte. Jakmile va3 pes pochopi, Ze se jedna o "hru s
jidlem", bude ji rychle rad zkouset.

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

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

8. Vycvik by mél vidy kon¢it uspésné splnénym tkolem.

Diilezita poznamka: V této hie v podstaté neexistuje nic
spravného a nic 3patného. Kazdy pes je individualni -
stejné jako my lidé - a najde si vlastni feSeni. Nechte na
svém psovi, zda ukol vyfesi cumakem nebo tlapkami.
Tento navod je pouze navrhem, jak se s vasim psem
dopracovat ke snadnému a rozumnému feeni.

Je v3ak diileZité mit na paméti: Nedovolte psovi, aby hru
odnesl nebo znicil (coz je ¢asto znamkou frustrace a/nebo
nadmérnych pozadavka).

Prejeme vam i vasemu psovi hodné zabavy a uspéchu!

Vycvik

Doporucujeme prodlouzit u¢eni jednotlivych prvkd na
nékolik dni a dali prvky zafazovat az po bezproblémovém
absolvovani vycviku. ObtiZnost zvy3ujte az tehdy, kdyz vas
pes bez problémdi zvladl pfedchozi fazi vycviku a jeho
pozornost je stale soustfedéna na hru.

Seznamte psa s jednotlivymi prvky:

Kuzel:

1. Na zacatku trénujte pouze s jednim kuzelem. Do diilku
umistéte pamlsek a na néj polozte kuzel. Zvednéte kuzel a
ukaZte zviteti, co se pod nim skryva. Nyni musi vase zvife
zvednout kuZel, aby ziskalo odménu.

2. Toto cvi¢eni opakujte, dokud vase zvite nezvedne kuzel bez
problémd a nedokaze ziskat odménu. Uroveh obtiznosti
zvyste piidanim druhého kuzelu do hry.

Rada zasuvek:

1. Za¢néte trénink s fadou zasuvek. Nejprve v pritomnosti
zvifete napliite prohlubei pamlskem a zaviete jej
posuvnikem pouze do poloviny.

2. Ukazte zvifeti, jak ma jezdcem pohybovat. To mu pomuze
rychleji najit pamlsek a dosahnout rychle tspéchu.

3. Chcete-li zvysit Uroven obtiznosti, zakryvejte naplnéné
Supliky stale vice a vice a za¢lenujte dal3i fady Suplikd.

. Jakmile vas mazli¢ek zvladne toto cvi¢eni bez problémd,

muZete nyni zafadit i kuZely.

. Zpocatku je umistéte do prohlubni na Suplicich. Abyste

vzbudili zajem vaseho mazli¢ka, schovejte tam také
pamlsky.

. Chcete-li i zde zvysit obtiznost, umistéte kuZely mezi

jezdce a schovejte pamlsek i sem. Vase zvife nyni musi
pochopit, Ze musi nejprve odstranit kuzely, aby mohlo
pohybovat jezdci.

Zasuvka:

. Zpotatku vlozte do predni ¢asti zasuvky pamlsek a nechte

zasuvku napUl otevienou. Upozornéte zvife na provaz tak,
Ze pod néj umistite pamlsek.

. Az zvife pochopi, Ze ma Suplik otevfit, miizete ho pokazdé

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

. Poté, co se vase zvife naudi otevirat Suplik samo, zvySujte

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

Posuvnik:

. Nejprve vyjméte kuZely a zasuvky.
. Naplnte prihradky pamlsky v pfitomnosti vaseho mazlicka

a zaviete je tak, aby byl jezdec uprostied.

. Zpotatku svému mazli¢kovi ukazte, jak ma pohybovat

posuvnikem, aby pfihradky vytlacil.

. Toto cvi¢eni opakujte, dokud vase zvife nepochopi, ze po

posunuti posuvniku po zasobnicich se dostane k pamlsku.
Zpocatku odméiujte kazdy drobny Uspéch.

Kombinace obou prvkii:

Jakmile se pes nauti hrat s kazdym prvkem a dokaze to
sam, mlzete kombinovat oba prvky. Pozdéji miizete jesté
zvysit Uroven 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. Vaelg et roligt treeningssted og traen 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 tilstedevaerelse. For at
oge svaerhedsgraden 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 losninger.
Lad det vaere op til din hund, om den lgser 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
baere 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 gennemfert uden problemer.
@g forst sveerhedsgraden, nér din hund har mestret den
foregaende treeningsfase uden problemer, og dens
opmarksomhed stadig er fokuseret pa spillet.

Ger din hund fortrolig med de enkelte elementer:

Kegle:

1. Treen med kun én kegle i begyndelsen. Laeg godbidden i en
fordybning og placer keglen ovenpa. Loft keglen og vis dit
kaeledyr, hvad der gemmer sig nedenunder. Dit kaeledyr
skal nu forsege at lofte keglen for at fé fat i godbidden.

2. Gentag gvelsen, indtil dit keeledyr let kan lafte keglen og
fa fat i godbidden. @g sveerhedsgraden ved at bringe den
anden kegle i spil.

Skufferaekke:

1. Start treeningen med en raekke skuffer. Start med at fylde
en fordybning med en godbid mens dit kaeledyrs er til
stede og luk den kun halvt.

. Vis dit kaeledyr, hvordan det skal bevaege skyderen. Det vil

hjeelpe det med at finde godbidden hurtigere og opna
hurtig succes.

. For at @ge sveerhedsgraden skal du daekke de fyldte skuffer

mere og mere af og integrere de andre raekker af skuffer.

. Sa snart dit kaeledyr mestrer denne gvelse uden

problemer, kan du nu ogsa inkludere keglerne.

. Til at begynde med placeres disse i fordybningerne pa

skyderne. For at vaekke dit kaeledyrs interesse kan du ogsa
gemme godbidder der.

. For at @ge sveerhedsgraden her kan du ogsa placere

keglerne mellem skyderne og gemme en godbid her. Dit
keeledyr skal nu forstd, at det ferst skal fjerne keglerne, for
det kan flytte skyderne.

Skuffe:

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

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

. Nar dit kaeledyr har forstaet, at det skal traekke skuffen ud,

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

. Nar dit keeledyr &bner skuffen af sig selv, kan du oge

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

Slider:

. Fjern forst keglerne og skufferne.
. Fyld rummene med godbidder, mens dit kaeledyr er til

stede, og luk dem, sa glideren er i midten.

. Vis ferst dit keeledyr, hvordan det skal bevaege glideren for

at skubbe fagene ud af spillet.

. Gentag denne gvelse, indtil dit keeledyr har forstaet, at

det far en belenning, nar glideren bevaeges i banerne.
Belgn i farste omgang for hver vellykket bevaegelse.

Kombinér:

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

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.



GO Navod

Vseobecné pokyny

1. Tato hra je spolocnou aktivitou pre teba a tvojho psa.

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

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

4. Trénujv kratkych tréningoch (max. 10 mindt) a s malymi
cielmi. Tréning niekolkokrat denne prindsa mnoho malych
Uspechov a zabraruje nadmernym poZiadavkam.

5. 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 ispesné priblizenie.
Ked'tvoj pes pochopi, ze ide o "hru s jedlom", rychlo si ju rad
vyskusa.

6. Ak chces vzbudit zaujem psa, spociatku v jeho pritomnosti
naplii hru pochttkami. Ak chces zvysit trove obtiaznosti,
mozes to urobit aj neskor v nepritomnosti psa.

7. Hru spusti 3tartovacim signalom (napr. "Play!") a ukongi ju
signalom stop (napr. "Koniec!") po tom, ako pes najde
vietky pochutky. Ak pes poslichol signal "stop”, na konci ho
odmen.

8. Vycvik by mal vidy koncit ispesne splnenou tlohou.

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

Je v3ak doleZité mat na pamati nasledovné: Nedovol psovi,
aby hru odniesol alebo znicil (o je Easto prejavom
frustracie a/alebo nadmernych poziadaviek).

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a Uspechov!

Vycvik

Odport¢ame predizit vyubu jednotlivych prvkov na
niekolko dni a dalSie prvky zaradit aZ po bezproblémovom
absolvovani doterajsieho $kolenia.

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

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Kuzel:

1. Na zaciatku trénuj len s jednym kuzelom. Do priehlbiny vloz
pochutku a na fiu poloz kuzel. Zdvihni kuzel a ukaz
zvieratku, ¢o sa pod nim skryva. Teraz musi tvoje zvieratko
zdvihnut kuZel, aby ziskalo odmenu.

2. Toto cvicenie opakuj dovtedy, kym tvoje zvieratko nedokaze
bez problémov zdvihnut kuZel a ziskat odmenu. Zvys3 droven
obtiaznosti pridanim druhého kuzela do hry.

Zasuvkovy rad:

1. Najprv zacni trénovat s radom zasuviek. Za¢ni tym, Ze v
pritomnosti tvojho domaceho maznacika naplni$ vyklenok
pochutkou a len do polovice ho uzavries postivacom.

2. Ukaz zvieratku, ako ma pohybovat posuvnikom. Poméze mu
to rychlejsie najst pochutku a dosiahnut rychly tspech.

. Ak chces zvysit droven narocnosti, zakryvaj naplnené

zasuvky Coraz viac a zacleriuj do nich dalSie rady zasuviek.

. Hned ako tvoj milacik zvladne toto cvicenie bez

problémov, moézes zaradit aj kuzele.

. Spociatku st umiestnené v priehlbinach na posuvnikoch.

Ak chces vzbudit zaujem tvojho domaceho milacika,
schovaj tam aj pochutky.

. Ak chces zvysit obtiaznost aj tu, umiestni kuzele medzi

posuvniky a schovaj tu aj pochutku. Tvoje zvieratko musi
teraz pochopit, Ze najprv musi odstranit kuzele a az potom
moze pohybovat posuvnikmi.

Zasuvka:

. Na zaciatok vloz do prednej ¢asti zasuvky pochutku a

zasuvku nechaj napoly otvorenu. Upozorni svojho
domaceho milacika na lano tak, Ze pod neho umiestnis
pochutku.

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

méZes ju zakazdym o nieco viac zatvorit. Pochutka pod
lanom uz potom nie je potrebna.

. Ked'sa tvoj maznacik nauci sam otvarat zasuvku, postupne

zvysuj Uroven obtiaznosti tym, Ze zakazdym umiestni$
pochutku o kusok bliz3ie k zadnej ¢asti zasuvky.

Posuvnik:

. Najprv odstran kuzele a zasuvky.
.V pritomnosti svojho domaceho maznacika naplii

priehradky pochutkami a zatvor ich tak, aby bol posuvnik
uprostred.

. Najprv zvieratku ukaz, ako ma pohybovat posuvnikom,

aby sa zasobniky vytlacili z hry.

. Toto cvicenie opakuj, kym tvoje zvieratko nepochopi, Ze

ked'sa posunie posuvnik po drahe, dostane odmenu.
Pévodne odme za kazdy Uspesny pristup.

Kombinacia oboch prvkov:

Ked'sa tvoj domaci milacik nau¢i hrat s kazdym prvkom a
dokaze to robit sdm, mozes oba prvky skombinovat.
Neskor méze$ roven narocnosti edte zvysit tym, ze
nebudes schovavat pochutky v kazdej skrysi.

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IHeTpyKUis

3aranbHi iHCTpyKUiT

1. Lia rpa mae 6yTu cninbHO0 AN BaC i BalOro cobaku.

2. ObwupaiiTe AN TpeHyBaHb CMOKINHI MOMEHTH i 3aiiMaliTeca
/e 3 0AHMM cobaKolo 3a pas.

3. He nounHaiiTe TpeHyBaHHA Bigpa3y Nicas Toro, Ak cobaka
nois.

4. MpoBoabTe KOPOTKi TPeHyBaHHS (He binblue 10 XBUAMH) i
CTaBTe HeBe/WKi Lini. TpeHyBaHHs Ki/lbka pasiB Ha AeHb Aae
3MOTy ZJOCArTM HeBENMKOTO ycnixy 6araTo pas i yHUKHYTH
HaZMipHNX BUMOT.

5. Baueo, w06 cobaka gocsaras ycnixy BiJHOCHO LWBMAKO,
0c06/1MBO Ha NOYaTKY, 106 He PO3ry6uUTM MOTMBALLIO i
MaTyW NpUEMHI acouialii 3 rpoto. XBaniTh cobaKy 3a KOXHY
ycniwHy cnpo6y. LLoiHo Baww cobaka 3po3yMie, Wo Le «rpa
3 eto», ioMy LWBMAKO CNoA06a€eThCcA rpaTh B Hel.

6. LLlo6 3auikaBUTK cobaKy, CMOYaTKY HaMOBHITH irpallKy
NacoLiamMu B AOro NpUCYTHOCTI. [INA NiABULLEHHS PiBHA
CKNAZAHOCTI Ni3HiLLe Lie TaKoX MOXHa byae pobuTH, Koamn
cobakun Hemae nopaa,.

7. MouuHaiiTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKaag,
«LLyKaii!») i 3aKiHuyiiTe ii GiHaNbHOK KOMaHAO
(Hanpuknag, «CTon») nics Toro, Ak cobaka 3Haiige BCi
nacouui. AKwo Baw cobaka nocayxasca GiHaNbHOT KOMaHAK,
AaiiTe oMy 3a Lie BUHaropoAY i 3aKiHYiTh TPeHyBaHHA.

8. TpeHyBaHHsA 3aBX¥/1 Ma€ 3aKiH4yBaTUCA YCMiWHO
BWKOHAHMM 3aB/laHHAM.

BaxknmBe 3ayBaxeHHA: HeMae NpaBUbHUX YN
HenpaBubHUX cNocobis rpaTu B Lo rpy. KoxeH cobaka
— 0COBUCTICT, AIK | MU, NIOAM, | 3MOXKE 3HAWUTM BAACHE
pileHHs. Hexait Baw co6aka caM BUpiLLYE, AIK ilOMy
BUKOHYBaTV 3aBAaHHA — MOPAOIO M nanamum. Lii
HCTPYKUiT — nwe nponosuuis, Aka gonoMoxe BaM
3HaIATV Nlerke 1 po3yMHe PillleHHsA pPa3oM i3 BalmM
cobakoto.

OpHaK BaX/MBO NaM'ATaTV NPO AeLLo: He 403BO/IANTE
cobaui 3aTArTM KyAmnch rpy abo 3namatu ii (Le yacto €
03HaKOI0 po34apyBaHHA Ta/abo HaAMipHVX BUMOT A0
HbOrO).

BaxkaeMo BaM i BawoMy cobaLii 6arato Becenowyis Ta
ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeHAy€EMO pO3TArHYTU 3HAIOMCTBO 3 OKPEMUMU
e/leMeHTaMW Ha Ki/lbKa AHIB | 40aBaTN HACTYMHi eneMeHTU
NVl TOA|, Ko fo6pe 3acBOEHI Aii 3 nonepegHiMu.
MiasuiLyiiTe piBeHb CKAAAHOCTI NLLE TOAi, KoM cobaka
BXe 06pe 3acBOIB Nonepe/Hiii eTan TpeHyBaHHs, ae rpa
BCe LLe NpuBepTaE Moro yeary.

lMo3HatoMTe cobaKy 3 OKpeMUMM eneMeHTaMu:

Konyc:

1. CnoyaTKy TpeHyiiTeca auLie 3 0AHUM KOHycoM. Moknaaite
nacoli B 3arIMbNeHHA Ta HaKpuiiTe KoHycoM. MigHiMiTL
KOHYC i MOKaXiTb yNt06/1eHL0, WO Nij HUM 3axoBaHo. Tenep
Balll y/tob/1eHeLb NOBMHEH NiAHATY KOHYC, W06 oTpUMaTH
BUHaropoay.

. ToBToptoiiTe Lo BNIpaBy, OKM Ball y061EHeLb He 3MOXe

6e3 npoba1eM MiAHATY KOHYC Ta OTPUMATU BUHAropoay.
MigBuWTe piBeHb CKNAAHOCTI, AOAABLUM 0 FPU APYrniA
KOHYC.

Pap wyxnagox:

TMOYHITL TPeHYBaHHA 3 OAHOTO pAAY WYXAAAOK. [na
noYaTKy B MPUCYTHOCTI CBOTO Y/I06/1eHLA 3aMOBHITh
3arIMB1eHHA NacoljaMu Ta nLLe HanooBUHY 3aKpuitTe
1A0r0 NOB3YHKOM.

. TokaxiTb yNo61eHLI0, AIK pyXaTy MOB3YHOK. Lie gonomoxe

I‘;lOMy LIBMALIE 3HAXOAUTM NACOLLi Ta IEFKO JOCArTU yCI'IiXy.

. o6 nianwmnTL piBeHb cknagHoCTi, yce Ginblue

3aKpuBaiiTe 3anoBHeHi WYXNAAKMU Ta AoAaBaiiTe iHWi paam
LWYXNALOK.

. Ko Baw yntobneHelb 6e3 npobnem onaHye Lito Bnpasy,

MOXXeTe TaKOX 404aTN KOHYCK.

. CnoyaTKy ix po3TalloBYIOTh Y 3arIMENEHHSAX Ha MOB3YHKaX.

LLo6 3auikaBuTK yntob1eHus, CxoBalTe nacolli v TaMm.

. LLlo6 Aani ycKNaAHWTY 3aBAaHHS, NOCTABTE KOHYCU MixK

NoB3yHKaMM Ta CxoBaiTe facolyi i Tam. Tenep Balu
yntobneHelb Mae 3pO3yMiTy, Lo oMy Tpeba croyaTky
npubpaTh KOHYCK, NEpLL HiX BiH 3MOXe NOCYHYTU
NOB3YHKM.

Wyxnapka:

JAnA noyaTKy NOKNAAITH LWMATOYOK N1acOoLLB Y NepeaHio
YaCTUHY WYXAAAKM 11 3aauLTe Ti HaniBBiAKPUTOLO.
MpvBepHiTL yBary cBoro y/t061eHuUA 40 MOTY3KH,
NOKANABLUM Nig Hel nacolyi.

. Konw Baw yntobneHelb 3po3yMie, Lo oMy NoTpibHO

BiZAKPUBATW LIYXNAAKY, BU MOXeTe Lopasy 3aKpuBaTy ii
Tpoxu binbLue. ToAi NacoLLi MiJ MOTY3KOH CTalOTb YXKe He
noTpi6Hi.

. Konu Baw ymo6/1eHeLu= HaB4YUTbCA BiAKPMBaTM WYXNAaKy

CaMOCTiHO, NOCTYNOBO NiABWLLY/ATE piBeHb CKNAAHOCTI,
Ljopasy knazyuu sacolyi Tpoxu 61nkye 40 3a4HbOT CTIHKN
WYXASAKN.

Mos3yHok:
CnoyaTKy NpubepiTh KOHYCH I WYXNAAKN.

. HanoBHiTb BiaCiku acowamMm B NpUCYTHOCTI CBOrO

yntob1eHLA Ta 3aKpuiiTe iX TaK, 106 NoB3yHOK byB y
LLeHTPi.

. CnoyaTKy NoKaxiTb CBOEMY yNto61eHLt0, AK pyXaTu

MOB3YHOK, o6 BULUTOBXYBATW JIOTKU 3 irpaLLIKM.

. MoBToptoiiTe Lit0 BNpaBY, A0OKM Ball y/to6/1eHelb He

3pO3yMie, L0 OTPUMYE BUHAropoay, KoM pyxae noB3yHOK
Konlieto. CnoyaTKy BUHAropoaXyiiTe 3a KOXeH yCriluHni
niaxia.

MoeaHaHHA 060X eneMeHTiIB:

Konw Baw yntobneHelb HaBYMTLCA FPaTH 3 KOKHUM
€/1eMeHTOM OKPeMO Ta BMiTUMe PobUTU Lie CaMOCTiliHO,
MOXeTe NoegHaTh 06uaBa eneMeHTy. Mi3Hiwe BM MOXeTe
wwe 6inblue NiABMILMTY piBeHb CKNAAHOCTI, XOBaKOYM NacoLui
He B KOXHY CXOBaHKY.

He 3anuwaii TBapuHy rpatucsa 6e3 gornsgy.



@ Utmutatoé

Altalanos utasitasok

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

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

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

4. Rovid foglalkozasokat tartson (max. 10 perc) és kis célokat
tlizzon ki. A napi t6bbszori edzéssel sok apro siker érhetd el,
és igy elkeriilhetd a tulzott igénybevétel.

5. Fontos, hogy a kutya viszonylag gyorsan sikereket érjen el -
kiilonésen 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 érdekl6dését, kezdetben a
jelenlétében toltse meg a jatékot jutalomfalatokkal. A
nehézségi szint novelése 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 leallitoparancsnak, a végén jutalmazza
meg.

8. Afoglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal kell
zZarni.

Fontos megjegyzés: Nincs helyes vagy helytelen médja
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 konnyii
és észszer(ien 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 talzott igénybevétel jele).

Sok sikert és jo szorakozast kivanunk Onnek és kutyajanak!

Képzés

Javasoljuk, hogy az egyes elemek megtanulasat t6bb 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 nélkiil elsajatitotta, és a figyelme tovabbra is
a jatékra osszpontosul.

Ismertesse Gssze kutyajat az egyes elemekkel:

A kupos jaték:

1. Kezdetben csak egy kupot hasznaljon a gyakorlashoz.
Helyezzen egy jutalomfalatot az egyik mélyedésbe, és
tegyen ra egy kupot. Emelje fel a kupot, és mutassa meg
kedvencének, hogy mi van alatta elrejtve. Most kedvencének
kell felemelnie a kiipot ahhoz, hogy megkapja a jutalmat.

2. Addig ismételjék ezt a gyakorlatot, amig kedvence gond
nélkiil fel nem tudja emelni a kiipot, hogy megkapja a

jutalomfalatot. N6velje a nehézségi szintet, és a masodik
kupot is vegye be a jatékba.

A fidksor:

. El6szor egy sor fiokkal kezdje a gyakorlast. Kezdje azzal, hogy

kedvencének jelenlétében megtolt egy mélyedést
jutalomfalattal, és csak félig zarja le az elcsusztathato
fedéllel.

. Mutassa meg kedvencének, hogyan kell elmozditani az

elcsusztathato fedelet. Ezaltal gyorsabban megtalalja a
jutalomfalatot, és gyorsan sikerélményhez juthat.

. A nehézségi szint noveléséhez egyre jobban fedje le a

megtoltott fidkokat, és vegye be a jatékba a tobbi fidksort is.

. Ha kedvence gond nélkiil elvégzi a gyakorlatot, akkor a

kuipokat is beveheti a jatékba.

. Ezeket kezdetben az elcsusztathatd fedeleken lévé

mélyedésbe kell elhelyezni. Hogy felkeltse kedvence
kivancsisagat, rejtsen oda is jutalomfalatokat.

. Itt gy nehezitheti a jatékot, ha a kipokat (szintén egy-egy

jutalomfalattal egyiitt) az elcsusztathato fedelek kozé
helyezi. Kedvencének most azt kell megértenie, hogy el6szor
le kell vennie a kiipokat, és csak utana tolhatja el a fedeleket.

Fidkos jaték:

. Kezdetnek tegyen egy finomsagot a fidk 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

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

. Miutan kedvence megtanulta, hogy egyediil nyissa ki a

fiokot, lépésrél lépésre fokozza a nehézségi szintet tigy, hogy
minden alkalommal egy kicsit hatrébb helyezi el a
jutalomfalatot fiokban.

A csiszka:

. El6szor vegye le a kuipokat és a fidkokat.
. Toltse meg a rekeszeket kedvence jelenlétében jutalomfala-

tokkal, és zarja be Gket tgy, hogy a cstiszka kézépen legyen.

. A jaté kelején mutassa meg kedvencének, hogyan kell

mozgatni a cstiszkat, hogy az kilokje a talcakat a jatékbol.

. Ismételjék ezt a gyakorlatot addig, amig kedvence meg nem

érti, hogy akkor kap jutalmat, amikor a cstiszka a sineken
elmozdul. Eleinte jutalmazzon minden sikeres megkézelitést.

Két elem kombinalasa:

Ha kedvence megtanult jatszani mindkét elemmel, és képes
6nalloan jatszani, akkor kombinalhatja a két elemet. Késébb
tovabb novelheti a nehézségi szintet azzal, hogy nem
minden rejtekhelyen rejt el jutalomfalatokat.

Ne hagyd, hogy a haziallat feltigyelet nélkiil jatsszon.
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