jollypaw

Anleitung
Allgemeine Hinweise

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

2. Stelle das Spiel so auf, dass dein Hund frei darum herumlaufen kann, um seine optimale Spielposition
zu finden.

3. Wahle eine ruhige Trainingsatmosphére und trainiere mit nur einem Hund zur Zeit.

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

5. Es ist wichtig, dass dein Hund gerade zu Beginn relativ schnell Erfolge erzielt, damit er etwas Positives
mit dem Spiel verbindet und motiviert bleibt. Du kannst deinem Hund in der Anfangsphase schon fiirs
Ausprobieren loben und ein Leckerli geben. Hat dein Hund erst einmal verstanden, dass es sich um ein
JFutterspiel" handelt, wird er schnell Spaf} am Knobeln bekommen.

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

7. Beginne das Spiel immer mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel") und beende es, nachdem der Hund alle
Leckerlis herausgeholt hat, mit einem Abbruchsignal (z. B. ,Ende"). Nachdem dein Hund das Abbruchsignal
befolgt hat, belohne ihn abschliefend mit einem Leckerli, sodass immer ein ruhiges und positives Ende
gewihrleistet ist.

8. Falls dein Hund ein Teilziel auch nach mehrmaligem Versuchen nicht erreichen sollte, hilf ihm oder
wiederhole ggf. eine bekannte Ubung und trainiere in kleineren Schritten. Versuche ihn mit Lob und
Streicheln zu motivieren. Es sollte niemals geschimpft oder gar bestraft werden.

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

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

Hund nicht, das Spiel wegzutragen oder zu zerstoren (was oftmals ein Zeichen von Frust und/oder
Uberforderung ist).

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf3 und Erfolg.

Training:

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

Das Training kann beginnen

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

Die Schiebedeckel:

1. Fiille in Anwesenheit deines Hundes die Vertiefungen mit Leckerlis und verschlief3e diese nur halb.
So kann er die Leckerlis schneller aufspiiren und erzielt einen raschen Erfolg.

2. Gib deinem Hund ein Startsignal wie z. B. ,Spiel". Er wird nun versuchen, die Leckerlis herauszuholen.
Falls er Schwierigkeiten damit haben sollte, kannst du ihm anfangs auch dabei helfen. Zeige ihm, wie
man die Schiebedeckel bewegt.

3. Wiederhole diese Ubung so lange, bis dein Hund eindeutig verstanden hat, wie er die Schiebedeckel
zur Seite bewegt, um an die Belohnung zu gelangen.

4. Decke die gefiillten Vertiefungen mit den Schiebedeckeln immer weiter ab. Wiederhole die Ubung so oft,
bis dein Hund die komplett verschlossene Abdeckung bewegen kann.

Die Klappdeckel:

. Gehe anfangs genauso vor wie bei der Ubung mit den Schiebedeckeln. Lege das Leckerli in eine der
Vertiefungen, die andere ldsst du geéffnet, und animiere deinen Hund, den Knochenhebel zu beriihren.
Hilf deinem Hund anfangs, indem du den Hebel nach dem Beriihren umlegst, um so an das Leckerli zu
gelangen.

2. Offnet dein Hund den Klappdeckel selbststéndig, kannst du ebenfalls den zweiten Deckel mit einbeziehen.

-

Die 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 Hund, was sich darunter versteckt. Nun soll dein Hund
versuchen, den Kegel hoch zu heben, um so an seine Belohnung zu gelangen.

2. Wiederhole die Ubung so lange, bis dein Hund den Kegel problemlos anhebt und sich das Leckerli
ergattern kann. Fordere deinen Hund dann neu heraus, indem du den zweiten Kegel mit ins Spiel bringst.

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

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.

@ Instructions
General information

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

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

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

4. Start the training 1 2 hours after feeding at the earliest. You can also use the normal dry feed instead
of treats as an alternative.

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

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

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

8. In case your dog does not achieve a subgoal after several tries, help him or repeat a task he knows well
and train in smaller steps. Try to motivate him with praise and stroking. There should never be scolding
or punishment.

9. Train in short units (max. 10 minutes) and with small goals. Repeated training over the day creates a
lot of small successes and prevents excessive demand on your dog.

Important notice: With this game, there is no "right" or "wrong". Each dog is an individual and will find his
own ways to success. Leave it to your dog to decide if he wants to use his snout or his paws, if he wants to
pull the elements towards him or push them away and in which sequence he wants to play the game. These
instructions are only a suggestion how to train in an easy and sensible way to succeed with your dog.
Always consider the following: Do not allow your dog to carry the game away or destroy it (this often is a
sign of frustration and/or excessive demand).

Have lots of fun and success with your dog.

by

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

The training can begin

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

The sliders:

1. Fill the indentations with treats in the presence of your dog and close them only halfway. That way your
dog can find the treats more easily and is successful quickly.

2. Give a start signal, e.g. ‘Play’. Now your dog will try to get the treats out. In case of difficulties, you can
help to begin with. Show your dog how to move the sliders.

3. Repeat this exercise until your dog has clearly understood how to move the sliders aside to get the reward.

4. Cover the filled indentations more and more with the sliders. Repeat this exercise until your dog can move
the completely closed cover.

The hinged lids:

1. To start with, proceed in the same way as with the sliders. Place a treat in one indentation and leave
the other one open. Now encourage your dog to touch the bone-shaped lever. At first, help by moving
the lever when your dog has touched it, so that your dog gets the reward.

2. Once your dog can open the hinged lid on his own, you can include the second hinged lid in the game.

The cones:

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 dog what is hidden under it. Give a start signal like e.g. ‘Play’. Now your dog
has to lift the cone to get the reward.

2. Repeat this exercise until your dog can lift the cone without problems and can get the reward.
Now challenge your dog with two cones.

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

Supervise your pet while playing.

Mode d'emploi
Informations générales

1. Ce jeu est une activité commune pour le chien et son maitre. Ne laissez pas votre chien jouer sans
surveillance.

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

3. Choisissez une atmosphére calme pour commencer l'entrainement, avec un seul chien a la fois.

4. Commencez l'entrainement au moins 1 heure 2 aprés son repas. Vous pouvez aussi utiliser alternativement
ses aliments habituels ou des friandises.

5. Il est important qu‘au début, votre chien ait assez rapidement une expérience réussie, car il a besoin de
relier le jeu a quelque chose de positif pour rester motivé. Lorsque le jeu commence, vous pouvez le

féliciter et le récompenser méme lorsqu'il essaie. Une fois que votre chien aura compris que c'est un
« jeu lié a la nourriture », il aura du plaisir a l'explorer.

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

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

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

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

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

Passez de trés bons moments de jeu avec votre chien !

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

L'entrainement peut commencer

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

Les caches a glissiére :

1. Remplissez les fentes de friandises en présence de votre chien et fermez-les & moitié. Votre chien peut
ainsi les trouver plus facilement, et réussir rapidement.

2. Donnez un signal de départ, par ex; « Allez joue ». Votre chien va essayer de faire sortir les friandises.
S'il a des difficultés, vous pouvez 'aider en lui montrant comment déplacer les caches a glissiére.

3. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre chien comprenne bien comment déplacer les caches a glissiére
pour obtenir sa récompense.

4. Recouvrez de plus en plus les fentes avec les caches a glissiére. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre
chien arrive a déplacer le couvercle complétement fermé.

Les couvercles articulés :

1. Pour commencer, procédez de la méme fagon qu'avec les caches a glissiére. Placez une friandise dans
une fente et laissez l'autre ouverte. Ensuite, encouragez votre chien a toucher le levier en forme d'os.
Aidez-le au début en déplagant le levier lorsque votre chien 'a touché, pour qu'il attrape sa récompense.

2. Lorsque votre chien arrive a ouvrir le couvercle par lui-méme, vous pouvez ajouter le second couvercle
au jeu.

Les cones :

1. Pour commencer, utilisez un seul cone. Placez une friandise a l'intérieur d'une fente, et placez un céne
dessus. Soulevez le cone et montrez a votre chien ce qu'il y a dessous. Donnez un signal de départ comme
«Allez, joue ».Votre chien devra soulever le céne pour obtenir sa récompense.

2. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre chien arrive a enlever le cone sans probléme, et qu'il obtient
sa récompense. Puis entrainez votre chien avec 2 cones.

Combinaison :
Une fois que votre chien a appris & déplacer les éléments individuellement, vous pouvez augmenter la
difficulté & nouveau en combinant différents éléments.

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.



@D Handleiding
Handleiding

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

2. Zet het spel dusdanig neer, dat de hond er helemaal omheen kan lopen, om de voor hem optimale
spelpositie in te nemen.

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

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

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

6. Om de aandacht van uw hond te trekken, vult u het spel in het begin in zijn bijzijn met beloningssnoepjes.
Om de moeilijkheidsgraad op te schroeven kunt u dit later ook doen, zonder dat hij erbij is.

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

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

9. Korte trainingssessies (max. 10 minuten) met kleine doelstellingen, meermaals per dag zijn én effectiever
én voorkomen overbelasting.

Belangrijk: Edit spel kent geen “goed" of “fout”. Elke hond is uniek en zal zijn doel op geheel eigen wijze
proberen te bereiken. Het is aan uw hond, of hij de opdracht met zijn snuit of poten uitvoert, of hij de
onderdelen naar zich toe trekt of van zich af schuift en in welke volgorde hij het spel speelt. Deze handleiding
is slechts een suggestie, hoe het spel op een eenvoudige en praktische manier vorm kan worden gegeven.
Houd het volgende goed in de gaten: sta uw hond niet toe, om met het spel weg te lopen of het kapot te
maken (vaak een teken van frustratie en/of overvraging).

Wij wensen u en uw hond veel plezier en succes.

Training:

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

De training kan beginnen

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

De schuifdeksels:

1. Vulin het bijzijn van uw hond de kommetjes met beloningssnoepjes en doe ze maar voor de helft dicht.
Op die manier weet hij ze vlugger te vinden en heeft snel succes.

2. Geef uw hond een startsein, bijv. “speel”. Hij zal nu proberen, om de snoepjes te bemachtigen. Als hij hier
moeite mee heeft, kunt u hem er in het begin bij helpen. Laat hem zien, hoe hij de deksels kan bewegen.

3. Herhaal deze oefening net zolang, totdat de hond het helemaal onder de knie heeft en weet, dat hij een
beloning krijgt, als hij de deksel opzij schuift.

4. Schuif de deksels steeds verder over de gevulde kommetjes heen. Herhaal de oefening net zolang, totdat
de hond in staat is, om de volledig gesloten afdekking te bewegen.

De klapdeksels:

1. Begin op dezelfde manier als bij de oefening met de schuifdeksels. Leg het beloningssnoepje in één van
de kommetjes, de anderen blijven leeg, en moedig uw hond aan, om de bot-hendel aan te raken. Help uw
hond in het begin door de bot-hendel, nadat de hond hem heeft aangeraakt, over te halen, zodat de hond
bij zijn beloning kan.

2. Als de hond de klapdeksel zelfstandig kan openen, kan de tweede deksel ook in het spel worden gebracht.

De kegels:

1. Oefen in het begin met maar één spelfiguur. Leg het beloningssnoepje in een kommetje en zet er een kegel
bovenop. Til de kegel op en laat uw hond zien, wat u eronder verstopt heeft. Geef het startsein, bijv.
“speel”. Nu moet uw hond proberen, om de kegel op te tillen, om bij zijn beloning te kunnen.

2. Herhaal deze oefening net zolang, totdat uw hond de kegel zonder problemen optilt en zijn belonings-
snoepje weet te bemachtigen. Daag uw hond opnieuw uit door de tweede kegel in het spel te brengen.

Combineren:

Als uw hond alle onderdelen van het spel onder de knie heeft en het allemaal zelfstandig af kan, kunt u de
verschillende onderdelen gaan combineren en later de moeilijkheidsgraad verder opschroeven door niet in
alle kommetjes een beloningssnoepje te verstoppen.

Laat uw dier niet zonder toezicht spelen.

@ Istruzioni
Indicazioni generali

1. Questo gioco & un'attivita che deve essere svolta dal cane assieme al suo proprietario. Non fate giocare
il cane da solo.

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

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

4. Iniziate I'addestramento dopo minimo 12 ore da quando il cane ha mangiato. Potete usare il normale
cibo secco come alternativa alle leccornie.

5. Eimportante che il cane all'inizio faccia esperienza di successo abbastanza velocemente. Deve associare il
gioco a qualcosa di positivo per rimanere motivato. Nella fase iniziale vi suggeriamo di dargli delle
leccornie anche solo perché fa dei tentativi. Una volta che il cane capira che questo & un gioco-snack si
divertira molto.

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

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

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

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

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

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

Addestramento:

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

L'addestramento ha inizio:

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

Esercizio con i piani scorrevoli:

1. Riempite i fori con le leccornie in presenza del cane e copriteli solo per meta. In questo modo il vostro
cane trovera le leccornie velocemente e avra un successo immediato.

2. Date al cane un segnale d'inizio come per es. “gioca". Il cane ora tentera di prendere le leccornie. All'inizio
potete aiutarlo se ha difficolta. Mostrate al cane come spostare i piani scorrevoli.

3. Ripetete questo esercizio fino a quando il cane avra capito come spostare i piani per raggiungere le
leccornie.

4. Coprite sempre di piui i fori riempiti con le leccornie. Ripetete questo esercizio finché il cane sara in grado
di aprire i piani completamente chiusi.

Esercizio con le alette:

1. All'inizio procedete come avete fatto con i piani scorrevoli. Mettete una leccornia in un foro e lasciate
l'altro aperto. Ora incoraggiate il vostro cane a toccare la levetta a forma d'osso. All'inizio aiutate il cane
amuovere la levetta quando la tocca cosi riuscira a raggiungere la ricompensa.

2. Una volta che il cane & capace di aprire da solo un'aletta, potete includere nel gioco anche la seconda.

| coni:

1. Iniziate 'addestramento con un solo cono. Inserite delle leccornie all'interno del foro e copritelo con
il cono. Sollevate il cono e mostrate al vostro cane cosa si nasconde sotto. Date un segnale d'inizio come
per es. “gioca”. Ora il cane dovra cercare di sollevare il cono per ottenere la ricompensa.

2. Ripetete questo esercizio fino a quando il cane sara in grado di sollevare il cono senza problemi e
raggiungere cosi la sua ricompensa. Ora potete utilizzare entrambi i coni.

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

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

& Instruktioner

Allmén information

Detta spel &r en gemensam aktivitet fér hund och hundagare. Lat inte din hund spela o6vervakad.

Placera spelet dér din hund kan springa runt det obehindrat for att hitta sin optimala spelposition.

Valj en lugn atmosfar for traningen och trana endast med en hund &t gangen.

Borja traningen minst 1 %z timme efter utfodring. Du kan dven anvéanda det vanliga torrfodret som ett

alternativ till godis.

Det &r viktigt for din hund att uppleva framgéng ganska snabbt i borjan, fér den behéver koppla négot

positivt med spelet for att vara motiverad. Nér tréaningen bérjar kan du berémma och belona hunden bara

for att den provar. Nar din hund har forstatt att detta ar ett "foderspel” kommer den ha kul medan den

réknar ut hur det fungerar.

. For att fa din hund intresserad av spelet kan du i borjan fylla det med godis nar hunden ér i narheten. For

att 6ka svarighetsgraden kan du senare gora detta i hundens franvaro.

Borja alltid spelet med en startsignal (t.ex. "Spela") och, efter att din hund har hittat alla godisar, &ven

avsluta med en signal (t.ex. "Slut"). Efter att din hund har lytt avslutningssignalen, belona den med en

sista godis sa att spelet alltid far ett lugnt och positivt avslut.

8.0m din hund inte lyckas med ett delmal efter flera forsok, hjalp den eller upprepa en uppgift som den kan
gora bra och tréna i mindre steg. Forsok att motivera din hund med berém och klappar. Skall eller straff far
aldrig anvéndas.

9.Trana i korta intervaller (max. 10 minuter) och med smé& mal. Flera traningsintervaller under dagen ger
manga sméa framgangar och férhindrar att allt for stora krav stalls p& din hund.
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Viktigt: Med detta spel finns inga ratt eller fel. Varje hund &r individuell och kommer att hitta sin egen vag
till framgéng. Lat din hund avgéra om den vill anvanda sin nos eller sina tassar, om den vill dra elementen
mot sig eller trycka dem ifrén sig och i vilken ordning den vill delarna spelet. Dessa instruktioner ar endast
férslag pa hur du trénar pa ett enkelt och férnuftigt satt for att lyckas med din hund. Tank pa féljande:
Tilldt inte att din hund bér ivag med, eller férstor spelet (detta &r ofta ett tecken pa frustration eller
éverstimulering).

Ha mycket roligt och framgang med din hund!

Traning:

Vanligen utfor alla uppgifter efter varandra. H6j endast svarighetsgraden nér din hund kan géra den tidigare
utmaningen utan problem och da den fortfarande &r uppmarksam pé spelet. Berém din hund efter varje
framgangsrikt utférande.

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

Skjutlock:

1. Fyll fordjupningarna med godis medan din hund ser pa och stang dem halvvags. Da &r det lattare for din
hund att hitta dem och den blir fort framgangsrik i sitt sokande.

2. Ge hunden en startsignal, t.ex. "Spela". Nu kommer din hund att férsoka fa ut godisarna. Vid svarigheter
kan du hjalpa till i bérjan. Visa din hund hur den flyttar skjutlocken.

3. Upprepa denna 6vning tills din hund har forstatt hur man flyttar skjutlocken at sidan for att fa beloningen.

4.Tack 6ver de fyllda férdjupningarna mer och mer med skjutlocken. Upprepa denna 6vning tills din hund
kan flytta skjutlocken aven da de &r helt stangda.

Uppfillbara luckor:

1. Borja pa samma séatt som med skjutlocken. Placera en godis i en férdjupning och lémna den andra 6ppen.
Uppmuntra din hund att réra den benformade spaken. Hjlp till i borjan genom att trycka pa spaken nar
din hund rér den sé att hunden far beléningen..

2. Nér din hund helt sjélv kan 6ppna den uppfallbara luckan kan du dven inkludera den andra uppféllbara
luckan till spelet.

Koner:

1. Bérja spelet med endast en kon. Légg en godis i en av fordjupningarna och placera en kon éver. Lyft konen
och visa din hund vad som gémmer sig under den. Ge hunden en startsignal, t.ex. “Spela”. Nu méste din
hund lyfta upp konen for att fa sin beloning.

2. Repetera denna 6vning tills din hund kan lyfta konen utan problem och fa sin beléning. Nu kan du utmana
din hund med tva koner.

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

Lat inte ditt husdjur spela utan uppsikt.

G Instrucciones
Informacién General

1. Este juego es una actividad conjunta para perro y guia. No deje que su perro juegue este juego, sin
supervision.

2. Coloque el juego donde tu perro pueda correr libremente y encontrar su posicién 6ptima para jugar.

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

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

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

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

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

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



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

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

Diviértete y triunfa con tu perro.

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

El juego empieza por:

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

Las tapas deslizantes:

1. Llene las hendiduras con snacks en presencia de su perro y ciérrelas a medias. De esta forma su perro
puede encontrar los snacks rapidamente y sin dificultad.

2. Utilice un comando de inicio, por ejemplo “a jugar”. Ahora su perro intentara sacar los snacks. En caso de
tener dificultades, puede ayudar a su perro al principio. Enséfiele a su pero a mover las tapas deslizantes.

3. Repita el ejercicio hasta que su perro haya entendido como mover las tapas deslizantes y obtener los
premios.

4. Cubra las hendiduras cada vez mas con las tapas deslizantes. Repita el ejercicio hasta que su perro pueda
mover las tapas completamente cerradas.

Las tapas con palanca:

1. Para empezar, proceda del mismo modo que con las tapas deslizantes, Coloque un snack en un hueco y
deje la otra abierta. Ahora anime a su perro a accionar la palanca en forma de hueso. Al principio, ayude a
su perro con la palanca una vez la haya tocado, para que se lleve el premio.

2. En cuanto su perro pueda abrir la tapa por si mismo, puede incluir el segundo espacio con palanca en el
juego.

Los conos:

1. Al principio, se puede entrenar con un solo cono. Coloque un premio en una muesca y coloque un cono
sobre ella. Levante el cono y muestre a su perro lo que est4 escondido debajo de él. Puede dar una sefial de
inicio como por ejemplo "a jugar”. Entonces su perro tendra que levantar el cono para obtener la
recompensa.

2. Repita este ejercicio hasta que su perro pueda levantar el cono sin problemas y obtener la recompensa.
Entonces desafie a su perro con dos conos.

Combinando los ejercicios:
Después de que su perro haya aprendido a manejar los diferentes elementos por si mismo, puede comenzar
a combinarlos.

Vigila a tu mascota mientras juega.

MHcTpyKuma
O6was nipopmauus:
1. 3Ta urpyiuka npeAHasHayeHa A1 COBMECTHbIX Urp cobakm 1 xo3auHa. MoxanyiicTa, He ocTaBAAiTe
cobaKy ¢ UrpyLIKoii 6e3 npucMoTpa.
2. PacnonoxuTe UrpyuIKy B TaKOM MeCTe, TZje Balll TUTOMeL, CMOXeT CBOBO/HO XOANTL BOKPYT Heé 1
BbIOPaTh MfeaslbHOe MeCTO ANIA UTPbI.
3. O6ecneybTe CMOKOIHYIO aTMOChepy ANA TPEHUPOBKM 1 3aHNMaiiTeCh OAHOBPEMEHHO TO/IbKO C OHO
cobakoii.
4. MpaBunbHO BbIGUpaiiTe BpeMa AnA Hayana urpsl. MogoxauTe 1,5 yaca nocne KOpMAEHUSA, HTOGI
NpUCTYNnTB K Urpe. Takxe Bbl MOXeTe 3aMeHUTb IAKOMCTBO Ha 06bI4HbIi CyXOii KOPM, YTOBbI TIOKOPMUTDL
cobaKy BO BpeMA Urpbl.
BaxxHo, 4To6bI cobaKa 10BO/IbHO BICTPO OliLYTH/IA YCTeX B CAMOM Hauajie 3aHATWIA: €W HYXHO Mo/Ty4NTh
TONIOXUTE/IbHbIE 3MOLMM OT MFPbl, YTOBbI COXPaHUTL MOTMBALMIO. B Hauane o6yyeHna CielyeT XBaauTb 1
BO3HarpaxaTh cobaKy /jaxe 3a MoMbITKM COBEPLIMTb NpaBu/bHOE AeiicTBre. Korga oHa MOWMET, uTo 3T0
«unrpa 3a eay», el CaMoii CTaHeT MHTEPeCHO pellaTh 3a4aun.
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Mo3xe, 4To6bl yBENMUNTL YPOBEHb C/IOMHOCTH, ieN1aiiTe 3TO B ero OTCyTCTBUE.
7. Bcerga HaumHalTe urpy ro koMaHge (Hanpumep, «Mrpatb!») u ViTe eé onpes,
curHanom (Hanpumep, «Cton!»), Kak TO/IbKO Balll NMUTOMELL 4OCTaHET BCE N1akoMcTBo. Ecam cobaka
C/lylaeTcA 3aBeplualoliieil KoMaH/bl, BO3HarpaauTe eé oMo/ HNTE/IbHBIM KyCOYKOM /1aKOMCTBa, YTO6bI
OKOHYaHWe Urpbl 6bI10 MONOKNTE/IbHBIM 1 CTIOKOWHBIM.
Ecnm cobaka He AOCTUTHET Lie/In MOC/Ie HECKO/IbKMX MOMBITOK, MOMOTUTE eii U BepHUTECh K
YNpaXHeHUIo, C KOTOPbIM OHa N1erko cripaBasAeTcs. MonpobyiiTe 4BUraTbCA BriepéA MeHbLVMMM LaraMu.
XBanuTe 1 MaAbTe NUTOMLA, HUKOTAA He pyraiiTe 1 He HaKasblBaliTe ero.
. OrpaHu1ybTe A/IMTENILHOCTL TPEHUPOBOK (He 60/1ee 10 MUHYT) 1 CTaBbTe HeboblMe 3agaun. ObyyeHue B
HECKO/IbKO KOPOTKMX MO/XO0/0B B TeYEHNe /iHA MO3BO/INT A06UTLCA MHOXECTBO Ma/IeHbKMX YCTeXOoB 1
Npe/0TBPaTUT Ype3MepHyto Harpy3Ky Ha Ballero NuToMLua.
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BaxkHoe npuMeyaHme: B 3Toi Urpe HeT «NPaBUbHbIX» N «HENpPaBUbHLIX» pelueHnit. Kaxaas cobaka
WHAWBUAYA/IbHA N HAXOAUT CBOW BapuaHTbl pelleHna 3aga4. Mo3sBosbTe CBOEMY MUTOMLY BbI6MPaTb, KakK OH
xXoyet p,o6pa'rbca AO NAKOMCTBA — HOCOM W/ 1anaMu, TO/IKaA U NOATATUBAA UTPOBbIE 3/1EMEHTbI, B KaKkoM
nocneA0BaTeNIbHOCTU. 3Ta UHCTPYKLMA COAEPXKUT INLLIL O61LMe PEKOMEH/ALIMM, KaK Ierko U paLYoHa/IbHO
TpeHupoBaTh cobaKy AN AOCTMKeHUA ycnexa. CaMoe raBHOE: He MO3BOAKTE MUTOMLLY YHOCUTb UrpYLIKY
1AM IoMaThb e€. HacTo 3TO ABNAETCA NPU3HAKOM Pa304apOBaHUA MW Ype3MepHbIX TpeboBaHMIA.

Yenaem BaM 1 Baleii cobake MHOro Becenbs U yCI'IeXOE!

HauuHas TpeHnpoBKy:

BbinosHAiTe 3aaHMA NOC/ej0BaTe/IbHO. YCIOXHANTE 3aa4y TO/IbKO TOMa, Koraa cobaka Hayumunack 6e3
owWNBOK BLIMONHATL MOC/eAHEe 3a/jaHue, MHaye OHa NoTepAeT MHTepec K urpe. XBauTe Ballero nuToMua
NoC/Ie KaX/0ro YCMeWHO BbINOAHEHHOTO yNpaXHeHUs.

Mpuctynas K urpe

[aiite cobake NO3HAKOMMUTLCA C KaWAbIM 3/1EMEHTOM UrPbl. Mbl peKOMeH/lyeM PacTAHYTb 3HaKOMCTBO Ha
HeCKO/IbKO AHei"l n p,o6asn5m> HOBbIE eTa/IN TO/IbKO TOrAa, Korjaa 3aHATUA CO CTapbiMU 3/1€éMeHTaMun
NpoiAyT ycnewHo.

Pa3sfBMKHbIE KPbILIKU:

1. Hanonkute yrny61eHus 1akoMCTBaMu B NPUCYTCTBIA Balleii cO6aKy 1 HaMooBUHY 3aKpOiiTe UX.
Tak cobake GyaeT nerye A06UTLCA LN U NONYHUTL Harpagy.

2. [laiiTe Baueii cobake curHan, HanpuMep «urpa». Co6aka nonbiTaeTCA BbITALUTL 1aKOMble KYCOUKU.
MokaxwuTe, KaK Nepe/BUraTh Pas/ABMKHBIE KPbILUKIA, €C/IN Y HeE& BOHUKHYT C 3TUM NpO6eMbl.

3. MoBTOpAIiTe ynpaXHeHe 0 Tex Mop, NoKa cobaka He NOMMET, YTO HYWHO OTOABUHYTb KPbILIKYA B
CTOPOHY /1A MO/TyYeHWA Harpazpl.

4. YcnoxHsiiTe 3aayy, Bcé 6o/ibliue 1 60/1blue 3aKpbiBas Yriy6aeHUA C JaKOMCTBOM. TpeHNpyiTech 10 Tex
nop, NoKa NUTOMeL, He Hay4NUTCA OTO/BMIaTb MONHOCTbIO 3aKPbIThIe KPbILLKUA.

OTKMAHBIE KPBILIKN:

1. HauHuTe ynpaxHeHue Tak e, Kak npeabiyliee. [1010u1Te 1aKOMCTBO B 0HO U3 yry6ieHnid, apyroe
oCTaBbTe OTKPLITLIM. MonpocuTe cobaKy KOCHYTLCA PYUKM-KOCTOUKM. Kora OHa BbIMOHWT 3T 3aAaHue,
NOMOTuTe eif NepeMecTuThb PyuKy U 06paThCA A0 NaKoMCTBa.

2. Kak TonbKo Bala cobaka CaMOCTOATe/IbHO OTKPOET OTKUZHYIO KPbILLKY, BK/lOYaliTe B UFpy BTOPYO
OTKWAHYIO KPbILIKY.

YnpaxHeHue ¢ KOHycamu:
1. HayHuTe TPEHMPOBKY C OAHNM KOHYCOM. [10/10)KMTE 1aKOMCTBO B YrNy61eHne 1 HAaKPOTE ero KOHYCOM.

. Y106bI 3aMHTepecoBaThb Ballero NMToMLa, Hano/IHUTEUT PYLUKY N06MMbIM TAKOMCTBOM B €ro NpUCYTCTBUU.

MoaHMMUTe KOHYC 1 MOKaXMTe cobaKe, YTO MOA HIUM HaxoAUTCA. [laiiTe KOMaHAy Ha CTapT, HanpuMep,
«MrpaTb». [UTOMeL| JO/MKeH NOAHATL KOHYC, 4TOGbI MO/ly4NTh Harpaay.

2. MosTopAiiTe ynpaxHeHe 0 TexX Mop, NoKa cobaka He Hay4nTCA CBO6OAHO NOAHNMATL KOHYC 1
[l0CTaBaTh 1aKOMCTBO. YC/I0MHWUTE 3a/ayy, 106aB1B BTOPOIA KOHYC.

CoyeTaHue ynpaxKHeHUi:
Korpaa Balwa cobaka HayunTca paboTtaTb CO BCEMU d/1IeMeHTaMu UrpyLIKK, NpoByiiTe UCNONb30BaTL UX B
PasAnYHbIX KOMGVIH&U,VIRX,

BHVMAHME: ucnonb3oBaTb Urpy nog HabatogeHeM B3poC/bIX. MOAXOAUT TONLKO ANA AOMALLHUX
YMUBOTHbIX!

Instrucdes
Informagao geral

1. Este jogo € uma actividade conjunta para o cdo e o dono. N&o permitir que o cdo brinque sem supervisdo.

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

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

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

5. E essencial, especialmente na fase inicial, que o cdo tenha sucesso em obter o prémiorapidamente, para
assim criar uma associagdo positiva com o jogo. Quando iniciar o treino deve elogiar e recompensar o cao
por cada tentativa que ele faga. Assim que o cdo perceber que é um jogo de alimentag&o ele ira divertir-se a
descobri-lo.

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

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

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

9. Treinar em pequenas séries (maximo de 10 minutos) e com pequenos objectivos. O treino repetido durante
o dia proporciona muitos pequenos sucessos e assim evitam sobrecarregar o cdo.

Nota importante: Neste jogo ndo existe o “certo” e o “errado”. Cada cao é um individuo e encontrara o seu
proprio caminho para o sucesso. Deixe que o cao decida se prefere utilizar o focinho ou as patas, se pretende
puxar os elementos para si ou empurra-los para fora e em que sequéncia ele quer jogar o jogo. Estas
instrugdes sao apenas uma sugestao em como treinar de uma forma facil e sensata, para obter sucesso com
o seu cdo. Deve ter sempre em atencdo o seguinte: Nao permitir que o cdo leve o jogo para longe ou o
destrua (isto é um sinal de frustragdo e/ou exigéncia em excesso).

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

Treino:

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

Pode comegar o treino

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

Tampas deslizantes:

1. Encher os orificios com prémios na presenca do seu cdo e fechar os mesmos apenas até meio. Assim,
o cdo podera encontrar os prémios mais facilmente e assim obter sucesso rapidamente.

2. Dé uma instrugéo para iniciar a brincadeira como por exemplo “brincar!" Agora o seu cdo tentara obter
os prémios. De inicio deve ajudar o céo, no caso de ele ter dificuldades. Mostrar ao cdo como deve
movimentar as tampas deslizantes.

3. Repetir este exercicio até que o cdo tenha aprendido a movimentar as tampas deslizantes para obter
o prémio.

4. Tapar os orificios cheios, com as tampas deslizantes, cada vez um pouco mais. Repetir este exercicio até
que o cdo seja capaz de movimentar a tampa completamente fechada.

Tampas articuladas:

1. Para comegar, proceder da mesma forma como com as tampas deslizantes. Colocar um prémio num
orificio e deixar o outro aberto. Agora encorajar o cdo a tocar na alavanca em forma de osso. De inicio,
deve ajudar movimentando a alavanca, cada vez que o cdo toca nela, para assim ele poder obter o prémio.

2. Assim que o cdo for capaz de abrir a tampa articulada sozinho, pode incluir a segunda tampa articulada
no jogo.

Os cones:

1. No inicio, efectue o treino apenas com um cone. Insira um prémio num orificio e coloque o cone sobre o
mesmo. Levante o cone e mostre ao seu cdo o que se encontra debaixo. Dé uma instrugdo para iniciar a
brincadeira como por exemplo “brincar!" Agora o seu cdo tera de levantar o cone com o focinho, para obter
arecompensa.

2. Repita este exercicio até que o cdo consiga levantar o cone sem problemas e possa obter facilmente a
guloseima. Agora deve desafiar o seu cdo, utilizando dois cones.

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

Supervisionar o animal enquanto este brinca.

Instrukcja
Informacje ogélne

1. Produkt jest przeznaczony do wspélnego uzytkowania przez psa i wtasciciela. Zwierze nie powinno
korzystac z produktu bez nadzoru.

2. Podczas zabawy umies¢ produkt na przestrzeni wolnej od przeszkdd tak, aby pies mogt sie swobodnie
porusza¢ dookota.

3. Trening powinien odbywac si¢ w spokojnej i cichej atmosferze, z nie wigcej niz jednym psem na raz.

4. Treningu nie nalezy rozpoczyna¢ wczeséniej niz 1%z godziny po karmieniu. Mozna réwniez uzy¢ suchej karmy
jako alternatywy dla smakotykow.

5. Wazne jest, aby pies doswiadczyt sukcesu i nagrody juz na poczatku uzytkowania. Trening musi wywotac
pozytywne skojarzenie, aby zwierze pozostato zmotywowane. Po rozpoczeciu treningu mozesz pochwali¢ i
nagrodzi¢ psa nawet za same proby. Kiedy twoj pies zrozumie, ze jest to "gra z przysmakami", bedzie si¢
dobrze bawit prébujac wykona¢ zadania.

6. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, wypetnij gre smakotykami w jego obecnosci. W dalszych fazach
treningu mozna poming¢ ten krok, aby zwiekszy¢ poziom trudnosci.

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

8. Jesli twdj pies nie wykona aktualnego zadania po kilku prébach, poméz mu lub wré¢ do zadania, ktére
dobrze zna i trenuj w mniejszych krokach. Sprobuj go zmotywowac pochwatg i gtaskaniem. Nigdy nie
powinno sie kara¢ lub krzycze¢ na zwierze.

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

Uwaga: w tej grze nie ma "jednego wtasciwego sposobu” na ukonczenie. Kazdy pies jest inny i znajdzie swoje
wiasne sposoby na ukoriczenie zadania. Pies powinien sam zdecydowac, czy chce uzy¢ pyska czy tap, ciggnac¢
czy odpychac elementy oraz w jakiej kolejnosci chce to robic. Niniejsze instrukcje sg tylko sugestig jak
trenowac w sposob tatwy, skuteczny i ciekawy dla zwierzecia.

Zyczymy mitej zabawy i duzo sukceséw ze swoim psem.



Trening:

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

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

Przesuwane skrytki:

1. Wypetnij skrytki smakotykami w obecnosci swojego psa i zamknij je tylko w potowie. W ten sposéb pies
tatwiej odnajdzie smakotyki i szybko odniesie sukces.

2. Podaj sygnat startu, np. 'Szukaj'. Teraz twdj pies sprobuje zdoby¢ smakotyki. W razie trudnosci mozesz
zacza¢ od poczatku. Pokaz swojemu psu, jak przesuwac suwaki.

3. Powtarzaj to ¢wiczenie, dopdki twoj pies nie zrozumie, jak przesuna¢ suwak na bok, aby otrzymac nagrode.

4. Przykryj wypetnione skrytki coraz bardziej za pomoca suwakow. Powtarzaj to ¢wiczenie, dopoki pies nie
odkryje catkowicie zamknigtej pokrywy.

Skrytki na zawiasach:

1. Na poczatku postepuj tak samo, jak z suwakami. Umies¢ smakotyk w jednym pojemniku, a drugi otworz.
Teraz zache¢ psa do dotkniecia dzwigni w ksztatcie kosci. Na poczatku pomagaj, przesuwajgc dzwignie, gdy
pies ja dotknie, aby twdj pies otrzymat nagrode.

2. Gdy pies samodzielnie otworzy pokrywe na zawiasach, mozesz dotgczy¢ do niej drugg skrytke z zawiasami.

Stozek:

1. Na poczatku trenuj z tylko jednym stozkiem. Umies¢ smakotyk w wgtebieniu i zakryj go stozkiem. Podnies
stozek i pokaz swojemu psu co jest pod nim ukryte. Podaj sygnat startu, np. 'Szukaj'. Teraz twoj pies musi
podnies¢ stozek, aby otrzymac nagrode.

2. Powtarzaj to ¢wiczenie, dopoki pies nie podniesie stozka bez probleméw. Teraz rzu¢ wyzwanie Twojemu

psu za pomocg dwoch rozkéw.

taczenie ¢wiczen:
Kiedy pies nauczy si¢ samodzielnie radzi¢ sobie z réznymi elementami, mozesz zacza¢ je taczy¢.

Nadzoruj zwierzaka podczas gry.

@ Instrukce
Obecné informace

1. Tato hra je spole¢nou ¢innosti pro psa i jeho panicka. Nenechte svého psa hrat si bez dozoru.

2. Umistéte hru tam, kde se vas pes miizZe volné pohybovat, aby nasel svou optimalni pozici ke hrani.

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

4. Zacnéte trénink nejpozdéji 1 V2 hodiny po krmeni. Také muzete pouzit normalni suché krmivo jako
alternativu pamlskii.

5. Je duileZité, aby vas pes zaZival ispéch pomérné rychle na za¢atku, protoZe potiebuje spojit pozitivni
zkudenost s hrou, aby zlistal motivovan. Pfi zahajeni tréninku mizete chvalit a odménit svého psa i za
pokus. Jakmile vas pes pochopi, Ze se jedna o "hru s pamlsky", bude se bavit.

6. Chcete-li zaujmout vaseho psa ve hie, zasobujte ho z po¢atku pamlsky. Chcete-li zvysit Grover obtiznosti,
miiZete to udélat pozdéji v jeho nepfitomnosti.

7.Vidy zahajte hru se signalem startu (napf. "Hra") a poté, co vas pes nasel viechny lahddky, ukoncete hru
signalem pferudeni (napt. "Konec"). Poté, co vas pes porozumél signalim, odméte jej, abyste vidy méli
klidny a pozitivni konec hry.

8.V pripadé, Ze pes po nékolika pokusech neuspéje, pomozte mu, nebo zopakuijte tkol, ktery dobfe zna a
trénujte v mensich krocich. Snazte se ho motivovat chvalou a pohlazenim. Nikdy by se nemél zvySovat
hlas ani trestat.

9. Trénujte v kratkych ¢asovych intervalech (max. 10 minut) a s malymi cili. Opakované cvi¢eni béhem dne
vytvati spoustu malych Uspéchii a zabrafuje nadmérnym pozadavkim na vaseho psa.

Diilezité upozornéni: V této hfe neexistuje zadna "spravna" nebo "$patna” varianta. Kazdy pes je jedinecny a
najde své vlastni cesty k iispéchu. Umoznété svému psovi, aby se rozhodl, zda chce pouzit ¢enich nebo
tlapky, pokud chce prvky ve hfe posunout k sobé nebo je odtahnout a v jakém poradi chce hru hrat. Tyto
pokyny jsou jen navod, jak trénovat snadnym a rozumnym zplisobem, abyste uspéli se svym psem. Vidy
zvazte nasledujici: Nedovolte, aby va3 pes odnesl hru nebo ji zni¢il (¢asto je to znamka frustrace a / nebo
nadmérného nadseni).

UZijte si spoustu zabavy a Uspéchu se svym psem.

Vycvik:

Provedte viechny tkoly za sebou. Zvy3ujte trove obtiznosti vidy az poté, kdy pes zlavdl posledni tkol bez
problém a stéle udrZuje pozornost. Po kazdé (ispésné akci svého psa odmérite.

Trénink mize zacit

Umoznéte svému psovi si zvyknout na riizné prvky hry krok za krokem. Doporucujeme rozlozeni procedury v
pribéhu nékolika dni a pfidani novych prvkl pouze po tispésném tréninku.

Posuvniky:

1. Vyplitte zarezy pamlsky v pfitomnosti svého psa a zaviete je pouze do poloviny. Timto zplisobem vas pes
najde lé¢ebné postupy snadnéji a rychleji.

2. Dejte signal startu, napt. 'Hra'. Nyni se va3 pes bude snaZit dostat pamslky ven. V pfipadé potizi miizete
psovi pomoci zatit. Ukazte svému psovi, jak spravné posouvat s prvky.

3. Opakujte toto cvi¢eni, dokud vas pes jasné nerozumi, jak posunout posuvniky stranou, aby ziskal odménu.

4. Zakryjte zarezy stale vice a vice pomoci posuvnikii. Opakujte toto cviceni, dokud vas pes nemuize
presunout zcela uzavieny kryt.

Zavésna vika:

1. Chcete-li zait, postupujte stejnym zplisobem jako u posuvniki. Umistéte pamlsek do jednoho zahybu a
nechte je otevfit. Nyni povzbudte svého psa, aby se dotkl paky. Nejprve pomozte pohybem paky, pokud se
ji pes dotkl, aby vas pes ziskal odménu.

2. Jakmile va3 pes otevie zavésené viko, mizete do hry zahrnout druhé zavésné viko.

Kuzel:

1. Na zacatku trénujte pouze s jednim kuzelem. Umistéte pamlsek do otvoru a umistéte kuzel. Zvednéte
kuzel a ukaZte psovi, co je pod nim. Zadejte signal odstartovani hry, napt. 'Hra'. Vas pes musi zvednout
kuzel a ziskat odménu.

2. Opakujte toto cviceni, dokud vas pes odstrani kuzel bez problém( a ziska tak odménu. Nyni miizete
vyzkouset hru se dvéma kuzely.

Kombinace cviceni:
Poté, co se vas pes naucil zvladat jednotlivé prvky, mizete je zacit kombinovat.

Dohlizejte na zvife béhem hrani.

Vejledning
Generelle oplysninger

1. Dette spil handler om en feelles beskaeftigelse for hund og hundeejer. Hunden ber ikke spille uden opsyn.

2. Placer spillet, s& din hund kan bevaege sig frit omkring dette, for at finde den optimale spilleposition.

3. Vaelg en rolig spilleatmosfaere og treen kun en hund ad gangen.

4. Start treeningen tidligst 1 2 time efter et maltid. Alternativt kan du ogsé bruge det saedvanlige torfoder i
stedet for godbidder.

5. Det er vigtigt, at din hund, isaer i starten, er succesfuld i spillet, for at hunden forbinder dette med noget
positivt og forbliver motiveret. Du kan i begyndelsen allerede rose og belenne hunden for at preve. Hvis
hunden ferst har opfanget, at det handler om et "foderspil", vil den hurtigt have det sjovt med at pusle.

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

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

8. Hvis hunden efter flere forseg ikke opnér et delmal, vaer behjaelpelig eller gentag hhv. en kendt avelse og

traen i mindre skridt. Prev at motivere hunden med ros og ved at ae. Der ber aldrig skaeldes ud eller
straffes.

9. @v i korte treeningsenheder (max. 10 minutter) og med sma mal. Treening flere gange om dagen, skaber
mange sma fremskridt og forhindrer overbelastning.

Vigtig oplysning: Der findes grundlaeggende intet "rigtig" og intet "forkert" i dette spil. Enhver hund er
individuel og vil finde sin egen lasning. Overlad det til hunden om den laser opgaverne med snuden eller
poterne, om den traekker elementer til sig eller skubber dem fra sig og i hvilken raekkefolge den spiller spillet.
Denne vejledning er kun et forslag, til at udarbejde en nem og logisk lesning sammen med hunden.
Grundlaeggende ber man vaere opmaerksom pa: Tillad ikke at hunden baerer spillet veek eller adelaegger dette
(det er ofte et tegn for frustrationer og/eller overbelastning).

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

Traening:

Udfer venligst alle velser efter hinanden. Sveaerhedsgraden ber ferst eges, efter din hund behersker den
foregaende traeningsfase uden problemer og dens opmaerksomhed stadig er ved spillet. Ros din hund efter
enhver succesfuld aktion.

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

Skydelag:

1. Fyld godbidder i fordybningerne og luk dem halvt, mens din hund er til stede. Pa den made kan hunden
hurtigt udgere godbidderne og opnar en hurtig succes.

2. Giv din hund et startsignal som f.eks. "leg". Den vil nu prave, at fa fat i godbidderne. Hvis hunden har
svart ved det, kan du hjaelpe den i starten. Vis hvordan man bevaeger skydeldgene.

3. Gentag ovelsen indtil din hund tydeligt har forstaet, hvordan den bevaeger skydelagene, for at fa fat i
godbidderne.

4. Tildaek fordybningerne mere og mere med skydelagene. Gentag avelsen, indtil din hund kan abne den
helt tildaekkede fordybning.

Klappelag:

1. Brug samme fremgangsmade som ved skydelagene. Laeg en godbid i fordybningen, den anden forbliver
aben og animer hunden til at rere ved "knoglen”. Hjaelp din hund i starten, ved at bevaege "knoglen”, for at
hunden kan fa fat i godbidden.

2. Nar din hund abner klappelaget selvstaedigt, kan du inddrage det yderligere lag.

Kegler:

1. I begyndelsen treenes kun med én kegle. Laeg en godbid i fordybningen og placer keglen henover. Loft
keglen og vis hunden, hvad der gemmer sig nedenunder. Giv et startsignal sa som f.eks. "leg". Nu skal
hunden selv prove at lofte keglen, for at fé fat i godbidden.

2. Gentag denne gvelse indtil hunden problemlest kan lafte keglen og fa fat i godbidden. Derefter udfordres
hunden med en yderligere kegle.

Kombinere:
Nér din hund har lzert de enkelte elementer at kende og kan klare dem selvstaendigt, kan elementerne
kombineres.

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.

G Uvod
V3eobecné pokyny

1. Tato hracka je ur¢ena na spolo¢né travenie ¢asu majitela a jeho psika. Nenechajte svojho psa hrat sa bez
dozoru.

2. Hra¢ku umiestnite tak, aby si psik mohol najst optimalnu polohu na hranie a mohol okolo hra¢ky volne
behat.

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

4. Zvolte si optimalny ¢as pre zaciatok hry. Hru nezacinajte hned'po kfmeni, ale najskor 1 %2 hodiny potom.
Teoreticky mozete psika kimit aj pri hre, pricom maskrty nahradite suchym krmivom, ktoré psik pravidelne
dostava.

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

6. Aby ste vzbudili zaujem vasho psika, hracku napliite maskrtami vtedy, ked'je psik pri vas. Mézete to urobit
aj bez pritomnosti psika, aby ste zvysili irovei obtiaznosti.

7. Hru zacnite vzdy so Startovacim signalom (napr. ,moze3") a ukoncite ju, ked'vas psik vyberie vietky
maskrty ukonéovacim signalom (napr. ,dost"). Ked'psik na ukon¢ovaci signal po¢uvne, odmeiite ho este
jednou maskrtou, aby hra mala pozitivny a pokojny koniec.

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

9. Trénujte rad3ej viackrat denne iba v kratkych intervaloch (max. 10 minut), aby ste psika nepretazovali.

Délezité pokyny: Principidlne v tejto hre neexistuje "nespravne" alebo "spravne". Kazdy pes je — takisto ako
aj my, ludia — individualny a najde si vlastny sposob, ako hru Gspesne zvladnut. Nechajte na vasom psikovi,
Civ hre pouziva papulku alebo labky, ¢i k sebe hracku taha alebo ju, naopak, odstiva a aj to, v akom poradi
tieto Ukony robi. MéZe sa stat, Ze nebudete postupovat presne podla nasledovnych pravidiel hry. Uvedené
pravidla st iba navrhom, ako by mal vas psik najst lahky a domyselny spésob na vyriesenie tlohy. Mozno
vam psik pri hre ukaze svoje vlastné spdsoby a napady, ktoré tu nie su popisané. V zasade viak dodrziavajte:
Nedovolte, aby vas psik hra¢ku odniesol pre¢ alebo ju znicil (¢asto sa to stava pri frustracii alebo pri pretazeni
psika).

Prajeme vam a va3mu psikovi vela radosti a tispechu.

Skolenie:

Vsetky cvicenia vykonavajte postupne. Obtiaznost zvy3ujte az vtedy, ked' pes bez problémov zvladne
predchadzajicu fazu vycviku a jeho pozornost je stale zamerana na hru. Po kazdej Gispesnej akcii psa
pochvalte.

Tréning moze zacat

Vsetky cvic¢enia vykonavajte po poradi. Stuperi obtiaznosti zvyste az vtedy, ak va3 psik zvladol predchadzaju-
cu tlohu bez problémov.

Tréning s posuvnymi uzavermi:

1. Ked'sa vés psik pozera, do prehlbeného priestoru vlozte maskrty a priestor uzatvorte iba na polovicu. Bude
tak vediet maskrty skér vyiuchat a rychlo dosiahne svoj ciel.

2. Dajte svojmu psikovi signal, ktorym hra zacne, napr. ,mézes". Bude sa snazit maskrty vytiahnut. V pripade,
Ze to nebude vediet urobit, méZete mu s tym na zaciatku pomact. Ukazte mu, ako posuntt posuvny
uzaver. Uz pri prvom pokuse ho poriadne pochvalte.

3. Opakujte tuto tlohu pokial psik tiplne neporozumie, ze dostane odmenu, ked'uzaver posunie do strany.

4. Prehlbeny priestor s magkrtami zakryvajte stéle viac a viac, aby ste zvysili stupef naro¢nosti. Opakujte
tdto ulohu tolkokrat, kym bude vas psik vediet posunut cely kryt.

Tréning so sklopnymi uzavermi:

1. Na zatiatku postupujte presne takisto ako pri Gilohe s posuvnymi uzavermi. Do jedného prehlbeného
priestoru vlozte maskrty, ostatné nechajte otvorené a dotknite sa paky v tvare kosticky. Uz pri prvom
pokuse ho poriadne pochvalte. Na zaciatku psikovi trosku pomdzte a po tom, ¢o sa paky dotknete, ju aj
prestavte, aby sa dostal k maskrte.

2. Ked'psik pochopi, o ¢o v tejto tlohe ide, nechajte ho spravit to samého. Ak psik otvori sklopny uzaver sam,
do hry mézete zapojit aj druhy.

Uloha s kuzelmi:

1. Tréning zagnite iba s jednym kuzelom. Magkrtu umiestnite do prehibeného priestoru a polozte naf kuzel.
Kuzel nadvihnite a ukazte psikovi, ¢o sa pod nim skryva Mal by sa pokusit chytit kuzel do papulky a
nadvihnut ho, aby sa dostal k maskrte.



2. Opakujte tuto tlohu pokial vas psik kuzel bez problémov nenadvihne a nezoberie si maskrtu. Pripravte pre
psika novti vyzvu a aj do druhého prehlbeného priestoru umiestnite maskrtu a polozte nai kuzel. Aby ste
na zaciatku svojho psika prilis nepretazovali, mala by sa pod kazdym kuzelom skryvat maskrta.

Kombinovanie:
Po tom, ako vas psik spoznal jednotlivé prvky a hra sa so vetkymi samostatne, mozete tieto prvky
kombinovat.

Nenechavajte zviera hrat sa bez dozoru.

@ IHcTpyKUia
3aranbHi NpuMITKK

1. Lla rpa — cninbHe 3aHATTA ANnA cobakm Ta ioro rocnogaps. He aossonsiite cobaui rpati 6e3 Harnaay.

2. YCTaHOBITb rpy TaK, W06 cobaka Mir Bi/IbHO GiraTi HaBKOO Hel, abu 3HANTV ONTUMaNbHE NONOKEHHS
ANA TPU.

3. Obupaiite criokiitHy aTMocdepy AN TPeHyBaHb i TPEHYITECs nLLe 3 OAHUM COBaKoIo 3a pas.

4. MounHaiTe TPEHYBaHHA He paHille, HiXK Yepes NiBTOPU roAUHN Nicas rogyBaHHA. A6o 3aMicTb nacolwis
MOXHa BUKOPUCTOBYBATM 3BUYAHUIA CYXUiA KOPM.

5. BaxmBo, 106 Baw cobaka AoCAr ycrixy BifHOCHO WBUAKO, 0CO6IMBO Ha NOYaTKY, o6 BiH acoLiiloBaB i3
POt WOCh NO3UTUBHE i 36epiraB MOTUBALit0. HanoyaTKy BU MOXeTe NoxBaauTu cobaky 3a Te, Lo BiH
npo6ye Wock HOBE, | NPUrOCTUTY IOro Nacowamu. AK TiNbKy Bal cobaka 3po3yMie, WO Le «rpa 3 ke,
BiH WBMAKO NOYHE OTPUMYBATU 33/J0BO/IEHHS Bif 3aBJaHb.

6. LLlo6 3auikaBuTy cobaKy, cnovaTKy AojaBaiiTe B rpy N1acolli 3a iMOro NpUCyTHOCTI. LA NiABULLEHHA PiBHA
CKNAAHOCTI MOXHa POBUTK Lie Ni3Hile 3a BiACYTHOCTI co6akm.

7. 3aB¥AM NOYNHaNTE rpy 3i CTApTOBOrO CUrHany (HanpuKaaa, «rpatu») i 3akiHUMTK 1oro, Koam cobaka
3abepe BCi NacoLLi, CUrHANOM 3aBepLUeHHs (HaNPUKAag, «KiHeub»). Ko cobaka Bigpearysas Ha curHan
«KiHeLb», HaropoAiTk 1Oro nacowamu, o6 3aBwAN rapaHTyBaTh CMOKIHe | NO3UTUBHE 3aKiHYEHHS.

8. AKwo cobaka He A0CATaE NPOMIMKKOBOI METU HaBiTb NIC/IA AEKiNbKOX CNPOB, AONOMOXITb oMy a6o
NOBTOPITb YXe BifoMy BNpaBy, AKLO HeobXiAHO, i HaAani TpeHyiTe MeHW MMM KpokaMu. HaMmaraiiTeca
MOTMBYBATM Or0 NMOXBA/N00 | NOrNaZXyBaHHAM. Hikoaun He CBapiTh i He KapaiiTe cobaKy 3a HeBAauy.

9. Po6iTb KOPOTKi TpeHyBaHHs (MakcuMyM 10 XBUAMH) | CTaBTe HEBEWKI L. TPeHyBaHHA KifbKa pasis Ha
AeHb 3a6e3neyye 6araTo MaseHbKMX YCniXiB i J03BONAE YHUKHYTU NepeHanpyXeHHs.

BaxknmBa BKasiBKa: 3ara/ioM y Ui rpi HeMae «npaBU/IbHOMO» | «HenpaBUIbHOro». KoxeH cobaka
0co6/1MBUIA | 3Hali/e BAacHe pilleHHA 3aBjaHHA. [lo3BonbTe coballi caMoMy BUpillyBaTH, AIK BiH Byae
BUPIlLyBaTV 3aBAaHHA — MOP/OH0 YU lanaMm, TATHYTU efleMeHTU 10 cebe UM BiALITOBXyBaTH, Y AKit
nocnif0BHOCTI rpaTyt B rpy. LLi iIHCTPYKLUIT € nie npono3uuieto AnA Toro, Wo6 3HaiiTv npocTe i noriyHe
pilleHHn pa3oM i3 cobakoto. OfHaK BaX/IMBO MaTu Ha yBasi: He ao3BonsiiTe cobaui 3a6upatv a6o
3HWLYBaTM Py (LL4O YACTO € O3HAKOKD PO34apyBaHHA Ta/abo HaAMIPHUX BUMOT).

baxaeMo BaM i cobaLli 6araTo 3a40B0N€HHA Ta yCNiXiB.

TpeHyBaHHs:

6yab nacka, BUKOHyWTe BCi BpaBu No Yepsi. MiasuyyiiTe piBeHb CKNaAHOCTI TibKK TOAj, Koam cobaka 6e3
npo61eM 3acBoiB NonepejHili etan TpeHyBaHHs | MOro yBara Bce Lie 30Cepe/KeHa Ha rpi. XBanite cobaky

nicnA KOXHOT ycniwHoi aji.

TpeHyBaHHA MOXHa NOYMHATU

3HaiioMTe cobaKy 3 efleMeHTaMu Mo Yep3i. M1 peKoMeH/yEMO PO3MOAINNTI BUBYEHHA OKPEMUX e/1eMeHTIB
Ha Ki/lbKa AHiB | 0/1aBaTU HAaCTYMHi e/1eMeHTY NnLe NIC/A TOro, AK TpeHyBaHHA By/e YCnilHO 3aBepLueHo.

3cyBHa KpULKa:

1. Y npucyTHOCTI cobakun HamoBHIOWTe 3arMbAeHHA acowamMm | 3aKpuUBaliTe ix nie HanosoBUHy. TakuM
YMHOM BiH MOXe Kpallje BiZICTeXXWUTW Nacolli Ta OCArTY WBWAKOTO yCrixy.

2. [laiiTe cobalji cTapToBWIt CUrHan, HaNpuUKaaz «rpaTu». Tenep BiH HaMaraTMMeTbCA BUTATHY T CMaKO/IWK.
AKWO B HBOrO BUHMKAKOT i3 LM TPYAHOLLi, BU TaKOX MOMeTe J0NOMOITH iOMy Ha MOYaTKOBOMY eTani.
MoKaXiTb IOMY, IK PyXaTu 3CYBHi KPULLKH.

3. MosToploiTe L0 BNIPaBY, J0MOKM CObaKa YiTKO He 3pO3yMi€, IK MOCYHYTU 3CyBHi KPULLKY B CTOPOHY, 11106
OTpUMaTV BUHaropoay.

4. NpogoBXyiiTe 3aKPMBATH HaMOBHEHI 3arM61eHHA 3CyBHMMM KpuLKami. MoBTopIoiiTe BRpaBy, 40MOKM
cobaka He 3MOXe MOCYHYTH MOBHICTIO 3aKPUTY KPULLKY.

BiakuAaHa KpuLwKa:

1. CnovaTtKy AiliTe Tak caMo, AIK y BNpaBi 3i 3CyBHUMU KpuiLKaMu. [oKAaAiTe acoli B ogHe i3 3arnbneHs,
3a/IMIUMBLUM iHILE BIZKPUTUM, i 330X0UYyIiTe COBaKy AOTOPKHYTUCA A0 Baxens. CnoyaTKy AOMOMOXITh
cobalyi, NoBepHYBLUW BaXiNb MiCAA AOTUKY A0 HbOTO, W06 AiCTaTh nacolyi.

2. AKuwo Baw cobaka BiAKPUBAE KPULLKY CAMOCTIlHO, BU TaKOX MOXeETe A0/AaTH APYry KPULIKY.

Konyc:

1. Ha nouatky TpeHyiTecs uLie 3 O4Hi€t0 irpoBoto Girypkoto. BUKaaiTh nacolli B 3armbaeHHs i noctasTe
3BepXy KoHyC. [MigHiMiTb KOHYC | noKaxiTk coballi, o cxoBaHo nig HUM. Tenep cobaka NOBUHEH
cnpobyBaTu NiAHATU KOHYC, W06 AicTaTi nacouli.

2. MoBToptoiiTe BrpaBy, A0MOKM cobaKa He 3MOXe NIerko NiAHATM KOHYC i gictaTy nacowi. MoTiM nocTasTe
nepe/ CBOIM co6aKoto HOBY 3a/iayy, A0AABIUM 10 FPU APYTUil KOHYC.

MoeaHaHHsA:
Tenep, ko Balw cobaka BUBYMB OKPeMi e/1IeMeHTH i TPa€ 3 HUMM BCiMa CaMOCTIliHO, BU MOXeTe NOEAHYBaTU
eneMeHTH.

He 3a/uwaiite TBapuHy rpatucs 6e3 gormsgy.

@ Utmutaté
Altalanos tudnivalok

1. A jaték a kutya és a gazdi kozos foglalkozasa. Ne hagyja kutyajat feliigyelet nélkiil jatszani.

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

3. Teremtsen nyugodt légkort az edzéshez és egyszerre csak egy kutyaval végezze.

4. Az edzést leghamarabb az etetés utan 1,5 éraval kezdje. Jutalomfalatok helyett, alternativaként a szokasos
szarazeledel is megfelel

5. Kulonosen az elején fontos, hogy a kutya viszonylag gyorsan érjen el sikert, igy pozitivumot tarsit a
jatékhoz és motivalt marad. A kiprobalasért mar az elején is dicsérje kutyajat és adjon neki jutalom-
falatkat. Amint a kutya megérti, hogy ez egy ,evéjaték”, hamarosan nagy kedvvel fog egyiittm(ikodni.

6. Hogy felkeltse a kutya érdekldését, kezdje azzal, hogy a jelenlétében jutalomfalatokat ad a jatékhoz.
A nehézségi szint novelésére ezt késébb a kutya tavollétében is megteheti.

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

8. Ha a kutya tobbszori probalkozas utan sem éri el a részcélt, segitsen neki vagy esetleg ismételje meg az
ismert gyakorlatot és kisebb [épésekben folytassa vele a gyakorlast. Dicsérettel és simogatassal probalja
motivalni. Semmiképp nem szabad szidni vagy biintetni.

9. Révid egységenként (max. 10 perc) és kis célkitlizésekkel gyakoroljanak. A napi tdbbszéri gyakorlas sok
apro sikert hoz és megel6zi a tulterhelést.

Fontos tudnivalé: A jatékban alapvetéen nincs ,helyes” és nincs ,rossz". Minden kutya kiilén egyéniség és
megtalalja maganak a megoldashoz vezetd utat. Bizza a kutyara, hogy az orraval vagy a mancsaval oldja-e
meg a feladatot, hogy maga felé huiz-e elemeket vagy eltolja magatol és azt is, hogy milyen sorrendben
jatssza a jatékot. Az tmutatd csak javaslatot ad ahhoz, hogy a kutyaval egyiitt dolgozzanak ki kénnyti és
ésszer(i megoldast. Altaldnosan azonban érdemes figyelembe venni a kévetkezét: Ne engedje, hogy a kutya
elhurcolja vagy ténkretegye a jatékot (ami gyakran a frusztracio és/vagy a tulterheltség jele).

Sok sikert és jo szérakozast kivanunk Onnek és kutyajanak.
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Edzés:

Az 6sszes gyakorlatot végezze el egymas utan. Csak akkor novelje a nehézségi szintet, ha kutyaja gond nélkiil
elsajatitotta az el6z6 edzési fazist és tovabbra is figyel a jatékra. Minden sikeres akci6 utan dicsérje meg a
kutyat.

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

Csliszo fedelek:

1. Kutyaja jelenléte mellett tdltse meg a mélyedéseket jutalomfalatokkal és csak félig zarja le. igy
gyorsabban bukkan a nyomukra és hamarabb ér el sikert.

2. Adjon a kutyanak inditdjelet, pl. ,jaték". A kutya ekkor megprobalja kiszedni a jutalomfalatokat. Ha nehéz
neki, eleinte segitse. Mutassa meg, hogyan mozgassa a cstiszo fedeleket.

3. Addig ismételje a gyakorlatot, amig a kutya vilagosan meg nem érti, hogyan kell oldalra tolni a cstiszé
fedeleket, hogy megkapja a jutalmat.

4. Hagyja tovabbra is a csusz6 fedeleket a feltsltott mélyedéseken. Ismételje addig a gyakorlatot, amig a
kutya teljesen el nem tudja mozditani a zart fedelet.

Csukhato teték:

1. Kezdésként ugyanugy jarjon el, mint a cstisz6 tetékkel végzett gyakorlatnal. Helyezze a jutalomfalatot az
egyik mélyedésbe, a masikat hagyja nyitva és biztassa a kutyat a csontemelé megérintésére. ElGszor
segitsen kutyajanak gy, hogy érintés utan helyezz at a kart, hogy megkaphassa a jutalomfalaltot.

2. Ha a kutya egyediil nyitja ki a csukhato tet6t, akkor a masodik tet6vel is gyakorolhatnak.

Kuapok:

1. Kezdésként csak egy jatékfiguraval gyakoroljanak. Helyezze a jutalomfalatot az egyik mélyedésbe és
helyezze ra a kiipot. Emelje fel a kiipot és mutassa meg kutyanak, hogy mi van alatta. Most a kutya
probalja meg felemelni a kiipot, hogy megkapja a jutalmat.

2. Addig ismételje a gyakorlatot, amig a kutya kénnyedén fel nem emeli a kiipot és meg nem fogja
jutalomfalatot. Ezutan szélitsa fel a kutyat a masodik kip hasznalatéra a jatékban.

Kombinalas:
Ahogy a kutya megismerte az egyes elemeket és mindegyikkel 6nalléan jatszik, kombinalhatok is.

Ne hagyja, hogy haziallata feliigyelet nélkil jatsszon.
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