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Anleitung

Allgemeine Hinweise

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

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

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

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

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 l6st. 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.

Erhéhe 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:

Beachte bitte, dass die Ausgabemenge der Leckerlis
unregelmapig und zufallig erfolgt. Mal fallen viele
Leckerlis heraus, mal weniger. Fiir den Hund bleibt es so
immer spannend, da er von Zeit zu Zeit einen Jackpot
(eine grofBe Menge Leckerlis) erhalt. Bitte priife vorab, ob
die Leckerlis leicht durch das Ausgabeloch passen und
stelle es ggf. auf die richtige Grofe ein.

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

Das Training kann beginnen

. Ube zunichst nur mit dem Ausldser. Stelle einen der

beiden Tone fiir deinen Hund ein. Nutze immer den
gleichen Ton. Der Ton bestétigt dem Hund ,Das hast du
toll gemacht". Bei zwei Hunden kannst du jedem Hund
einen eigenen Ton einstellen und ihn darauf trainieren.

. Nimm den Auslser in die Hand oder stelle ihn auf den

Boden und driicke ihn. Gib deinem Hund jedes Mal nach
dem Ert6nen des Signals ein Leckerli. Wiederhole dies
einige Male um deinen Hund an den Ton zu gewdhnen.

. Hat dein Hund verstanden, dass er nach dem Ertonen des

Signals ein Leckerli bekommt, motiviere ihn den Ausloser
selbst zu betatigen. Jede Annaherung ist ein Teilziel und
kann belohnt werden. Um eine gréf3ere Flache fiir deinen
Hund zu schaffen, benutze bitte zunachst die beiliegende
Gummihalterung, wenn der Ausléser auf dem Boden
steht.

. Beherrscht dein Hund das Driicken des Auslosers, kannst

du den Ausléser mit dem Futterspender verkniipfen.
Driicke dazu zundchst wieder den Ausloser bzw. lasse ihn
den Ausléser driicken und lege die Belohnung in die
Ausgabe des Futterspenders.

. Schalte im nachsten Schritt den Spender ein. Driicke den

Ausloser. Der Spender gibt nun Leckerlis aus, die in die
Ausgabe fallen. Wiederhole dies einige Male um deinen
Hund an das Gerdusch des Futterspenders zu gewohnen.

. Du kannst nun den Ausléser an einer der dafir

vorgesehenen Aussparungen am Spender fixieren. Oder

stelle den Ausloser in der Gummihalterung direkt neben
den Spender. Lasse deinen Hund den Ausléser nun selbst
betatigen.

. Beherrscht dein Hund die vorangegangenen Ubungen,

kannst du den Ausléser vom Futterspender l6sen und
etwas weiter entfernt platzieren.

. Um den Schwierigkeitsgrad weiter zu erh6hen, kannst du

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

. Du kannst den Ausléser mithilfe des beiliegenden

Saugnapfes an einer Glastiir oder anderen glatten Flachen
befestigen. Mit dem beiliegenden Hering kannst du den
Ausloser auf weichen Untergriinden, z. B. im Garten
befestigen. Dies stellt wieder neue Herausforderungen fiir
deinen Hund dar und erméglicht zahlreiche Spielvarian-
ten.

Hinweis: Statt Leckerlis kannst du das Spiel mit dem
gewohnten Trockenfutter deines Hundes befiillen.

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.
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General instructions

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

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

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

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

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

. To arouse your dog's interest, initially fill the game with
treats in her presence. To increase the level of difficulty,
you can also do this later in the absence of the dog.

. Start the game with a start signal (e.g. "Play!") and end it

with a stop signal (e.g. "End!") after the dog has found all
the treats. If your dog has obeyed the stop signal, reward
her at the end.

. Training should always end with a successfully completed
task.

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

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

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

Training

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

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

Familiarize your dog with the individual elements:

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

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

The Training can start

. At first practise with the release button only. Set one of

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

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

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

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

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

. Once your dog has mastered pressing the release button,

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

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

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

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

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

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

move the release button a bit further away from the food
dispenser.

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

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

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

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

Information: Instead of filling in treats, you can fill the
game with your dog's usual dry feed instead.

Supervise your pet while playing.
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Conseils généraux

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

entraine-toi avec un seul chien a la fois.

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

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

. Ilest important que ton chien obtienne des succés

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

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

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

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

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

. L'entrainement devrait toujours se terminer par une tache

résolue avec succes.

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

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

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

Entrainement

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

Familiarise ton chien avec les différents éléments :

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

Veuillez vous assurer que le Memory Trainer 3.0 est

toujours suffisamment rempli pour que les friandises
puissent tomber lors de chaque tour du réservoir de
nourriture.

L'entrainement peut commencer

. Pour commencer le jeu, utilisez uniquement le bouton

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

. Lorsque votre chien maitrise toutes ces étapes, vous

pouvez alors déplacer le bouton d'ouverture un peu plus
loin du distributeur.

. Pour continuer & augmenter le niveau de difficulté, vous

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

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

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

Information: Vous pouvez remplir le jeu avec la nourriture
séche habituelle de votre chien, plutét qu'avec des

friandises.

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:

Houd er rekening mee dat de hoeveelheid snoepjes die
wordt uitgedeeld onregelmatig en willekeurig is. Soms
vallen er veel snoepjes uit, soms minder. Voor de hond
blijft het zo spannend, omdat hij af en toe de jackpot (een
grote hoeveelheid snoepjes) krijgt. Controleer van tevoren

of de snoepjes makkelijk door het afgiftegaatje passen en
stel het zo nodig op de juiste grootte in.

Zorg ervoor dat de Memory Trainer 3.0 altijd voldoende
gevuld is, zodat er bij elke keer dat het voerreservoir wordt
gedraaid snoepjes worden afgegeven.

De training kan beginnen

. Oefen eerst alleen met de trigger. Stel een van de twee

tonen in voor jouw hond. Gebruik altijd dezelfde toon. De
toon bevestigt aan de hond "Je hebt het geweldig
gedaan". Als je twee honden hebt, kun je voor elke hond
een eigen toon instellen en hem daarop trainen.

. Neem de trigger in je hand of leg hem op de grond en druk

erop. Geef je hond een snoepje telkens als het signaal
klinkt. Herhaal dit een paar keer om jouw hond aan het
geluid te laten wennen.

. Als jouw hond eenmaal begrepen heeft dat hij een snoepje

krijgt nadat het signaal klinkt, motiveer hem dan om zelf
op de trigger te drukken. Elke benadering is een
gedeeltelijk doel en kan worden beloond. Om een groter
vlak voor jouw hond te creéren, gebruik je eerst de
bijgeleverde rubberen houder wanneer de trigger op de
vloer ligt.

. Zodra je hond het indrukken van de trigger onder de knie

heeft, dan kun je de trigger koppelen aan de voerdispen-
ser. Druk hiervoor eerst nogmaals op de trigger of laat
hem op de trigger drukken en plaats de beloning in de
afgifteopening van de dispenser.

. Zet in de volgende stap de dispenser aan. Druk op de

trigger. De dispenser zal nu traktaties uitdelen die uit de
afgifteopening vallen. Herhaal dit een paar keer om je
hond te laten wennen aan het geluid van de voerdispen-
ser.

. Je kunt de trigger nu bevestigen aan een van de

uitsparingen op de dispenser. Of plaats de trigger in de
rubberen houder direct naast de dispenser. Laat je hond
nu zelf op de trigger drukken.

. Als je hond de vorige oefeningen onder de knie heeft, kun

je de trigger van de dispenser halen en iets verder weg
plaatsen.

. Om de moeilijkheidsgraad verder te verhogen, kun je de

trigger steeds verder van de dispenser plaatsen. Dit is
mogelijk binnen een straal van maximaal 40 meter, zodat
de trigger en de dispenser zich ook in verschillende kamers
kunnen bevinden.

. Je kunt de trigger aan een glazen deur of ander glad

oppervlak bevestigen met de bijgeleverde zuignap. Je kunt
de bijgeleverde knijper gebruiken om de trigger aan zachte
oppervlakken te bevestigen, bijv. in de tuin. Dit zorgt voor
nieuwe uitdagingen voor je hond en maakt talloze
spelvariaties mogelijk.

Opmerking: in plaats van snoepjes kun je het spel vullen
met het gebruikelijke droogvoer van je hond.

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 piui 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 piu 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:

La quantita di leccornie rilasciate dal gioco puo variare e il
rilascio avviene in modo casuale. A volte vengono rilasciati
molti snack, altre volte solo pochi. Questo jackpot (una
quantita extra di leccornie di tanto in tanto) permette al
cane di non perdere l'interesse nel gioco. Si prega di
verificare prima se le leccornie passano facilmente
attraverso l'apertura e se necessario regolarla alla giusta
dimensione.

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

L'addestramento pué iniziare

. Inizialmente eseguite l'esercizio solo con il pulsante.

Impostate un segnale acustico per il vostro cane e usate
sempre lo stesso suono. Questo suono indica al cane "Hai
fatto bene!". Se avete due cani, impostate un suono
diverso per ciascun cane e addestrateli a reagire solo al
proprio segnale.

. Prendete il pulsante in mano o posatelo sul pavimento e

premetelo. Date una ricompensa al vostro cane dopo ogni
segnale acustico. Ripetete pili volte questo passaggio, per
abituare il vostro animale al suono.

. Quando il cane ha capito che ricevera una ricompensa

dopo il segnale acustico, sara motivato a premere il
pulsante da solo. Qualunque approccio verso il pulsante &
un sotto-obiettivo e puo essere premiato.

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

possibile associarlo con il distributore di cibo. Iniziate
premendo il pulsante o lasciate che lo faccia il vostro cane
e posizionate delle leccornie nel vassoio del distributore.

. Nella fase successiva, accendete il distributore di cibo.

Premete il pulsante. Le leccornie cadranno nel vassoio del
distributore. Ripetete questo passaggio pili volte per
abituare il vostro cane al suono distributore.

. A questo punto, & possibile fissare il pulsante a una delle

rientranze poste sul distributore di cibo. In alternativa, &
possibile posizionare il pulsante direttamente accanto al
distributore, nel supporto in gomma. Lasciate che il vostro
cane prema il pulsante da solo.

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

possibile spostare il pulsante un po piu lontano dal
distributore di cibo.

. Per aumentare ulteriormente il livello di difficolta, &

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

. Con l'aiuto della ventosa in dotazione, & possibile fissare il

pulsante a una porta di vetro o ad altre superfici liscie.
Con il picchetto incluso, il pulsante puo essere fissato su
terreni morbidi, come per es. in giardino. Il cane puo cosi
affrontare nuove sfide e sperimentare numerose varianti
di gioco.

Informazioni: le leccornie possono essere sostituite anche
dal cibo secco abituale del vostro cane.

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

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

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

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

. Ovai korta traningspass (max 10 minuter) och med smé
mal. Tréning flera gdnger om dagen skapar manga sma
framgéngar och undviker 6verkrav.

. Det ar viktigt att din hund lyckas relativt snabbt - sarskilt i
borjan - sa att den forblir motiverad och forknippar ndgot
positivt med spelet. Berém din hund fér varje lyckad
ansats. N&r din hund har forstatt att det har ar en
"matlek" kommer den snabbt att tycka om att prova.

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

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.

. Tréningen ska alltid avslutas med att en uppgift utfors.

Viktig anmérkning: Det finns inget ratt eller fel sétt att
spela det hér spelet. Varje hund ar en individ - precis
som vi manniskor - och kommer att hitta sina egna
Losningar. Lat din hund bestdamma om den léser
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 ar dock viktigt att komma ihdg detta: Lat inte din
hund ta med sig spelet eller forstéra det (vilket ofta &r ett
tecken pa frustration och/eller Gverkrav).

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

Tréning

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

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

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Observera att antalet godisbitar som matas ut varierar
och sker slumpmassigt. Ibland ar det manga, ibland bara
nagra fa. Detta gor det spannande fér hunden eftersom
det d& och da finns en jackpot (en extra stor méngd
godis). Kontrollera i férvag att godiset latt far plats genom
oppningen och justera den till ratt storlek om det behévs.

Se till att Memory Trainer 3.0 alltid ar tillrackligt fylld s&
att ett godis faller ut vid varje vridning av matningsbehal-
laren.

Tréningen kan bérja

. Ova forst endast med utlsningsknappen. Stéllin en av de

akustiska signalerna for din hund, anvand alltid samma
signal. Signalen sager till hunden "Det hér gjorde du bra!"
Om du har tvé hundar kan du stalla in olika signaler for
varje hund och tréna dem att bara reagera pa sin egen
signal.

. Ta utlésningsknappen i handen eller placera den pa golvet

och tryck pa den. Ge din hund en godis varje géng den
akustiska signalen hors. Upprepa detta flera ganger for att
vanja hunden vid signalen.

. Nar hunden har forstatt att den fér en godis néar signalen

hors &r den motiverad att sjalv aktivera utlésaren. Varje
narmande till utlésaren &r ett delmal och kan bel6nas.

. Nar din hund har lart sig att trycka pa utlosningsknappen

kan du skapa en koppling till matautomaten. Bérja med
att trycka pé utlésningsknappen eller &t hunden trycka pa
den, och placera sedan godiset i matningsfacket.

. | nasta steg slar du pa automaten. Tryck pa frigoringsknap-

pen. Godisbitarna kommer att falla ut ur automaten och
ner i facket. Upprepa detta flera ganger sa att din hund
vanjer sig vid ljudet frdn automaten.

. Nu kan du fasta utlésningsknappen i en av de 6ppningar

som &r avsedda for den, pa automaten. Eller sa placerar
du utlésningsknappen i gummihallaren direkt bredvid
automaten. Lat nu din hund trycka pa utlésningsknappen.

. Né&r din hund har klarat av alla dessa steg kan du flytta

utlésningsknappen lite langre bort fran foderautomaten.

. For att ytterligare 6ka svérighetsgraden kan du 6ka

avstdndet mellan utlosningsknappen och automaten énnu
mer. Detta kan goras inom en radie pd max. 40 m, s att
utlésningsknappen och automaten kan befinna sig i tva
olika rum.

. Med hjalp av den medféljande sugkoppen kan du fasta

utlésningsknappen pé en glasdorr eller pé andra slata
ytor. Med hjélp av den medféljande pinnen kan den fastas
i mjuk mark, t.ex. i tradgérden. Detta innebar nya
utmaningar for din hund och ger mojlighet till ménga olika
varianter av spelet.

Information: | stéllet for att fylla spelet med godis kan du
fylla det med din hunds vanliga torrfoder.

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.
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Instrucciones generales

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

2. Elige un ambiente de entrenamiento tranquilo y entrena
solo 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 (méx. 10
minutos) y con objetivos pequefios. Entrenar varias veces
al dia genera muchos éxitos pequefios y evita exigencias
excesivas.

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

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

7. Empieza el juego con una sefial de inicio (por ejemplo,
"iJuega!") y terminalo con una sefial 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 sé6lo una sugerencia para llegar
a una solucién 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 so6lo 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:

A veces, hay un muchos snacks, otras veces pocos. Cosa
que mantiene emocionante el juego para el perro ya que,
de vez en cuando, hay un premio mayor (una gran
cantidad extra de golosinas). Por favor, compruebe con
antelacion si los premios caben por la apertura facilmente
y ajustelos al tamafio adecuado si fuera necesario.

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

Empieza el entrenamiento:

. Primero, practique Ginicamente con el botén. Establezca

una de las sefiales acusticas para su perro. Utilice siempre
la misma sefial acUstica. La sefial le dice al perro que lo ha
hecho bien. Si tiene dos perros, puede utilizar una sefial
diferente para cada perro y entrenarlos para que
reaccionen sélo al oir su sefial.

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

su perro con snacks cada vez que se oiga la sefial acustica.

. Una vez que su perro ha entendido que conseguira un

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

. Una vez que su perro domine el pulsar el boton, puede

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

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

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

. Ahora ya puede fijar el boton a una de las aperturas

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

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

alejar un poco mas el boton del dispensador.

. Para aumentar todavia mas el nivel de dificultad, puede

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

. Con la ayuda de la ventosa incluida, puede adherir el

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

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

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuyma

O6wue MHCTPYKUUMN
370 urpa, B KOTOPYIO HYXHO MrpaTh BMeCTe C CO6aKoil.

. MpoBoAWTE TPEHNPOBKY B CMIOKOWHOMN 06CTaHOBKeE U
APpeccupyiiTe TOIbKO 0AHY cO6aKy 0iHOBPEMeHHO.

. He HaumHaliTe TPEHMPOBKY Cpa3sy e Moc/ie Toro, Kak
cobaka noesna.

. MpoBogwTe KOpoTKMe TpeHUpoBKM (He 6onee 10 MUHYT),
ctaBs Hebosblve Len. Ecam TpeHnpoBaTh cobaky
HECKO/IbKO Pa3 B /leHb, OHa CMOXeT 0CTUraTb He6ObILMX
yCnexoB MHOTO pa3 6e3 Ype3MepHbIX TPe6OBaHMIA.

. BaxHo, 4Tobbl cobaka gocTurana ycrnexa oTHOCUTENbHO
6bICTPO — 0COBeHHO BHavane, — 4YTO6bI y Hee He Nponana
MOTUBALMA U NOABUANCH MPUATHBIE aCCOLMALIMM C UTPOIA.
XBanuTe cobaky 3a kaxaoe yaauHoe feiicTeue. Kak
TONbKO cobaKa MOMMET, 4TO 3TO Urpa C e40M1, OHa eil
6bICTPO MOHpaBMUTCA.

. Y1061l 3aMHTepecoBaTh cobaKy, CHavasa B ee
NPUCYTCTBUW HaNO/IHATE UFPYLIKY NakoMcTBamMu. [ins
NOBBILIEHNSA YPOBHA CIOXHOCTM MO3)Xe 3TO MOXHO ByzeT
Aenatb B OTCYTCTBUE COBAKM.

HaunHaiiTe urpy co cTapToBoi KoMaHZbl (Hanpumep,
«MWwm») 1 3aKaHuMBaITE ee KOMaHAOM OCTaHOBUTHLCS
(Hanpumep, «CTon») nocsie Toro, Kak cobaka Halger Bce
nakomcTBa. Ecam cobaka BbINONHWMAE KOMaHAY
OCTaHOBUTLCA, MOOLPUTE ee 3a 3TO.

. TpeHMpoBKa Bceraa A0/KHa 3aKaHYMBaTbCA yCrellHo
BbIMO/IHEHHBIM 3a/jaHNeM.

BaxkHo! HeT npaBnabHOro nav HenpaeuabHoro cnocoba
urpath B 3Ty urpy. Kaxpas co6aka — IMHHOCTB, TaK e,
KaK U Mbl, IO/, W B KOHLLE KOHLIOB OHa HaiaeT
cob6cTBeHHOe pelueHue. [aiiTe cobake BO3MOXKHOCTb
caMmoii BbI6paTh, KaK pelnThb 3aaqy, — C MOMOLLbIO
MOPAbI MU C MOMOLYBIO aM. TU UHCTPYKLUN — /LB
COBET, KOTOPbIV MOMOXET BaM HaliTh NpocToe 1
pa3yMHoe pelueHu1e 3a/a4M BMeCTe C Balueii Co6aKoid.

OgHaKo BaXHO MOMHUTb OAHY Bellib: He Mo3BONANTE
cobaKe YHOCUTb Urpy /W IOMaTb ee (4acTo 3To
CBWAETENIbCTBYET O Pa3o4apOBaHNW U/UAN YPe3MepHBIX
Tpe6oBaHMAX).

XenaeM BaMm 1 Bawe cobake MHOrO Bece/bA U ycnexos!

TpeHupoBka

PeKoMeH/lyeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OTAE/IbHbIMM
3/1IeMeHTaMM Ha HECKO/IbKO /iHeli 1 3a/eiicTBOBaTb
Cnlegytolime 3/1eMeHTbI TONIbKO NOC/Ie TOro, KaK U3ydeHne
npeAblaywmx 6yaeT yCrewHo 3aBepLieHo.

MoBbilWwaiiTe ypoBeHb CIOKHOCTM TO/IbKO MOC/E TOTO, Kak
cobaka XOpOLIO OCBOMT MpeAblAYLNii 3Tan TPEHMPOBOK,
HO Urpa no-npexHemy 6yaeT npuB/ieKaTh ee BHUMaHMe.

[Mo3HakoMbTe c06aKy C OTAEeNbHbIMU /1IEMEHTAMMN:

O6paTtnTe BHUMaHMe: KOIMYECTBO BbiMajaloumx
/NaKOMCTB BapbupyeTcs CyvaliHbIM 06pasoM. MiHoraa
/NaKOMCTB MHOTO, @ MHOT/a BCEro napy Kyco4Kos. To
noA/AepXM1BaeT MHTepec cobaku K Urpe, Tak Kak Bpems oT
BPEMEHMU BbINajaeT AxeKnoT (oueHb 6obluoe
KO/IMYECTBO /IaKOMCTB). 3apaHee MpoBepbTe, /IerKO /1

7.

9.

/NaKoOMCTBa NPOXOAAT CKBO3b OTBEPCTUE, M NpU
Heo6X0ANMOCTY OTPEry/IMpyITe ero A0 HYXHOro
pasmepa.

Y6eauTech, 4To Memory Trainer 3.0 Bcerga HanoHeH
[L0CTaTO4HO /11 TOTO, YTO6bI JAKOMCTBO BbINaZano npu
KaXX/loM NOBOPOTE KOHTelHepa C KOPMOM.

MoxHo npucTynats k o6yueHuio

CHayvana TPeHMpYWiTeCh TO/IbKO C KHOMKOM CrycKa.
YCTaHOBUTE OZ\UH U3 3BYKOBbIX CUTHA/IOB ANA CBOEA
cobaku. Bcerga ncnonb3yiiTe 04uH 1 TOT e 3ByKOBOM
CUrHan. DTOT CMrHan roBopuUT cobake: «Tbl MonogeLy!»
Ecnny Bac aBe cobaku, Bbl MOXeTe yCTaHOBUTb pa3sHble
CUrHa/bl ANA KaX/A0W U3 HUX U NPUYHUTBL UX pearnpoBaTh
TO/ILKO Ha CBOW cUrHan.

. Bo3sbmute KHOMKY CMyCKa B PYKY W/ MOJIOXUTe ee Ha Non

1 HaxmuTe. [laBaiiTe cobake 1aKOMCTBO Ka/pbli pas,
KorAa pasaaercs 3ByKOBOM curHan. [MosTopuTe
HEeCKO/IbKO pas3, 4To6bl cobaka NpuBbIK/IA K 3BYKOBOMY
curHany.

. Kak TonbKo cobaka noimMer, 4to MOly4UT 1IaKOMCTBO Mpn

3BYKe CMrHana, y Hee nofiBUTCA MOTUBALMA aKTUBMPOBATb
CMYCKOBYH KHOMKY CaMOCTOATE/IbHO. Ka)K,Cl,blﬁ noaxoa K
CI'IyCKOBOﬁ KHOMKe ABAAeTCA AOHOnHMTeﬂbHOVI uesibo n
MOXeT 6bITb BO3HarpazaeH.

. Korga cobaka Hay4nTCA HaXUMaTb KHOMKY CryCcKa, MOXXHO

YCTaHOBUTbL CoeAMHeHUe C 03aTOPOM KOpMa. CHavana
HaXXMManTe Ha KHOMMKY CnycKa nan AaﬁTE cobake HaxaTb
ee, a 3aTeM K/1laguTe lakOMCTBO B JIOTOK 03aTOpa KOpMa.

. Ha cnejytolem stane BK/IOYUTE 403aTOPp. Haxmute

KHOMKY CrycKa. JlakomcTBa 6yAyT BbICbINATbLCA U3
Ao3aTopa B /1IOTOK. nOBTOpVITE HECKO/IbKO pas, 4TO6bI
cobaka MPpUBbIKNA K 3BYKaM, KOTOpble U3jaeT 403aTop.

. Tenepb MOXHO 3aKpenuTb KHOMKY CNyCKa B O4HOM U3

npe/AHa3HaveHHbIX /1A Hee OTBEPCTWIA Ha Jo3aTope.
JIn60 MOXHO NOCTaBUTbL KHOMKY CrycKa B pe3HOBOM
[AiepaTene HernoCpe/CTBEHHO PAZIOM C /103aTOPOM.
Tenepsb AaiiTe cobake HaxaTb KHOMKY CrycKa.

Koraa Balwa cobaka 0CBOUT BCe 3TU AACTBNA, Bbl MOXeETe
nepesBMHYTbL KHOMKY CMycKa HEMHOTO Aa/blue oT
fo3aTopa KopMma.

. Y106bI ewe 60/1bLUEe NOBbICUTb YPOBEHb C/IOXKHOCTH,

MOXHO NPOAO/KaTb YBEINYMBATb PACCTOAHNE MEXAY
KHONMKOW CryCKa 1 03aTOPOM. 9TO MOXHO fenaTb B
paanyce MakcuMyMm 40 M, Tak 4TO KHOMKa crycka 1
[£103aTOP MOTYT HaXOAMTLCA B Pa3HbIX KOMHaTaX.

C noMmolwbio BXOAALLel B KOMM/IEKT NPUCOCKM MOXHO
NPVKPENUTL KHOMKY CMyCKa K CTEKNAHHON ABEpyn Nan
APYTUM rNaAKnM noBepxHocTAM. C MOMOLLbIO BXOAALLErO
B KOMM/IEKT KO/IbILLIKA MOXHO 3aKPenuTb KHOMKY Ha
MArKOM rpyHTe, HanpuMep B cagy. 3TO CHOBa CTaBuT
nepes, cobakoii HoBbIe 33424V U NO3BO/IAET NPUMEHATL
MHOFOYMC/IEHHbIE BapyaLn U Pbl.

MHdopmauya: BMecTo 1akoMCTB B Urpe MOXHO
1CMo/b30BaTh O6bI4YHbBIN CyXOi1 KOPM Balleii cobaku.

BHVMAHME: He no3BonsiTe BalleMy NUTOMLY UrpaThb
6e3 npucMoTpa.



Instrugées

Instrugdes gerais

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

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

3. N&o comece a treinar depois de o seu céo 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. 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.

6. Para despertar o interesse do seu cdo, comece por encher
o0 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 c&o ter encontrado todos os
snacks. Se o cdo tiver obedecido ao sinal de paragem,
recompense-o no final.

8. 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 céo é um individuo - tal como
nds humanos - e encontrara as suas proprias solugdes.
Deixe ao critério do seu céo se ele resolve a tarefa com
o focinho ou com as patas. Estas instrugdes séo apenas
uma sugestao para chegar a uma solugéo facil e
sensatamente estruturada com o seu céo.

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 frustragao e/ou exigéncia
excessiva).

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

Treino

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

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

Familiarize o seu cao com os elementos individuais:

Tenha em atencgdo que a quantidade de snacks ejectados
varia e ocorre aleatoriamente. Por vezes, ha muitos
snacks, outras vezes apenas alguns. Isto mantém o animal
entusiasmado, pois de vez em quando ha um jackpot
(uma quantidade extra grande de snacks). Verifique
previamente se os snacks cabem facilmente na abertura e,
se necessario, ajuste-a para o tamanho correto.

Certifique-se de que o Memory Trainer 3.0 esta sempre
suficientemente cheio para que caia um snack em cada
volta do recipiente de alimentagdo.

O treino pode comegar

No inicio, pratique apenas com o controlo remoto. Defina
um dos sinais acusticos para o seu animal. Utilize sempre
o mesmo sinal acUstico. Este sinal diz ao cdo: "Fizeste isto
bem!". Se tiver dois caes, pode definir um sinal diferente
para cada cdo e treina-los para reagirem apenas ao seu
proprio sinal.

. Pegue no controlo remoto com a sua méo ou coloque-o

no chéo e prima-o. Dé um snack ao seu animal sempre
que o sinal acustico for ouvido. Repita isto varias vezes
para habituar o animal ao sinal acustico.

. Quando o animal tiver compreendido que receberd um

snack quando o sinal sonoro for emitido, ficara motivado
para premir ele préprio o controlo remoto. Cada
aproximagao ao controlo remoto é um sub-alvo e pode
ser recompensada.

. Assim que o animal dominar a pressao do controlo

remoto, pode criar a ligagdo com o dispensador de
alimentos. Comece por premir o controlo remoto ou peca
ao seu cdo para o premir e, em seguida, coloque os snacks
no tabuleiro do distribuidor de alimentos.

. No passo seguinte, ligue o dispensador. Prima o controlo

remoto. Os snacks cairdo do dispensador para o tabuleiro.
Repita isto varias vezes para que o animal se habitue aos
sons que o dispensador faz.

. Agora pode fixar o controlo remoto numa das aberturas

previstas para o efeito no dispensador. Ou coloque o
controlo remoto diretamente ao lado do dispensador no
suporte de borracha. A seguir, deixe o seu animal premir o
boté&o.

Quando o seu animal tiver dominado todos estes passos,
pode afastar um pouco mais o controlo remoto do
dispensador de comida.

. Para aumentar ainda mais o nivel de dificuldade, pode

aumentar ainda mais a distancia entre o controlo remoto
e o dispensador. Isto pode ser feito num raio maximo de
40 m, de modo a que o controlo remoto e o distribuidor
possam estar em duas salas diferentes.

. Com a ajuda da ventosa incluida, pode fixar o controlo

remoto a uma porta de vidro ou a outras superficies lisas.
Com a cavilha incluida, pode ser fixado em solo macio,
por exemplo, no jardim. Isto coloca novamente novos
desafios ao seu animal e permite inimeras variagées do

jogo.

Informag&o: Em vez de encher com snacks, pode encher o
jogo com a ragéo seca habitual do seu animal.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

. Ta gra 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.

. Watzne 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, poczatkowo wypetnij
gre smakotykami w jego obecnosci. Aby zwiekszy¢ poziom
trudnosci, mozesz to zrobi¢ réwniez 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 sie do sygnatu
stopu, nagrédz go na koniec.

. Trening powinien zawsze koriczy¢ si¢ 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 rozwiaze zadanie za pomoca pyska czy tap.
Te instrukcje s3 jedynie sugestia, jak wypracowac z
psem tatwe i rozsgdne 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 sukceséw!

Szkolenie

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

Zapoznaj psa z poszczegdlnymi elementami:

Nalezy pamieta¢, ze ilos¢ wyrzucanych smakotykdw jest
zmienna i losowa. Czasami jest ich duzo, czasami tylko
kilka. To sprawia, ze twoj pupil jest podekscytowany,
poniewaz od czasu do czasu pojawia si¢ jackpot (bardzo
duza ilo$¢ smakotykow). Sprawdz wezesniej, czy
smakotyki tatwo mieszcza sie w otworze i w razie potrzeby
dopasuj jego rozmiar.

Upewnij sig, ze Memory Trainer 3.0 jest zawsze
napetniony, tak aby przy kazdym obréceniu pojemnika na
karme wypadat przysmak.

Trening czas zaczac

. Na poczatku ¢wicz tylko z przyciskiem. Wybierz jeden z

sygnatow dzwiekowych dla swojego zwierzaka. Zawsze
uzywaj tego samego sygnatu. Ten sygnat znaczy , Zrobite$
to dobrze!”. Jesli masz dwa zwierzaki, mozesz ustawi¢ inny
sygnat dla kazdego z nich i nauczy¢ je reagowac tylko na
swoj wiasny sygnat.

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

Daj zwierzakowi smakotyk za kazdym razem, gdy ustyszy
sygnat dzwiekowy. Powtorz to kilka razy, aby przyzwyczai¢
pupila do sygnatu dzwiekowego.

. Gdy zwierzak zrozumie, ze dostanie smakotyk, gdy

zabrzmi sygnat dzwigkowy, bedzie zmotywowany do
samodzielnego aktywowania przycisku. Kazde podejscie
do przycisku moze zosta¢ nagrodzone w ramach zachety.

. Gdy zwierzak opanuje naciskanie przycisku, mozesz

wprowadzi¢ do zabawy podajnik przysmakéw. Zacznij od
nacisniecia przycisku, a nastepnie umies¢ smakotyk w
tacce podajnika przysmakéw.

. W nastepnym kroku wtacz podajnik. Nacisnij przycisk.

Przysmaki wypadna z podajnika na tacke. Powtérz to kilka
razy, aby przyzwyczai¢ zwierzaka do dzwigkow
wydawanych przez dozownik.

. Teraz mozesz przymocowac przycisk do jednego z

otworéw w podajniku przeznaczonych do tego celu.
Mozesz tez umiescic¢ przycisk bezposrednio obok
podajnika w gumowym uchwycie. Teraz pozwol
zwierzakowi nacisna¢ przycisk.

. Gdy Twéj pupil opanuje wszystkie te czynnosci, mozesz

przesunac przycisk nieco dalej od podajnika.

. Aby jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci, mozesz

zwiekszac odlegtos¢ miedzy przyciskiem a podajnikiem.
Maksymalny dystans to 40 m, a przycisk i podajnik moga
znajdowac sie¢ w dwdch réznych pomieszczeniach.

. Za pomoca dotgczonej przyssawki mozesz przymocowac

przycisk do szklanych drzwi lub innych gtadkich
powierzchni. Za pomocg dotaczonego kotka mozna go
zamocowac¢ w miekkim podtozu, np. w ogrodzie. To stawia
nowe wyzwania dla Twojego pupila i umozliwia
urozmaicenie zabawy.

Informacja: Zamiast wypetnia¢ podajnik smakotykami,
mozesz uzy¢ zwyktej suchej karmy.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.
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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 tspéch( a zabraiiuje nadmérnym narokim.

. Je dilezité, aby vas pes dosahl ispéchu relativné rychle -
zejména na zacatku -, aby zlistal 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, zpoc¢atku hru pliite pamlsky
ve vasi pritomnosti. Chcete-li zvysit troveii obtiznosti,
mUZete to pozdéji délat i v neptitomnosti psa.

Hru zagnéte signalem pro spusténi (napf. "Hraj!") a
ukonéete ji signalem pro ukon&eni (napf. "Konec!") poté,
co pes odehraje viechny pamlsky. Jakmile pes uposlechne
signal "stop", odméiite ho na zavér.

. Vycvik by mél vzdy koncit ispésné splnénym tkolem.

DileZita poznamka: V této hi'e v podstaté neexistuje nic
spravného a nic $patného. Kazdy pes je individualni -
stejné jako my lidé - a najde si vlastni feSeni. Nechte na
svém psovi, zda tkol vyresi 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 znicil (coz je ¢asto znamkou frustrace a/nebo
nadmérnych pozadavki).

Prejeme vam i vaSemu psovi hodné zabavy a tuspéch!

Vyecvik

Doporuc¢ujeme 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 problémi zvladl predchozi fazi vycviku a jeho
pozornost je stale soustfedéna na hru.

Seznamte psa s jednotlivymi prvky:

Vezméte prosim na védomi, Ze mnozstvi vyhozenych
pamlskd se lisi a dochazi k nému nahodné. Nékdy je
pamlskd hodné, jindy jen nékolik. To udrzuje hru pro psa
vzrudujici, protoze ¢as od ¢asu se objevi jackpot
(mimofFadné velké mnozstvi pamlsk). Predem prosim
zkontrolujte, zda se pamlsky snadno vejdou do otvoru, av
pripadé potieby jej upravte na spravnou velikost.

Dbejte na to, aby byl trenazér Memory Trainer 3.0 vidy
dostatecné naplnén, aby pii kazdém otoceni zasobniku

pamlsek vypadl.

Trénink mize zaéit

. Zpotatku cvicte pouze s uvoliiovacim tlacitkem. Nastavte

pro svého psa jeden z akustickych signald. Vidy pouzivejte
stejny akusticky signal. Tento signal fika psovi , Tohle jsi
udélal dobre!". Pokud mate dva psy, mizete pro kazdého

psa nastavit jiny signal a trénovat je tak, aby reagovali
pouze na svij vlastni signal.

. Uvoliovaci tlacitko vezméte do ruky nebo jej poloZte na

podlahu a stisknéte jej. Dejte psovi pamlsek pokazdé, kdyz
se ozve akusticky signal. Tento postup nékolikrat opakuijte,
aby si pes na akusticky signal zvykl.

. Jakmile vas pes pochopi, ze po zaznéni signalniho tonu

dostane pamlsek, bude motivovan spoust aktivovat sam.
Kazdé priblizeni ke spousti je dil¢im cilem a mGze byt
odménéno.

. Jakmile pes zvladne stisknuti spoustéciho tlacitka, mizete

vytvorit spojeni s davkovacem krmiva. Za¢néte tim, ze
stisknete uvolfovaci tlacitko nebo nechate psa, aby ho
stiskl, a poté vlozte pamlsek do zasobniku davkovace
krmiva.

. V daldim kroku davkovac zapnéte. Stisknéte uvoliovaci

tlacitko. Pamlsky budou vypadavat z davkovace do
zésobniku. Tento postup nékolikrat zopakujte, aby si pes
zvykl na zvuky, které davkovac vydava.

. Nyni miiZete uvolfhovaci tlacitko pFipevnit k jednomu z

otvoril k tomu ur¢enych na davkovaci. Nebo uvoliiovaci
tlacitko umistite pfimo vedle davkovace do gumového
drzéku. Nyni nechte svého psa stisknout uvolfiovaci
tlacitko.

. Jakmile vas pes zvladne v3echny tyto kroky, mizete

uvolhovaci tlacitko posunout o néco dale od davkovace
krmiva.

. Chcete-li dale zvysit Groven obtiznosti, mlZete vzdalenost

mezi uvoliiovacim tla¢itkem a davkovacem jesté zvétsit.
To lze provést v okruhu max. 40 m, takze uvoliovaci
tlacitko a ddvkova¢ mohou byt ve dvou riznych
mistnostech.

. Pomoci pfisavky, ktera je soucasti dodavky, mlzete

uvolnovaci tlacitko pFipevnit ke sklenénym dvefim nebo k
jinym hladkym povrchdim. Pomoci koliku, ktery je soucasti
dodavky, jej lze upevnit v mékkém terénu, napf. na
zahradé. To opét predstavuje pro vaseho psa nové vyzvy a
umotziiuje ¢etné varianty hry.

Informace: Misto pamlsk( muzete hru naplnit obvyklym
suchym krmivem vaseho psa.

Béhem hry na svého mazlitka dohlizej.
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Generel information

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

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

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

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

. 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 preve det.

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

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

. 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 lasninger.
Lad det vaere op til din hund, om den leser opgaven med
snuden eller med poterne. Disse instruktioner er blot et
forslag til at finde en nem og fornuftig struktureret
lesning sammen med din hund.

Det er dog vigtigt at huske pa dette: Lad ikke din hund
baere spillet vaek eller edelaegge det (hvilket ofte er et
tegn pé 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 farst inkludere yderligere
elementer, nar treeningen er gennemfort uden problemer.
@g forst sveerhedsgraden, nar din hund har mestret den
foregdende treeningsfase uden problemer, og dens
opmaerksomhed stadig er fokuseret pa spillet.

Ger din hund fortrolig med de enkelte elementer:

Veer opmaerksom pd, at maengden af godbidder, der
uddeles, er uregelmaessig og tilfeeldig. Nogle gange falder
der mange godbidder ud, andre gange feerre. Det gor det
spaendende for hunden, da den fér jackpot (en stor
mangde godbidder) fra tid til anden. Tjek pa forhdnd, om
godbidderne passer let gennem udleveringshullet, og
juster det til den rigtige sterrelse, hvis det er nedvendigt.

Serg for, at Memory Trainer 3.0 altid er tilstraekkeligt
fyldt, s& der uddeles godbidder, hver gang foderbeholde-
ren vendes.

Traeningen kan begynde

. @v forst kun med udleseren. Indstil en af de to toner til

din hund. Brug altid den samme tone. Tonen bekraefter
hunden i, at "du har gjort et godt stykke arbejde". Hvis du
har to hunde, kan du indstille hver hund til sin egen tone
og traene den pa den.

. Tag udlgseren i handen, eller laeg den pé gulvet og tryk pé&

den. Giv din hund en godbid, hver gang signalet lyder.
Gentag dette et par gange for at veenne din hund til lyden.

. Nér din hund har forstaet, at den far en godbid, nar

signalet kommer, kan du motivere den til selv at trykke pa
udlgseren. Hver tilgang er et delmal og kan belannes. For
at skabe et starre omrade for din hund, kan du bruge den
medfelgende gummiholder, nar udleseren ligger pa
gulvet.

. Nér din hund har leert at trykke pa udleseren, kan du

forbinde den med foderautomaten. For at gore dette, skal
du ferst trykke pé udlaseren eller fa din hund til at trykke
pa den og placere belgnningen i maddispenseren.

. I naeste trin teender du foderautomaten. Tryk pa

udlgseren. Foderautomaten vil nu uddele godbidder, som
falder ned i skalen. Gentag dette et par gange for at
veenne din hund til lyden af foderautomaten.

. Du kan nu seette udlgseren fast i en af fordybningerne pa

automaten. Eller placér udlgseren i gummiholderen lige
ved siden af automaten. Lad nu din hund selv trykke p&
udlgseren.

. Hvis din hund har mestret de foregdende gvelser, kan du

fjerne udleseren fra foderautomaten og placere den lidt
leengere vaek.

. For at @ge sveerhedsgraden yderligere kan du flytte

udlgseren laengere og laengere vaek fra automaten. Det er
muligt inden for en radius af maksimalt 40 meter, sa
udlgseren og foderautomaten ogsa kan veere i forskellige
rum.

. Du kan szette udlgseren fast pa en glasder eller en anden

glat overflade ved hjeelp af den medfelgende sugekop. Du
kan bruge den medfalgende pind til at seette aftraekkeren
fast f.eks. i haven. Det giver din hund nye udfordringer og
mulighed for mange forskellige lege.

Bemaerk: | stedet for godbidder kan du fylde spillet med
din hunds saedvanlige terfoder.

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.



GO Navod

V3ieobecné pokyny

1. Tato hra je spolo¢nou 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. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 mindt) a s malymi
cielmi. Tréning niekolkokrat denne prinasa mnoho malych
Uspechov a zabrariuje nadmernym poziadavkam.

5. Je dolezité, aby tvoj pes dosiahol spech relativne rychlo -
najma na zaciatku - aby bol motivovany a spajal si s hrou
nie¢o pozitivne. Pochval psa za kazdé Uspe3né 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
napli hru pochttkami. Ak chces zvysit Grove obtiaznosti,
mozes to urobit aj neskdr v nepritomnosti psa.

7. Hru spusti $tartovacim signalom (napr. "Play!") a ukoni ju
signalom stop (napr. "Koniec!") po tom, ako pes najde
vietky pochttky. Ak pes posltchol signal "stop", na konci
ho odmei.

8. Vycvik by mal vzdy koncit uspesne splnenou ulohou.

Daélezité upozornenie: Neexistuje spravny alebo
nespravny sposob, ako hrat tuto hru. Kaidy pes je
individualny - rovnako ako my ludia - a najde si vlastné
riedenia. Nechaj na svojom psovi, ¢i tilohu vyriesi
¢umakom alebo labkami. Tieto pokyny st len navrhom
na dosiahnutie jednoduchého a rozumne $truktaro-
vaného rieenia s tvojim psom.

Je v3ak dolezité mat na pamiti nasledovné: Nedovol
psovi, aby hru odniesol alebo zni¢il (¢o je ¢asto prejavom
frustracie a/alebo nadmernych poziadaviek).

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a tispechov!

Vycvik

Odporti¢ame predlzit vyuebu jednotlivych prvkov na
niekolko dni a dalsie prvky zaradit az po bezproblémovom
absolvovani doterajsieho 3kolenia.

Obtiaznost zvy3 az vtedy, ked pes bez problémov zvladne
predchadzajucu fazu vycviku a jeho pozornost je stale
ststredend na hru.

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Upozoriiujeme, ze mnozstvo vyhodenych pochttok sa
meni a vyskytuje sa ndhodne. Niekedy je tam vela
pochutok, inokedy len niekolko. Pre psa je to stale
vzrusujuce, pretoze z ¢asu na ¢as je tu jackpot (mimoriad-
ne velké mnozstvo pochutok). Predtym skontroluj, ¢i sa
pochutky lahko zmestia do otvoru, a v pripade potreby ho
uprav na spravnu velkost.

Uisti sa, ze Tréner pamate 3.0 je vidy naplneny
dostatocne, aby pri kazdom otoceni zasobnika na krmivo
vypadla pochutka.

Tréning sa moze zacat
1. Najprv cvi¢ len s uvoliovacim tlacidlom. Nastav jeden z
akustickych signalov pre svojho psa. Vidy poufzivaj

rovnaky akusticky signal. Tento signal hovori psovi
+Zvladol si to dobre!" Ak mas dvoch psov, mézes pre
kazdého psa nastavit iny signal a naucit ich reagovat len
na svoj signal.

. Uvoliovacie tlacidlo vezmi do ruky alebo ho poloz na

podlahu a stla¢ ho. Daj psovi pochutku zakazdym, ked'
zaznie akusticky signal. Tento postup niekolkokrat
zopakuj, aby si pes na zvukovy signal zvykol.

. Ked'tvoj pes pochopi, ze ked'zaznie signalny ton, dostane

pochutku, bude motivovany aktivovat spust sam. Kazdé
priblizenie k spustacu je ¢iastkovym cielom a méze byt
odmenené.

. Ked'pes zvladne stlacenie uvoliiovacieho tlacidla, mozes

vytvorit spojenie s davkovac¢om krmiva. Za¢ni stla¢enim
uvoliovacieho tlacidla alebo ho nechaj stlacit svojho psa
a potom vloz pochttku do zasobnika davkovaca krmiva.

. V dalsom kroku zapni davkovac. Stla¢ uvoliiovacie tlacidlo.

Pochutky budt vypadavat z davkovaca do zasobnika.
Tento postup zopakuj niekolkokrat, aby si pes zvykol na
zvuky, ktoré davkovac vydava.

. Teraz méze$ uvoliiovacie tlacidlo pripevnit k jednému z

otvorov uréenych na davkovaci. Alebo umiestni
uvoliovacie tlacidlo priamo vedla davkovaca do
gumového drziaka. Teraz nechaj svojho psa stlacit
uvoliiovacie tlacidlo.

. Ked'tvoj pes zvladne v3etky tieto kroky, moze$

uvoliovacie tla¢idlo posunut trochu dalej od davkovaca
krmiva.

. Ak chces este viac zvysit uroveii obtiaznosti, mozes zvacsit

vzdialenost medzi uvoliiovacim tla¢idlom a davkovacom.
Toto sa moze vykonat v okruhu max. 40 m, takze
uvoliovacie tlacidlo a davkova¢ mézu byt v dvoch réznych
miestnostiach.

. Pomocou prisavky, ktora je sucastou balenia, méze$

uvoliovacie tlacidlo pripevnit na sklenené dvere alebo iné
hladké povrchy. Vdaka koliku, ktory je sti¢astou balenia,
ho mozno upevnit v mékkej pode, napr. v zéhrade. To opat
predstavuje nové vyzvy pre tvojho psa a umoziiuje
mnozstvo variantov hry.

Poznamka: Namiesto pochttok mézes hru naplnit beznym
suchym krmivom pre tvojho psa.

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IncTpyKuin

3aranbHi iHCTpyKUiT

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

2. ObwupaiiTe anA TpeHyBaHb CTOKiHI MOMEHTU 11
3aiimaiiTecs e 3 oHNM cobaKolo 3a pas.

3. He nounHaiiTe TpeHyBaHHA Bigpasy nic/is Toro, ik cobaka
nois.

4. MpoBoAbTE KOPOTKI TPeHyBaHHs (He 6inblue 10 XBUAWH) i
CTaBTe HeBe/IMKi Lji/i. TpeHyBaHHA KinbKa pasiB Ha JeHb
/la€ 3MOTy /J0CArTU HeBe/IMKOro ycnixy 6araTo pas i
YHVUKHYTM HaAMIDHUX BAMOT.

5. BaxmBo, 106 cobaka gocAras ycrixy BifJHOCHO WBMAKO,
0CO6/1MBO Ha MOYaTKY, 06 He po3ry6uTi MOTMBALiIO i
MaTu NpUEMHI acouiaLlii 3 rpoto. XBasiTb cobaKy 3a KOXHY
ycniwHy cnpoby. LLoiHo Bal cobaka 3po3yMi€, Wo Le
«rpa 3 Keto», HOMy WIBUAKO CNoA06aeTbCA rpaTy B Hei.

6. LLLo6 3aLikaBMTK cObaKy, CMoYaTKy HaMOBHITb irpallKy
JacouaMm B MOro NpUCyTHOCTI. [InA NigBULLEHHA PiBHA
CKNaZHOCTI Mi3Hille Lie TaKOX MOXHa 6yae pobuTu, konm
cobaku HeMae nopag.

7. MouunHaiTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKkaag,
«LLlyKaii!») i 3aKiHvyiTe i GiHabLHOI KOMaHAO0
(Hanpuknag, «Cron») nicas Toro, Ak cobaka 3Halae BCi
nacoui. AKwo Baw cobaka NocnyxaBcs piHabHOT
KOMaHAW, AaiiTe MOMY 3a Lie BUHaropoAy i 3akiHuitb
TPeHyBaHHH.

8. TpeHyBaHHA 3aBX/M Ma€ 3aKiH4yBaTMCA YCNilWHO
BMKOHaHMM 3aBJjaHHAM.

BaximBe 3ayBaxkeHHA: HeMae npaBubHNX 4m
HenpaBubHUX crocobiB rpaTu B Lo rpy. KoxeH cobaka
— 0COBUCTICTb, AK | MU, NOAY, | 3MOXKe 3HAUTU BlaCHe
pilleHHA. Hexali Ball cobaka caM BUPILLYE, AK iHOMY
BUKOHYBaTV 3aBAaHHA — MOPAOI0 4y nanamu. Lii
IHCTPYKUiT — IMwe nponosuuis, Aka AonoMoxe BaM
3HANTK NlerKe 11 po3yMHe pilleHHA pa3oM i3 BawuM
cobakoto.

O/ HaK BaX/IMBO NaM'ATaTu Npo AeLyo: He A03BONANTE
cobali 3aTArTM KyA1Cb rpy abo 3n1aMatu i (e YacTo €
03HaKOI0 po3yapyBaHHs Ta/abo HagMipHUX BUMOT A0
HbOTO).

Baxaemo BaM i BalwoMy cobalii 6araTo BecesoLLiB Ta
ycnixis!

TpeHyBaHHA

PeKoMeH/lyeEMO PO3TArHYTM 3HaOMCTBO 3 OKPEMUMU
e/1eMeHTaMm Ha KifbKa fHiB i 40aBaT HaCTyNHi
€/IeMeHTV /InLLIe TOZj, KON A06pe 3acBOEHi Al 3
nonepeaHiMu.

MigByLyiiTe piBeHb CKNAAHOCTI NnLIE TOAj, KoMK cobaka
BXe Zlobpe 3aCBOIB Nornepe/Hiit eTan TpeHyBaHHs, ane
rpa Bce Lie NpuBepTac ioro yeary.

Mo3HaiomTe co6aKy 3 OKpeMUMU efleMeHTaMu:

3BepHiTb yBary: KiNbKiCTb nacowyiB, Wo BUNajacE,
Bapilo€TbCA BUMAAKOBUM YMHOM. IHOAT BUNaaae 6arato
nacoulis, a iHoAi nwe KinbKa wMmaToukis. Lie niagTpumye
LiKaBiCTb co6aKM A0 rpU, OCKINbKM Yac Bij Yacy BUNajae
[PKEK-TOT (Ay)Ke BE/MKa KibKICTb acowyis). 3asaanerigp

nepesipTe, Y/ 1acOLL|i IeTKO MPOXOAATH Kpi3b OTBIp, i 3a
Heo6XiHOCTi Bigpery toiTe AOro A0 NoTPiGHOro po3mipy.

MepekoHaiTecs, wo Memory Trainer 3.0 3aBxan
HaMoBHeHWIA 40CTaTHbO, W06 facowyi BUNaganm nicas
KOXHOrO MOBOPOTY KOHTEHEpa 3 KOPMOM.

MoxxHa posnovaTy HaB4YaHHA

CnoyaTKy TPeHyITeca TiIbKK 3 KHOMKOIO CMYCKY.
YCTaHOBITb O/IMH 3i 3BYKOBWX CUTrHaAiB 1A CBOTO CObaKM.
3aB¥ /W BUKOPUCTOBYITE TaKWii CaMUii 3BYKOBUI CUrHaA.
Lielt curtan rosoputs cobali: «Tu MosoAeLb!» Ao y
Bac ABa cobaku, BU MOXeTe BCTaHOBUTY Pi3Hi curHanm
A1 KOXKHOTO 3 HUX | HABYMTM iX pearyBaTu TifbKu Ha
B/IACHWI CUTHan.

. Bi3bMiTb KHOMKY CnycKy B pyKy abo noknagits i Ha

nignory Ta HaTUCHITB. [laBaiiTe cobaLi nacolyi wopasy,
KOJIN NyHa€ 3BYKOBWIA curHan. MoBTOpITh Lie KinbKa pasis,
106 cobaka 3BUK /10 3BYKOBOTO CUrHany.

. LLloiiHo cobaka 3po3yMie, L0 OTPUMAE 1acoLLi, KoM

NpO/lyHa€e CUrHa/IbHUI 3BYK, BiH By/Je MOTMBOBaHUI
CaMOCTIHO HaTUCHYTU KHOMKY CrycKy. KoxHe
Hab/IKeHHA 4,0 KHOMKM CMyCcKy € APiGHilLoo L0 Ta
MOXe 6yTN BUHAropo/eHe.

. Konu cobaka HaBYMTbCA HaTUCKATK KHOMKY CMyCKy, BU

MOXeTe BCTaHOBUTM 3'€/JHaHHA 3 j03aTOPOM KOPMY.
CrnioyaTKy HaTMCKalTe KHOTKY CrycKy abo AaiTe coballi
HaTUCHYTH Ti, a NOTIM KNaAiTh lacolli B IOTOK Ao3aTopa

KOpMY.

. Ha HacTynHoMy eTani BBIMKHIiTb go3aTop. HaTuCHITL

KHOMKY CrycKy. Jlacolyi BUCUNAIOTBCA 3 f03aTopa B
noTok. [oBTOPITh Lie KiNbKa pasis, 1,06 cobaka 3BMK 40
3BYKIB, AKi BUja€ fo3aTop.

. Tenep MoxeTe 3aKPiNuUTU KHOMKY CMyCKY B OHOMY 3

NpU3HaYeHNx AN Hei OTBOPIB Ha A403aTopi. A6O X MOXHa
NOCTaBUTU KHOMKY CMyCKY B FyMOBOMY TpuMaui
6e3nocepe/iHbO NopA/ i3 4o3aTopoM. Tenep 403Bo/bTe
coballi HaTUCHYTU KHOMKY CryCKy.

Konu cobaka onaHye BCi Lii KpOKM, MOXeTe NepecyHyTn
KHOTKY CryCKy TPOXW fjaAi Bifl 03aTOpa KOpMYy.

. LLlo6 gani NiaBMILMTY piBeHb CKNAAHOCTI, BU MOXETE

£10/1aTKOBO 36i/1bILIMTY BiACTaHb MiX KHOMKOIO CMYCKY Ta
f03aTopoM. Lle MoxHa 3po6uTm B pagiyci WoHai6inbLe
40 M, TOX KHOTIKa CMyCKY 11 ,03aTOp MOXYTb 6yTW B
Pi3HMX KiMHaTaXx.

. 3a gornoMoroto MPUCOCKMN, WO BXOAUTb A0 KOMMN/IEKTY,

MOXHa MPUKPINUTN KHOMKY CMYCKY /10 CKAAHNX ABepeii
ab0 A0 iHWKX rNaAKNX NOBEPXOHb. 3a 0MOMOroko
KiNOYKa, 110 BXOAMTb /10 KOMM/IEKTY, MOXHa 3aKpinnTi
KHOMKY B M'AIKOMY I'PYHTi, Hanpuknaa y caay. Lle 3HoBy %
TaKM CTaBUTb Mepey, cobaKoto HOBI 3aBAaHHA Ta HaJjae
MOX/IMBICTb 3aCTOCOBYBATV YMC/EHHI BapiaLii rpu.

IHpopMaLlia: 3aMicTb nacoLyiB BU MOXKeTe HanoBHUTU Fpy
3BMYAAHUM CYXUM KOPMOM CBOTO CObaKm.

He 3anuwaii TBapuHy rpaTucs 6e3 gornsagy.



@ Utmutaté

Altalanos utasitasok

1. Ezajaték egy remek kézds foglalkozas On és kutyéja
szémara.

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 tobbszori edzéssel sok aprd siker érhet6
el, és igy elkeriilhetd a tulzott igénybevétel.

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

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

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

8. Afoglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal kell
zarni.

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
konnyti és észszeriien strukturalt megoldast talaljon.

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

Sok sikert és j6 szérakozast kivanunk Onnek és
kutyajanak!

Képzés

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

Ismertesse 6ssze kutyajat az egyes elemekkel:

Felhivjuk figyelmét, hogy a kihullo jutalomfalatok
mennyisége valtozo, és a jutalomfalatok véletlenszer(
hullanak ki. Néha sok jutalomfalat hullik ki, néha csak
kevés. igy a jaték izgalmas marad a kutya szémara, hiszen
idérél idére nagy nyereményhez (extra nagy mennyiség(
jutalomfalathoz) jut. Kérjiik, elézetesen ellenérizze, hogy
a finomsagok kénnyen atférnek-e a nyilason, és sziikség
esetén allitsa a nyilast megfelelé méretre.

Gy6z6djon meg rola, hogy a Memory Trainer 3.0 mindig
megfelelSen fel van toltve, hogy az etetStartaly minden
egyes fordulatanal kiessen egy jutalomfalat.

Kezdddhet a képzés

. El8szor csak a kioldégombbal gyakoroljon. Allitsa be az

egyik hangjelzést a kutyajanak. Mindig ugyanazt a
hangjelzést hasznalja. Ez a jelzés azt jelenti a kutyanak,
hogy ,Ugyes vagy!". Ha két kutyaja van, mindkét
kutyanak beallithat egy-egy kiilonb6zé jelzést, és
betanithatja 6ket arra, hogy csak a sajat jelzésiikre
reagaljanak.

. Vegye a kezébe a kioldégombot, vagy tegye a padlora, és

nyomja meg. Minden alkalommal, amikor a hangjelzés
hallhatd, adjon kutyajanak egy jutalomfalatot. Ismételje
meg tébbszor, hogy a kutya hozzaszokjon a hangjelzéshez.

. Amint kutyaja megértette, hogy a hangjelzés megszol-

alasakor jutalomfalatot kap, motivaltta valik arra, hogy
maga aktivalja a kioldét. Minden egyes alkalom, amikor
megkozeliti a kiolddt, egy-egy részcél elérését jelenti,
amiért jutalom jarhat.

. Ha a kutya mar megtanulta a kioldégomb megnyomasat,

akkor lehet 6sszekapcsolni az eledeladagoléval.
Kezdésként On vagy a kutyaja nyomja meg a kioldégom-
bot, majd helyezze a jutalomfalatot az eledeladagold
talcajaba.

. A kovetkez6 [épésben kapcsolja be az adagolot. Nyomja

meg a kioldégombot. A jutalomfalatok az adagolébol a
talcaba hullanak. Ismételje ezt tobbszor, hogy kutyaja
hozzaszokjon az adagolé hangjahoz.

. Most mar régzitheti a kioldégombot az adagolén lévé

nyilasok egyikébe. Vagy pedig helyezze a kioldogombot
kézvetleniil az adagolo mellé, a gumibdl késziilt tartéba.
Most hagyja, hogy kutyaja megnyomja a kioldégombot.

. Ha a kutya mar megtanulta ezeket a [épéseket, akkor a

kioldogombot egy kicsit tavolabb helyezheti az
eledeladagolotol.

. Ha szeretné novelni a nehézségi szintet, tavolabb

helyezheti a kioldégombot az adagolotdl. A miikodés akar
40 m-es tartomanyban is lehetséges, igy a kioldogomb és
az adagolo akar két kiilonbo6zé helyiségben is elhelyez-
hetd.

. A mellékelt tapadokorong segitségével a kioldégombot

livegajtora vagy mas sima feliiletre rogzitheti. A mellékelt
rogzitécsapok segitségével puha talajon, pl. a kertben is
biztonsagosan elhelyezhet6. Ez ismét Uj kihivasok elé
allitja kutyajat, és valtozatos jatékot tesz lehetéveé.

Informacidk: Ahelyett, hogy jutalomfalatokkal toltené
meg a jatékot, toltse meg a kutya szokdsos szaraztapjaval.

Ne hagyd, hogy a haziallat felligyelet nélkil jatsszon.



