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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 Trainingsatmosphare und trainiere
jeweils mit nur einem Hund.

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

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

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

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

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

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

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

Grundsétzlich gilt es jedoch zu beachten: Gestatte deinem
Hund nicht, das Spiel wegzutragen oder zu 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.

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

Mache deinen Hund mit den einzelnen Elementen vertraut:

Kegel:

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

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

Schubfachreihe:

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

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

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

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

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

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

Schublade:

1. Platziere das Leckerli anfangs im vorderen Bereich der
Schublade und verschlie3e diese nur halb. Damit dein
Haustier auf das Zugseil der Schublade aufmerksam wird,
lege anfangs ein Leckerli darunter.

2. Hat dein Tier verstanden, dass es die Schublade
herausziehen soll, kannst du sie nach und nach immer
weiter verschliefen. Das Leckerli unter dem Zugseil
kannst du weglassen.

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

Schieber:

1. Entferne zunachst die Kegel und die Schubladen.

2. Befiille in Anwesenheit deines Tieres die Facher mit
Leckerlis und verschlief3e diese, so dass sich der Schieber
in der Mitte befindet.

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

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

Kombinieren:

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

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.
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General instructions

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

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

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

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

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

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

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

. Training should always end with a successfully completed
task.

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

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

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

Training

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

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

Familiarize your dog with the individual elements:

The cone:

. In the beginning, train with one cone only. Place a treat

into an indentation and place a cone over it. Lift the cone
and show your pet what is hidden under it. Now your pet
has to lift the cone to get the reward.

. Repeat this exercise until your pet can lift the cone

without problems and can get the reward. Increase the
level of difficulty by adding the second cone to the game.

Drawer row:

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

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

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

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

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

more and more and integrate the other rows of drawers.

. As soon as your pet masters this exercise without any

problems, you can now also include the cones.

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

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

. To increase the difficulty here too, place the cones

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

Drawer:

. To start with, place a treat in the front part of the drawer

and leave the drawer half-open. Draw your pet's attention
to the rope by placing a treat under it.

. When your pet has understood that he has to open the

drawer you can close it a little bit more each time. The
treat under the rope is then no longer necessary.

. After your pet has learned to open the drawer by himself,

raise the level of difficulty step by step by place the treat
a little bit closer to the back of the drawer every time.

Slider:

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

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

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

trays out of the game.

. Repeat this exercise until your pet understands that it gets

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

Combining both elements:

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

Supervise your pet while playing.



Mode d'emploi

Conseils généraux

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

2. Choisis une atmosphére d'entrainement calme et
entraine-toi avec un seul chien a la fois.

3. Ne commence pas l'entrainement aprés un repas.

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

6. Pour éveiller l'intérét du chien, remplis le jeu de friandises
en sa présence.Tu pourras par la suite le remplir en son
absence afin d'augmenter le niveau de difficulté.

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

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

[

Remarque importante : il n'y a pas de bonne ou de
mauvaise réponse a ce jeu. Chaque chien est unique -
tout comme nous, les humains - et trouvera ses propres
solutions. Laisse ton chien décider s'il veut résoudre la

tache avec son museau ou ses pattes. Ces instructions ne
sont qu'une proposition pour élaborer avec ton chien une

solution facile et sensée.

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

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

Entrainement

Nous recommandons l'apprentissage de certains éléments
sur plusieurs jours et de n'inclure d'autres éléments que
lorsque l'entrainement a été effectué sans probléme.
N'augmente le niveau de difficulté que lorsque ton chien
maitrise sans probleme la phase d'entrainement
précédente et que son attention est encore focalisée sur le
jeu.

Familiarise ton chien avec les différents éléments :

Céne :

1. Entrainez-vous avec un seul cone au début. Place la
friandise dans une cavité et repose le céne dessus. Souléve
le cone et montre a ton animal ce qui se cache dessous.
Demande lui d'essayer de soulever le c6ne pour obtenir la
friandise.

2. Répete l'exercice jusqu'a ce que ton compagnon souléve le
c6ne sans probléme pour accéder a la friandise. Augmente
le niveau de difficulté en ajoutant le deuxieme c6ne au jeu.

Rangée de tiroirs :

. Commence l'entrainement par une rangée de tiroirs.

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

. Montre a ton animal comment déplacer le poussoir. Il

pourra ainsi repérer plus rapidement la friandise.

. Pour augmenter le niveau de difficulté, recouvre de plus

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

. Tu peux intégrer les cones dés que ton animal maitrise

cette phase de l'exercice sans probleme.

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

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

. Pour augmenter le niveau de difficulté, place les cones

entre les poussoirs et cache a aussi une friandise. Ton
animal doit maintenant comprendre qu'il doit d'abord
enlever les c6nes avant de pouvoir déplacer les poussoirs.

Tiroir :

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

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

. Tu peux commencer progressivement a fermer le tiroir dés

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

. Tu peux augmenter le niveau de difficulté en plagant la

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

Poussoir :

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

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

. Au début, montre a ton animal comment déplacer le

poussoir pour faire sortir les compartiments du jeu.

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

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

Combiner :

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

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.
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Algemene informatie

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

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

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

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

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

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

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

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

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

In principe dien je dit in gedachten te houden:

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

We wensen jou en je hond veel plezier en succes!

Training

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

Maak jouw hond vertrouwd met de afzonderlijke
elementen:

Kegels:

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

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

. Herhaal deze oefening net zolang, totdat jouw huisdier de

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

Lade-rij:

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

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

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

hij het snoepje sneller opsporen en snel succes boeken.

. Om de moeilijkheidsgraad te verhogen, bedek je de

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

. Zodra jouw dier deze oefening zonder problemen onder de

knie heeft, kun je nu ook de kegels toevoegen.

. In het begin worden deze in de uitsparingen op de

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

. Om de moeilijkheidsgraad hier eveneens te verhogen,

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

Schuiflade:

. Plaats het snoepje in het begin in het voorste gedeelte van

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

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

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

. Als jouw dier de schuiflade helemaal zelfstandig opent,

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

Schuif:

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

sluit ze zodat de schuif in het midden staat.

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

bewegen om de vakjes uit het spel te duwen.

. Herhaal deze oefening zolang tot jouw dier begrijpt dat

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

Combineren:

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

Laat jouw dier niet zonder toezicht spelen.
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Indicazioni generali

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

assieme al suo proprietario.

. Scegliete un'atmosfera tranquilla per 'addestramento e

addestrate un solo cane alla volta.

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

piccoli obiettivi. L'allenamento ripetuto piu 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 piui 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:

| coni:

. Iniziate [Kaddestramento con un solo cono. Inserite delle

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

Ripetete questo esercizio fino a quando il vostro animale

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

I cassetti:

. Iniziate l'addestramento con una fila di cassetti.

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

. Mostrate all'animale come spostare l'elemento scorrevole.

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

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

cassetti pieni e integrate le altre file di cassetti.

. Non appena il vostro animale padroneggia questo

esercizio senza problemi, & possibile includere anche i
coni.

. Inizialmente, questi vengono posizionati negli incavi degli

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

. Per aumentare la difficolta, posizionate i coni tra gli

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

Esercizio con i cassetti:

. Posizionate una leccornia nella parte anteriore del

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

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

potete chiuderlo sempre un po' di piu. La leccornia sotto
alla corda non sara pili necessaria.

. Dopo che il vostro animale avra imparato ad aprire il

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

Esercizio con i piani scorrevoli:

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

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

. Inizialmente mostrate al vostro animale come muovere il

pomello per spostare gli elementi del gioco.

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

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

Combinare gli esercizi:

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

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



& Instruktioner

Allménna anvisningar

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

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

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

. Ovaii 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 forstdtt att det har &r en
"matlek" kommer den snabbt att tycka om att prova.

. For att vacka din hunds intresse, fyll initialt spelet med
godis i hundens narvaro. For att 6ka svarighetsgraden kan
du ocksa 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 &r en individ - precis
som vi ménniskor - och kommer att hitta sina egna
lésningar. Lat din hund bestdamma om den léser
uppgiften med nosen eller med tassarna. Dessa
anvisningar &r 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 éverkrav).

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:

Konen:

. I bérjan trénar du med endast en kon. Lagg en godis i en
fordjupning och placera en kon éver den. Lyft pé konen
och visa ditt husdjur vad som déljer sig under den. Nu
maste ditt husdjur lyfta konen for att f& beloningen.

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

Ladrad:

. Borjatrana med en ladrad forst. Borja med att fylla en
fordjupning med en godis i narvaro av ditt husdjur. Stang
den bara till hélften med skjutreglaget.

. Visa ditt husdjur hur man flyttar skjutreglaget, detta

hjalper det att hitta godbiten snabbare och uppna snabb
framgang.

. Oka svérighetsgraden genom att ticka éver de fyllda

lddorna mer och mer och integrera de andra ladraderna.

. S& snart ditt husdjur klarar av 6vningen utan problem kan

du nu dven inkludera konerna.

. Dessa placeras till en borjan i fordjupningarna pé

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

. For att 6ka svérighetsgraden &ven har, kan du placera

konerna mellan reglagen och gdmma en godis dven har.
Ditt husdjur maste nu forsta att den forst maste ta bort
koner innan den kan flytta reglagen.

Ladan:

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

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

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

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

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

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

Skjutreglaget:

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

dem sd att skjutreglaget ar i mitten.

. Visa forst ditt husdjur hur det ska flytta skjutreglaget for

att skjuta ut facken ur spelet.

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

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

Kombinera bada elementen:

Nar ditt husdjur har lért sig att leka med varje element
och kan gora det pa egen hand, kan du kombinera bada
elementen. Senare kan du 6ka svarighetsgraden
ytterligare genom att inte gmma godis pa alla
gomstallen.

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.



@& Instrucciones

Instrucciones generales

. Este juego es una actividad conjunta para ti y tu perro.

2. Elige un ambiente de entrenamiento tranquilo y entrena
so6lo con un perro cada vez.

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

4. Practica en sesiones de entrenamiento cortas (max. 10
minutos) y con objetivos 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 frustracioén 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 atencion siga centrada en el juego.

Familiariza a tsu perro con los elementos individuales:

Cono:

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

. Repita el ejercicio hasta que su mascota pueda levantar

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

Fila de cajones:

. Empiece el adiestramiento con una fila de cajones

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

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

ayudara a encontrar la golosina mas rapidamente y a
conseguir un éxito rapido.

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

los cajones e integre las otras filas de cajones.

. En cuanto su mascota domine este ejercicio sin

problemas, puede incluir también los conos.

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

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

. Para aumentar la dificultad, coloque los conos entre los

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

Cajon:

. Coloque inicialmente la golosina en la parte delantera del

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

. Una vez que su mascota haya comprendido que debe tirar

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

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

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

Deslizador:

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

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

. Muestre inicialmente a su mascota como mover el

deslizador para empujar las bandejas fuera del juego.

Combinar:

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

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuyma

O6wme MHCTPYKLUN

. DTO Urpa, B KOTOPYIO HYXHO UrPaTb BMeCTe C CO6aKO.

. TpoBoAVTE TPEHNPOBKY B CMIOKOWHOI 06CTaHOBKe U
Apeccupyiite TONIbKO OAHY COb6aKy OHOBPEMEHHO.

. He HaumHaliTe TpeHMpPOBKY Cpa3y e nocse Toro, Kak
cobaka noena.

. MpoBoawTe KOpoTKMe TpeHUpoBKM (He 6onee 10 MUHYT),
cTaBa He6osblune Lean. Ecam TpeHnpoBaTh cobaky
HECKO/IbKO Pa3 B /jeHb, OHa CMOXET JOCTUraTh HEGObLINX
yCnexoB MHOTO pa3 6e3 Ype3MepHbIX Tpe6OBaHMIA.

. BaxHo, 4TO6bI CObaKa AOCTUrana ycrnexa oTHOCUTENbHO
6bICTPO — 0CO6EHHO BHayasne, — 4To6bl y Hee He nponana
MOTMBALMA W MOABUANCH NPUATHbIE aCCOLMALIM C UTPOIA.
XBanuTe cobaky 3a Kaxjoe yaauHoe geicteume. Kak
TONbKO cobaKa MOMMET, 4TO 3TO Urpa C e/40M4, OHa eit
6bICTPO NOHPABUTCHA.

. YTo6bl 3aMHTepecoBaTh CO6aKy, CHa4ana B ee
NPUCYTCTBUM HAMO/IHWTE UTPYILKY aKoMCTBaMu. [N
MOBbIWEHNA YPOBHA C/IOKHOCTM MO3)XKe 3TO MOXHO 6yaeT
Aienatb B OTCYTCTBME COBaKM.

HauuHaiiTe Urpy co cTapToBOM KOMaHAbl (Hanpumep,
«Mwm») 1 3aKaHuMBalTe ee KOMaHAOM OCTaHOBUTLCA
(HanpuMep, «CTon») noce Toro, Kak cobaka HanaeT Bce
nakomcTBa. Ecam cobaka BbINONHMAA KOMaHAY
0CTaHOBUTBLCA, MOOLPUTE ee 33 3TO.

. TpeHMpOBKa BCeraa J0/KHa 3aKaH4MBaTbCA YCMewWHO
BbINO/IHEHHBIM 33/jaH1eM.

BaxHo! HeT npaBuabHOro nau HenpaeuibHOro cnoco6a
vrpatb B 3Ty urpy. Kaxaasa co6aka — IM4HOCTD, TaK Xe,
KaK 1 Mbl, JII0AW, 1 B KOHLE KOHLOB OHa HaiigaeT
cobcTBeHHOe pelueHue. [laiiTe cobake BO3MOXHOCTb
caMoi1 BbIGpaTh, KaK pelunTb 3agauy, — C MOMOLbIO
MOPABI /I C MOMOLYbIO /1an. DTN MHCTPYKLUM — NNLIb
COBET, KOTOPbIiA MOMOXeT BaM HalTU NPoCToe 1
pasyMHoe pelleHue 3aAa4n BMecTe C Balleil co6akoil.

OpHaKO BaXHO MOMHUTb OAHY BELLb: He N03BONANTE
cobake yHOCUTb UrPy UM IOMaTb ee (4acTo 3To
CBUAETE/IbCTBYET O Pa304apOBaHUM /NN YPE3MEPHBIX
Tpe6oBaHMAX).

Yenaem BaM U BalLein cobake MHOro Bece/bsl U ycrexos!

TpeHupoBka

PekoMeHyeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OTAE/IbHbIMM
3/IEMEHTaMV Ha HECKOJ/IbKO AHeW 1 3aeMCTBOBaTh
Crlegytouime 3/1eMeHTbI TO/IbKO NOC/Ie TOro, KaK U3ydeHne
npeablaywux 6yaeT yCrewHo 3aBepLieHo.

MoBbilwaiiTe ypoBeHb CIOKHOCTM TO/IbKO MOC/E TOTO, Kak
cobaKa XOpOLLIO OCBOMT NpeAblAyLniA 3Tan TPEHNPOBOK,
HO Urpa no-npexHemy 6yaeT NpuB/ieKaTh ee BHUMaHue.

[Mo3HakoMbTe c06aKy C OTAENbHbIMU /1I€EMEHTAMMN:

Konyc:

BHayanie TpeHNpyiiTeCh TONIbKO C OHUM KOHYCOM.
MonoxmnTe NakoMCTBO B yrny6eHne 1 NocTaBbTe CBepXy
KOHYC. MoAHMMNTE KOHYC 1 MOKaXUTe NUTOMLY, 4TO Nog,
HUM cripATaHo. Tenepb Ball MUTOMEL, 40/HKEH NOAHATL
KOHYC, 4TO6bI MOY4NTb BO3HArpaxaeHue.
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. MoBTOpAITE 3TO yNpaHeHWe 40 Tex Mop, Moka BaLu

nMTOMeL, He CMOXeT 6e3 Npo6/1eM NOAHMMATL KOHYC U
no/ly4aTh BO3HarpaxaeHue. MosbicbTe ypoBeHb
CNOXHOCTU, 063B1B B UFPY BTOPOI KOHYC.

Pap awukoBs:

HauyHuTe TpeHMpOBaTLCA C OAHUM PAAOM AWMKOB. [inA
Hayana B MPUCYTCTBUM NUTOMLA 3ano/HUTe yrny6aeHune
NNaKOMCTBOM U 3aKPOIiTe ero NoN3yHKOM TO/IbKO
HanosIoBUHY.

. MokaxunTe cBOEMY NNTOMLY, KaK nepeaBuraTh NON3yHOK.

3TO NOMOXET eMy CKOpee HalUTU 1JaKOMCTBO 1 BbICTPO
A06UTLCA ycnexa.

. YTO6bI NOBLICUTH YPOBEHb C/IOKHOCTY, 3aKpbiBalTe

3ano/iHeHHble ALLWKK BCe 6oblue 1 6obLue 1
Ao6aBnAliTe Apyrue paabl ALMKOB.

. Kak TonbKo Baw nutomel, 6e3 npob1em 0cBOUT 3TO

ynpaxkHeHue, MoxeTe 06aBUTb KOHYChI.

. CHavana nux ycTaHaB/MBaIOT B yry61eHUA Ha NO/3yHKaX.

YT106bI BbI3BaTH MHTEepec NnToMua, CrpAYbTe NAaKOMCTBA U
TaMm.

. Y706bI ewwe 60/bLIe MOBLICUTbL C/IOHOCTb, MOMECTUTE

KOHYCbl MEX/y NON3YHKaMU 1 CNPAYLTE IAKOMCTBO M TaM.
Tenepb Ball NMUTOMEL| JO/KEH MOHATb, YTO CHayana emy
HYXHO y6paTb KOHYCbI, PEX/e YeM OH CMOXeT
nepeABUHYTb MO/3YHKN.

Awumk::

. [lnA Ha4Yana nonoXuTe IAKOMCTBO B nepejAHIo 4acTb

ALVIKa 1 OCTaBbTe ero NoAYOTKPLITbIM. [puBeknTe
BHVIMaHKe NNTOMLa K BepeBKe, MOJIOKMB NOA Hee
NaKoMCTBO.

. Korga Bal nuToMeL, NoiiMeT, 4TO OH A0/KEH OTKPbITb

ALK, MOXKETE 3aKPbIBATh €ro C KAXKAbIM Pa3oM Bce
6onbLue. Mocne 3TOro N1akOMCTBO NOJ BepeBKoiA 60/1blue
He HYXHO.

. Koraa Baww nuTOMeL, Hay4MTCA OTKPbIBaTb ALLMK

CaMOCTOATE/IbHO, NOCTEMNEHHO NOBbILIAKTE YPOBEHb
CNIOKHOCTH, KaXK/Abli pa3s KaaAs JaKOMCTBO HEMHOIO
6/1MKe K 3a/iHel CTeHKe ALMKa.

MonsyHok:
CHayvana y6epuTe KOHYCbI 1 ALMKN.

. B MPpUCYTCTBMWN MNTOML,@ Hano/IHNTE OTCEKWN /TAaKOMCTBaMn

1 3aKpOMTe UX TaK, 4TO6bI MOA3YHOK 6Gbi/1 B LieHTpe.

. CHayana nokaxuTe NUTOMLLY, KaK ABUraTb MON3YHOK,

YTO6bI BbIABUIATb JIOTKU U3 UTPYLUKN.

. MoBTopAliTe 3TO ynpaMHeHe 40 Tex Mop, Moka BaLu

nUTOMeL, He MOMMET, YTO MOo/lyYaeT BO3HarpaxaeHue,
Koraa nepemeLyaeT noa3yHoK no Konee. Mowxavany
BO3HarpaxjaiTe 3a KaX bl yCrelHbIi NOAX0A,.

CoyeTaHue 060MX 3/1eMEHTOB:

Koraa Baw nuTOMeL|, HayYUTCA UrpaThb C KaXAbIM
3/1eMEHTOM 1 CMOXKET Ae/1aTb 3TO CAMOCTOSATE/IbHO, Bbl
MoXeTe 06beagnHUTL 06a 3neMeHTa. o3gHee Bbl MOXeTe
euye 60/1bLue MOBLICUTL YPOBEHb C/IOKHOCTU, MpAYA
/IAaKOMCTBA He B KaXKAOM TalHVKe.

BHVMAHME: He no3BonsitTe BaleMy NUTOMLY MUrpaThb
6e3 npucMoTpa.



Instrugées

Instrugdes gerais

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

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

3. 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 cio 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 0 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 € 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 sdo apenas
uma sugestao para chegar a uma solugéo facil e
sensatamente estruturada com o seu cdo.

No entanto, é importante ter isto em mente: Nao permita
que o seu cdo leve o jogo para longe ou o destrua (o que é
muitas vezes um sinal de 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 cdo com os elementos individuais:

O cone:

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

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

nivel de dificuldade acrescentando o segundo cone ao
jogo.

Fila de gavetas:

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

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

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

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

as gavetas cheias e integre as outras filas de gavetas.

. Assim que o seu animal dominar este exercicio sem

problemas, pode agora incluir também os cones.

. Inicialmente, estes sdo colocados nas reentrancias dos

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

. Para aumentar o grau de dificuldade, coloque os cones

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

Exercicio com a gaveta:

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

. Quando o animal aprender que neste exercicio tem de

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

. Quando o animal aprender a abrir a gaveta sozinho,

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

Slider:
Retire primeiro os cones e as gavetas.

. Encha os compartimentos com snacks na presenca do seu

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

. Inicialmente, mostre ao seu animal como mover o slider

para empurrar os tabuleiros para fora do jogo.

. Repita este exercicio até que o seu animal de estimagao

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

Combinacgdo dos elementos:

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

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

. Ta gra jest wspolng aktywnoscig dla Ciebie i Twojego psa.

. Wybierz spokojng atmosfere treningu i trenuj tylko z
jednym psem naraz.

. 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.

. Watine 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 si¢ do sygnatu
stopu, nagrédz go na koniec.

. Trening powinien zawsze konczy¢ sie pomyslnie
wykonanym zadaniem.

Wazna uwaga: w tej grze w zasadzie nie ma dobrych i
ztych rozwigzan. Kazdy pies jest indywidualistg - tak jak
my, ludzie - i znajdzie wtasne rozwiazania. To od psa
zalezy, czy 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 sukcesow!

Szkolenie

Zalecamy roztozenie nauki poszczegolnych 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:

Stozek:

. Na poczatku trenuj tylko z jednym stozkiem. Umies¢
smakotyk w zagtebieniu i postaw na nim stozek. Podnies
stozek i pokaz swojemu zwierzakowi, co jest pod nim.
Teraz Twoje zwierze musi podnies¢ stozek, aby zdobyc¢
nagrode.

. Powtarzaj to ¢wiczenie, az Twoje zwierze nauczy sie
podnosi¢ stozek bez probleméw i zdobywac nagrode.
Zwigksz poziom trudnosci, dodajgc drugi stozek.

1.

2.

Rzad szuflad:

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

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

. Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, coraz bardziej zakrywaj

napetnione szuflady i dodawaj kolejne rzedy szuflad.

. Gdy twoje zwierze opanuje to ¢wiczenie, mozesz teraz

doda¢ réwniez stozki.

. Poczatkowo umieszczaj je w zagtebieniach na suwakach.

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

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

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

Szuflada:

. Na poczatek, umies¢ smakotyk w przedniej czesci szuflady

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

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

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

. Po tym, jak twoje zwierze nauczy si¢ otwierac szuflade

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

Suwak:

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

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

. Na poczatku pokaz swojemu zwierzakowi, jak przesuwac

suwak, aby wypchna¢ tacki z gry.

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

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

taczenie elementéw:

Gdy Twéj pupil nauczy sie bawi¢ samodzielnie kazdym
elementem, mozesz potaczy¢ oba elementy. Pozniej
mozesz jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci, nie
chowajgc smakotykéw w kazdej mozliwej kryjowce.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



© Instrukce

Obecné informace

1. Tato hra je spolecnou aktivitou pro vés a vaseho psa.

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

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

4. Cvitte v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10 minut) a
s malymi cili. Trénink nékolikrat denné vytvafi mnoho
malych tspéch( a zabraiiuje nadmérnym narokim.

5. Je dilezZité, 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.

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

7. Hru za¢néte 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.

8. Vycvik by mél vidy koncit uspésné 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 zni¢il (coz je €asto znamkou frustrace a/nebo
nadmérnych pozadavki).

Prejeme vam i vaSemu psovi hodné zabavy a uspéchi!

Vycvik

Doporuc¢ujeme prodlouzit uc¢eni jednotlivych prvki na
nékolik dni a dali 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:

Kuzel:

1. Na zac¢atku trénujte pouze s jednim kuzelem. Do dilku
umistéte pamlsek a na néj polozte kuzel. Zvednéte kuzel a
ukaZte zviteti, co se pod nim skryva. Nyni musi vase zvite
zvednout kuzel, aby ziskalo odménu.

2. Toto cviceni opakujte, dokud vase zvife nezvedne kuzel bez
problémd a nedokaze ziskat odménu. Urove obtiznosti
zvyste pfidanim druhého kuzelu do hry.

Rada zasuvek:

1. Zacnéte trénink s fadou zasuvek. Nejprve v pfitomnosti
zvitete napliite prohluberi pamlskem a zavrete jej
posuvnikem pouze do poloviny.

2. Ukazte zvifeti, jak ma jezdcem pohybovat. To mu pomiize
rychleji najit pamlsek a dosdhnout rychle Uspéchu.

3. Chcete-li zvysit Groven obtiznosti, zakryvejte naplnéné
Supliky stale vice a vice a zaclefujte dalsi fady Suplikd.

. Jakmile vas$ mazlicek zvladne toto cviceni bez problémd,

muzete nyni zafadit i kuZely.

. Zpocatku je umistéte do prohlubni na Suplicich. Abyste

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

. Chcete-li i zde zvysit obtiZnost, umistéte kuzely mezi

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

Zasuvka:

. Zpocatku vlozte do predni ¢asti zasuvky pamlsek a nechte

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

. AZ zvite pochopi, ze ma Suplik otevfit, mlzete ho pokazdé

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

. Poté, co se vase zvite nauti otevirat Suplik samo, zvysujte

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

Posuvnik:

. Nejprve vyjméte kuZely a zasuvky.
. Napliite pfihradky pamlsky v pfitomnosti vaseho mazlicka

a zaviete je tak, aby byl jezdec uprostied.

. Zpocatku svému mazlickovi ukazte, jak ma pohybovat

posuvnikem, aby prihradky vytlacil.

. Toto cviceni opakujte, dokud vase zvife nepochopi, Ze po

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

Kombinace obou prvki:

Jakmile se pes nau¢i hrat s kazdym prvkem a dokaze to
sam, mlzete kombinovat oba prvky. Pozdéji miizete jesté
zvysit Groven obtiznosti tim, Ze neskryjete pamlsky v
kazdém dkrytu.

Béhem hry na svého mazlitka dohlizej.



Vejledning

Generel information

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

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

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

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

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

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

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

8. Traeningen skal altid afsluttes med en veludfert opgave.

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

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

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

Traening

Vi anbefaler at straekke indlaeringen af de enkelte
elementer over flere dage og farst inkludere yderligere
elementer, ndr treeningen er gennemfert 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:

Kegle:

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

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

Skufferaekke:

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

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

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

. For at @ge svaerhedsgraden skal du deekke de fyldte skuffer

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

. S& snart dit keeledyr mestrer denne ovelse uden

problemer, kan du nu ogsa inkludere keglerne.

. Til at begynde med placeres disse i fordybningerne pa

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

. For at @ge svaerhedsgraden her kan du ogsé placere

keglerne mellem skyderne og gemme en godbid her. Dit
keeledyr skal nu forsta, at det forst skal fjerne keglerne, far
det kan flytte skyderne.

Skuffe:

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

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

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

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

. Nér dit keeledyr abner skuffen af sig selv, kan du ege

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

Slider:

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

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

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

at skubbe fagene ud af spillet.

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

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

Kombinér:

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

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.



GO Navod

Vseobecné 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. Trénujv kratkych tréningoch (max. 10 minat) a s malymi
cielmi. Tréning niekolkokrat denne prina$a mnoho malych
Uspechov a zabrariuje nadmernym poziadavkam.

5. Je doleiité, aby tvoj pes dosiahol tspech relativne rychlo -
najma na zaciatku - aby bol motivovany a spajal si s hrou
nieco pozitivne. Pochval psa za kazdé uspesné priblizenie.
Ked'tvoj pes pochopi, ze ide o "hru s jedlom", rychlo si ju rad
vyskusa.

6. Ak chces vzbudit zaujem psa, spociatku v jeho pritomnosti
naplit hru pochttkami. Ak chces zvysit Uroveri obtiaznosti,
mozes to urobit aj neskdr v nepritomnosti psa.

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

8. Vycvik by mal vidy koncit tspesne splnenou tlohou.

Déle7ité upozornenie: Neexistuje spravny alebo
nespravny sposob, ako hrat tuto hru. Kaidy pes je
individualny - rovnako ako my ludia - a najde si vlastné
rieSenia. Nechaj na svojom psovi, ¢i ulohu vyriesi
Eumakom alebo labkami. Tieto pokyny st len navrhom na
dosiahnutie jednoduchého a rozumne $truktarovaného
riedenia s tvojim psom.

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

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a uspechov!

Vycvik

Odporu¢ame predlzit vyu¢bu jednotlivych prvkov na
niekolko dni a dal3ie prvky zaradit aZ po bezproblémovom
absolvovani doterajsieho $kolenia.

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

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Kuzel:

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

2. Toto cvitenie opakuj dovtedy, kym tvoje zvieratko nedokaze
bez problémov zdvihnut kuzel a ziskat odmenu. Zvys troven
obtiaznosti pridanim druhého kuzela do hry.

Zasuvkovy rad:

1. Najprv zacni trénovat s radom zasuviek. Za¢ni tym, ze v
pritomnosti tvojho domaceho maznacika naplnis vyklenok
pochttkou a len do polovice ho uzavrie$ postuvacom.

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

. Ak chces zvysit uroveil naro¢nosti, zakryvaj naplnené

zasuvky Coraz viac a zaclefuj do nich dal3ie rady zasuviek.

. Hned ako tvoj milacik zvladne toto cvi¢enie bez

problémov, moézes zaradit aj kuzele.

. Spociatku st umiestnené v priehlbinach na posuvnikoch.

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

. Ak chces$ zvysit obtiaznost aj tu, umiestni kuzele medzi

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

Zasuvka:

. Na zatiatok vloz do prednej ¢asti zasuvky pochutku a

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

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

mozes ju zakazdym o nieco viac zatvorit. Pochitka pod
lanom uz potom nie je potrebna.

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

zvysuj Uroven obtiaznosti tym, ze zakazdym umiestni3
pochutku o kusok blizsie k zadnej ¢asti zasuvky.

Posuvnik:

. Najprv odstrai kuzele a zasuvky.
.V pritomnosti svojho domaceho maznacika napli

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

. Najprv zvieratku ukaz, ako ma pohybovat posuvnikom,

aby sa zasobniky vytlacili z hry.

. Toto cvicenie opakuj, kym tvoje zvieratko nepochopi, ze

ked'sa posunie posuvnik po drahe, dostane odmenu.
Pévodne odmeri za kazdy Gspesny pristup.

Kombinacia oboch prvkov:

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

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IncTpyKuin

3aranbHi iHCTpyKuiT

1. Lia rpa mae 6yTv cninbHOIO /1A BaC i BaLIOro cobaku.

2. ObupaiiTe AnA TpeHyBaHb CNOKiViHi MOMEHTH 11 3aiiMaiiTecs
/e 3 0HWM cobaKolo 3a pas.

3. He nouvHaiiTe TpeHyBaHHs Bipasy Mic/if Toro, Ak cobaka
nois.

4. TpoBoAbTe KOPOTKi TpeHyBaHHs (He 6isble 10 XBUAMH) i
CTaBTe HeBe/IMKi Lini. TpeHyBaHHA KibKa pasiB Ha eHb Aa€
3MOTY JOCATTU HEBE/IMKOTO yCrixXy 6araTo pas i yHUKHYTH
Ha/AMipHUX BAMOT.

5. BaMBo, Wob6 cobaka fOCAraB yCrixy BiHOCHO WBUAKO,
0c06/11MBO Ha NOYaTKy, o6 He po3rybuTi MOTUBALiO i
MaTun NPUEMHI acoljialii 3 rpoto. XBaniTb CO6aKy 3a KOXKHY
ycniwHy cnpo6y. LLloiHo Balw cobaka 3po3yMie, Lo Lie «rpa
3 ieto», HoMy LIBWUAKO CNOA06aETbCA rpaTh B Hei.

6. LLlo6 3aLikaBnUTU coBaKy, CMOYaTKy HaMOBHITb irpaLlKy
/NacoLamMu B Oro NpUCYTHOCTI. [I1A NiABULLEHHA PiBHA
CKNaZHOCTI Ni3Hile Lie TakoX MOXHa 6yae pobuTu, Koam
cobakm HeMae nopaa.

7. MounHaiiTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKaag,
«LUyKaii!») i 3aKiHuyiTe ii GiHaNbHOK KOMAHAOK
(Hanpuknag, «CTon») nicas Toro, Ak cobaka 3Haiiae BCi
nacowyi. AKWo Baw cobaka NocnyxaBcA GpiHaNbHOT KOMaHAW,
[AaiiTe oMy 3a Lie BUHAropoAy i 3aKiHyiTb TpeHyBaHHS.

8. TpeHyBaHHA 3aBX/AM Ma€ 3aKiH4yBaTVNCA YCMiWHO
BMKOHAHUM 3aBJaHHAM.

BaxmBe 3ayBaxxeHHA: HeMae npaBUbHUX YN
HenpasubHUX cnocobiB rpaty B Lo rpy. KoxeH cobaka
— 0COBUCTICTD, AIK | MU, NOAMN, | 3MOXKe 3HAWTU BNacHe
pilweHHA. Hexali Baw co6aka caM BUpiLLyE, AK oMy
BUKOHYBATV 3aBAaHHA — MOPAOIO0 4M nanamu. Lii
IHCTPYKUiT — nLe nponosuuis, Aka 40MOMOXe BaM
3HaliTV N1erKe i Po3yMHe pilleHHA Pa3oM i3 BalnM
cobakoto.

OgaHaK BaX/IMBO NaM'ATaTV NPO AELLO: He A03BONANTE
cobaui 3aTArTV Kyauch rpy abo 3namatu ii (e yacto €
03HAKOK pO34apyBaHHA Ta/abo HaAMipHUX BUMOT 40
HbOTO).

Baxaemo BaM i BaloMy cobaLii 6araTo Bece/owyiB Ta
ycnixis!

TpeHyBaHHA

PeKoMeHAy€eMO PO3TArHYTU 3HAIOMCTBO 3 OKPEMUMM
e/leMeHTaMU Ha Ki/lbKa iHIB | 104aBaTh HaCTYMHi eneMeHTH
Nmwe Togj, Koau Aobpe 3aCBOEHI Aii 3 nonepegHiMu.
MiaBuLLy/iTe piBeHb CKNAAHOCTI NNILLIE TOAj, KON cobaKa
B)e 4o6pe 3acBOIB nonepe/Hiii eTan TpeHyBaHHs, ane rpa
BCe e NpUBEpPTaE 10ro yBary.

Mo3HarnomTe co6aKy 3 OKpeMUMU efleMeHTaMu:

Konyc:

1. CnouaTKy TpeHyiTecs uLie 3 04HUM KoHycoM. [oknagite
Nacowyi B 3arIMB1eHHA Ta HaKpuiiTe KOHYCoM. MigHIMiTb
KOHYC i NOKaXiTb yNto6/1eHLI0, Lo Nig HUM 3axoBaHo. Tenep
Balll y/l06/1eHeLb MOBMHEH MiAHATY KOHYC, o6 oTpuMaTh
BMHaropoy.

MoBToptoNTe Lil0 BNIPaBY, 0KM Ball Y/l061eHeLb He 3MOXe
6e3 npo6/1eM NiAHATU KOHYC Ta OTPUMATU BUHAropoay.
MiaBuwWTe piBeHb CKNAAHOCTI, A0AABLUN AO FPU APYTrid
KOHYC.

Pap wyxnsagok:

MOYHITb TPeHYBaHHA 3 OAHOTO PAAY WYXNAAOK. A
noyaTKy B MPUCYTHOCTI CBOTO Y/II06/1eHLA 3aMOBHITh
3ar/IM61eHHA NacollaMy Ta JiviLle Hano/IoBUHY 3aKpuiiTe
110r0 NOB3YHKOM.

lMokaxiTb ynto6aeHUI0, AIK pyxaTy MOB3YHOK. Lle gonomoxe
oMy LIBMZALIE 3HAXOANTY Nacolli Ta 1erko AOCArTM yCrixy.

. o6 niaMwmnTY piBeHb CKNAZHOCTI, yce binbLue

3aKpuBaliTe 3aMOBHEHI WYXNAAKM Ta A0oAaBaliTe iHLWi paam
WYXNAAOK.

. Konw Baw yno6neHelb 6e3 npo6s1eM onaHye Lo Brpasy,

MOXeTe TaKOX A0AaTU KOHYCU.

. CnoyaTKy iX po3TaloByI0Th Y 3arM6/1eHHAX Ha MOB3YHKaX.

LLlo6 3aLikaBnTK yNt061eHLA, CXOBaKTe NacoLyi i TaMm.

. o6 aani ycknagHWTU 3aBAaHHSA, NOCTaBTe KOHYCU MiX

NoB3yHKaMM Ta CxoBaiiTe nacowyi i TaM. Tenep Balu
ynobneHeLb Ma€ 3po3yMiTy, Lij0 oMy Tpeba criodaTKy
Np1GPaTH KOHYCH, MEPLL HiXK BiH 3MOXe MOCYHYTH
MOB3YHKN.

LWyxnagka:

[AnA noyaTKy NOKNaAiTh WMATOYOK J1acoWiB Y NepesHio
HaCTVHY WYXAAAKK 1 3aanILTe Ti HaniBBiAKPUTOLO.
TpyBepHiTL yBary cBOro y/o61eHuUA 40 MOTY3KH,
MOK/IaBLK Mig Hel nacoLi.

Ko Bal y/no6n1eHeLb 3po3yMie, L0 AOMY MOTPiIGHO
BiZIKPMBATM WYXNAAKY, BU MOXETE Ljopa3y 3aKpuBaTh i
Tpoxw GisbLue. Tozi 1acoLyi Mij MOTY3KOIO CTalTb y)Ke He
noTPi6GHI.

. Konu Baw yno6eHelb HaBUMTLCA BIAKPUBATY WYXAAAKY

€aMOCTiliHO, MOCTYNOBO NifBULyIiTe piBeHb CKAAAHOCTI,
wopasy Kajyuu nacolyi Tpoxu 6mxye A0 3aAHbOI CTIHKN
WyXAAAKN.

MoB3yHok:
CrioyaTKy nNpn6epiTb KOHYCH 11 WYXAAAKN.

. HanoBHiTb BiACiku nacowamm B NpUCYTHOCTi CBOTO

YN061eHLA Ta 3aKpUiATe iX TaK, o6 NOB3yHOK 6yB y
LeHTPi.

. CnoyaTKy noKaiTb CBOEMY y/t06/1eHLIt0, AIK pyxaTh

MOB3YHOK, I.I.l,06 BULUTOBXYBATU /IOTKN 3 il’PaLIJKM.

. MosToptoiiTe Ljlo BNpaBy, A0KM Bal ytobeHelb He

3pO3YyMi€, L0 OTPUMYE BUHArOPOZAY, KON PyXa€e NOB3yHOK
Koni€to. CnoyaTKy BUHaropogKyiiTe 3a KOXeH yCrilHNi
niaxia.

MoeaHaHHA 060X eneMeHTiB:

Konu Baw y/to61eHeLb HaBYMTBCA FPATU 3 KOKHUM
€/1eMeHTOM OKPeMO Ta BMiTUMe PObUTH Lie CaMOCTilHO,
MOXeTe NoeAHaTH 061aBa eneMeHTw. MisHile B MOXeTe
Lje 6iNbLue NiABULMTY PiBEHb CKNAAHOCTI, XOBaOUM NacoLyi
He B KOXHY CXOBaHKY.

He 3annwaii TBapuHy rpatuca 6e3 gornsgy.



@ Utmutaté

Altalanos utasitasok

1. Eza jaték egy remek kézos foglalkozas On és kutydja
szémara.

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

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

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

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

6. Hogy felkeltse kutyaja érdekl6dését, kezdetben a
jelenlétében toltse meg a jatékot jutalomfalatokkal. A
nehézségi szint novelése érdekében ezt késébb, a kutya
tavollétében is elvégezheti.

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

8. Afoglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal kell
zZarni.

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

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

Sok sikert és jo 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 dsszpontosul.

Ismertesse 6ssze kutyajat az egyes elemekkel:

A kupos jaték:

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

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

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

A fidksor:

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

kedvencének jelenlétében megtolt egy mélyedést
jutalomfalattal, és csak félig zérja le az elcstsztathatd
fedéllel.

. Mutassa meg kedvencének, hogyan kell elmozditani az

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

. A nehézségi szint néveléséhez egyre jobban fedje le a

megtoltott fiokokat, és vegye be a jatékba a tobbi fioksort is.

. Ha kedvence gond nélkiil elvégzi a gyakorlatot, akkor a

kupokat is beveheti a jatékba.

. Ezeket kezdetben az elcstsztathatd fedeleken lévé

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

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

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

Fiokos jaték:

. Kezdetnek tegyen egy finomsagot a fiok elejébe, és hagyja

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

. Amikor kedvence mar megértette, hogy ki kell nyitnia a

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

. Miutan kedvence megtanulta, hogy egyediil nyissa ki a

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

A csuszka:

. El6szor vegye le a kupokat és a fiokokat.
. Toltse meg a rekeszeket kedvence jelenlétében jutalomfala-

tokkal, és zarja be 6ket Uigy, hogy a cstiszka kozépen legyen.

. Ajaté kelején mutassa meg kedvencének, hogyan kell

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

. Ismételjék ezt a gyakorlatot addig, amig kedvence meg nem

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

Két elem kombinalasa:

Ha kedvence megtanult jatszani mindkét elemmel, és képes
o6nalléan jatszani, akkor kombinalhatja a két elemet. Késébb
tovabb novelheti a nehézségi szintet azzal, hogy nem
minden rejtekhelyen rejt el jutalomfalatokat.

Ne hagyd, hogy a héziallat feliigyelet nélkiil jatsszon.
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