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Anleitung

Allgemeine Hinweise

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

2. Wihle eine ruhige Trainingsatmosphére und trainiere jeweils
mit nur einem Hund.

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

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

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

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

7. Beginne das Spiel mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel!") und
beende es, nachdem der Hund alle Leckerlis 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 gelésten
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 6st. Diese
Anleitung ist nur ein Vorschlag, einen leichten und sinnvoll
aufgebauten Losungsweg mit deinem Hund zu erarbeiten.

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

Wir wiinschen dir und deinem Hund viel Spaf3 und Erfolg!

Training

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

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

Mache deinen Hund mit den einzelnen Elementen vertraut:

SchiefSturm:

1. Lege ein Leckerli so weit vorne wie moglich und gut sichtbar
auf die bewegliche Plattform im Turm. Animiere dein Haustier
dazu das Pedal zu betatigen. Lobe gerade bei den ersten
Versuchen ausgiebig. Hilf deinem Haustier anfangs ein wenig,
indem du das Pedal betétigst. Bitte achte darauf, dass dein
Tier nicht auf andere Weise versucht an das Leckerli zu
gelangen (z. B. mit Hilfe der Zunge).

2. Wenn dein Haustier verstanden hat, worum es geht, lasse ihn
dieses alleine ausprobieren.
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Knochenhebel

. Lege ein Leckerli mittig in die Vertiefung. Animiere dein Tier,

den Knochenhebel zu beriihren. Lobe gerade bei den ersten
Versuchen ausgiebig. Unterstiitze dein Tier anfangs ein wenig,
indem du den Hebel nach dem Beriihren fiir ihn umlegst, um
so an das Leckerli zu gelangen.

Wenn dein Tier verstanden hat, worum es geht, lasse ihn
dieses alleine ausprobieren.

Schiebedeckel:

. Lege das Leckerli anfangs in den hinteren Teil der Box, damit

dein Haustier schon nach einer kurzen Schiebestrecke an die
Belohnung gelangt.

. Um die Nutzung des Griffes zu fordern, platziere anfangs ein

Leckerli dahinter.

. Sobald dein Tier den Deckel aufschieben kann, steigere den

Schwierigkeitsgrad, indem du das Leckerli in der Box immer
weiter vorne platzierst. So ist der Weg bis zum Leckerli fiir
dein Tier langer.

Kleiner Turm:

. Damit die Leckerlis problemlos aus dem Turm fallen,

verwende bitte trockene Leckerlis.

. Entferne anfangs das Zugfach. Wirf oben ein Leckerli hinein,

damit dein Tier sieht, dass es unten bei dem Auslass
herauskommt. Lasse dein Tier das Leckerli fressen und
wiederhole dies einige Male. So versteht dein Tier, dass es
seine Belohnung immer am Auslass erhalt.

. Befiille im néchsten Schritt die Ebene mit einem Leckerli und

verschliefRe diese nur halb. So kann das Leckerli schneller
aufgespiirt werden und ein rascher Erfolg wird erzielt. Zeige
deinem Tier, wie das Zugfach mit der Pfote an der Schlaufe
herauszuziehen ist. Belohne gerade bei den ersten Versuchen
ausgiebig.

Wiederhole diese Ubung so lange, bis dein Tier verstanden
hat, dass es eine Belohnung bekommt, wenn das Zugfach
geoffnet wird.

Um den Schwierigkeitsgrad etwas zu erhohen, verschlie3e das
Zugfach nach und nach immer ein bisschen mehr, bis du es
schlieflich komplett verschliefen kannst.

Kicker:

. Befiille das Réhrchen in Anwesenheit deines Tieres anfangs

mit einem , Leckerliturm®. So braucht dein Tier den Kicker nur
ein kleines bisschen zu bewegen, um ein Leckerli herauszu-
schieben und erzielt einen raschen Erfolg.

. Zeige deinem Tier, wie man den Kicker bewegt. Lobe gerade

bei den ersten Versuchen immer ausgiebig.

. Reduziere spater die Leckerlis im Rohrchen auf ein Leckerli

sowie deine Hilfe beim Schieben, sobald dein Tier verstanden
hat, dass es durch die Bewegung des Kickers an seine
Belohnung kommt.

Kombinieren:

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

Flinging tower:

. Place a treat as far forward as possibly and easily visible onto

the moving platform of the tower. Encourage your pet to use
the pedal. Praise it well for success, especially during the first
few tries. Help your pet a little in the beginning by pushing
the pedal. Please ensure that your pet does not attempt to
reach the treat by any other means (for example with its
tongue).

. Once your pet comprehends what is going on, let him try on

his own.

Bone Lever:

. Place a treat in the centre of the indentation. Encourage your

pet to touch the bone lever. Praise it well for success,
especially during the first few tries. Help your pet a little in
the beginning by flipping the lever over when it touches it, to
reach the treat.

. Once your pet comprehends what is going on, let him try on

his own.

Sliding lid:

. Place the treat at the back of the box at the beginning so that

your pet can reach the reward after just a short push.

. To encourage your pet to use the handle, place a treat behind

it at the beginning.

. As soon as your pet can push the lid open, increase the level

of difficulty by placing the treat further and further forwards
in the box. This will make the path to the treat longer for your
pet.

Small Tower:

. To ensure that the treats fall out of the tower easily, please

use dry treats.

. Remove the insert at the beginning. Throw a treat in at the

top so that your pet can see that it comes out at the bottom
by the outlet. Let your pet eat the treat and repeat this a few
times. This will help your pet understand that it always gets
its reward at the outlet.

. Inthe next step, fill the layer with a treat and only half close

it. This allows the treat to be detected more quickly and
ensures quick success. Show your pet how to pull out the pull
compartment with its paw using the loop. Reward your pet
generously, especially on the first few attempts.

. Repeat this exercise until your pet understands that it will

receive a reward when the pull tray is opened.

. Toincrease the level of difficulty a little, gradually close the

pull compartment a little more and more until you can finally
close it completely.

Kicker:

. First fill the tube with several treats in your pet’s presence.

This way, your pet only needs to move the kicker a little to
push out a treat and will quickly achieve success.

. Show your pet how to move the kicker. Always praise your

pet extensively, especially during the first few attempts.

. Later on you can reduce the amount of treats in the tube to

only one treat and your help with pushing as soon as your pet
has understood that it can get its reward by moving the
kicker.

Combining both el t:

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

Supervise your pet while playing.
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Conseils généraux

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

avec un seul chien a la fois.

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

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

. Ilest important que ton chien obtienne des succés

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

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

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

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

. L'entrainement devrait toujours se terminer par une tache

résolue avec 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 & détruire le jeu (ce
qui est souvent un signe de frustration et/ou de surmenage).

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

Entrainement

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

N'augmente le niveau de difficulté que lorsque ton chien
maitrise sans probléme la phase d'entrainement précédente
et que son attention est encore focalisée sur le jeu.

Familiarise ton chien avec les différents éléments :

Tour de tir:

. Place une friandise le plus en avant possible et de maniére

bien visible sur la plate-forme mobile de la tour. Encourage
ton animal de compagnie a actionner la pédale. Félicite-le
longuement, surtout lors des premiers essais. Au début, aide
un peu ton animal de compagnie en actionnant la pédale.
Veille a ce qu'il n'essaie pas d'obtenir la friandise d'une autre
maniére (p. ex. avec la langue).

. Tu peux laisser ton animal jouer seul dés qu'il a compris le

principe du jeu.

Levier "os"

. Place une friandise au centre de la cavité. Encourage ton

animal a toucher le levier en forme d'os. Félicite-le

longuement, surtout lors des premiers essais. Tu peux l'aider
en déplagant le levier pour qu'il puisse accéder a la friandise.

. Laisse ton compagnon essayer seul, dés qu'il a compris

comment le jeu fonctionne.

Couvercle coulissant :

. Au début, place la friandise a l'arriére de la boite pour que ton

animal de compagnie ait accés a la récompense rapidement.

. Au début place une friandise derriére la poignée pour en

encourager ['utilisation.

. Dés que ton animal peut pousser le couvercle, augmente le

niveau de difficulté en plagant la friandise de plus en plus loin
dans la boite. Ainsi, le chemin & parcourir jusqu'a la friandise
sera plus long pour ton animal.

Petite tour :
Utilise des friandises séches pour qu'elles tombent facilement
de la tour.

. Enléve d'abord tous les plateaux. Introduis une friandise dans

la partie supérieure pour que ton animal voie qu'elle sort par
la sortie inférieure. Laisse ton compagnon manger la friandise
et répéte l'opération plusieurs fois. Ton animal comprendra
ainsi qu'il regoit toujours sa récompense a la sortie.

. Remplis le premier niveau d'une friandise et ne le ferme qu'a

moitié. Elle peut ainsi étre repérée plus rapidement. Montre a
ton animal comment retirer le compartiment en tirant sur la
boucle avec la patte. Récompense longuement les premiers
essais.

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

qu'il regoit une récompense lorsqu'il retire le plateau.

. Tu peux augmenter le niveau de difficulté en fermant

progressivement le compartiment, jusqu'a ce que tu puisses le
fermer complétement.

Kicker :

Remplis d'abord le tube d'une "tour de friandises” en présence
de ton animal. Ainsi, il n'aura qu'a bouger un peu le kicker
pour faire sortir une friandise et obtiendra rapidement un
résultat.

. Montre a ton animal comment bouger le kicker. Félicite-le

toujours longuement, surtout lors des premiers essais.

. Tu peux réduire la quantité de friandise et ainsi que ton aide

deés que ton animal a compris qu'il obtient sa récompense en
bougeant le kicker.

Combiner :

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

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.
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Algemene informatie

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Schiettoren:

1. Plaats een snoepje zo ver mogelijk naar voren en duidelijk
zichtbaar op het bewegende platform in de toren. Spoor je
huisdier aan om op het pedaal te drukken. Prijs het vooral bij
de eerste paar pogingen. uitgebreid. Help je huisdier in het
begin een beetje door op het pedaal te drukken.

Let er alsjeblieft op dat je dier niet op een andere manier
probeert aan het snoepje te komen (bijv. met zijn tong).

2. Als jouw huisdier eenmaal doorheeft waar het om gaat, laat
het hem dan zelf proberen.

Bothendel
1. Leg een snoepje in het midden van het kuiltje. Spoor je dier
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aan om de bothendel aan te raken. Prijs je dier vooral bij de
eerste pogingen uitgebreid.
Ondersteun jouw dier in het begin een beetje door als hij de
hendel heeft aangeraakt die voor hem om te leggen, om zo bij
het snoepje te komen.

. Als jouw dier begrepen heeft waar het om gaat, laat hem het
dan zelf uitproberen.

Schuifdeksel:

. Leg het snoepje in het begin in het achterste gedeelte van de

box, zodat jouw huisdier al na een klein stukje schuiven bij de
beloning komt.

. Om het gebruik van de handgreep te stimuleren, plaats je er in
het begin een snoepje achter. 3. Zodra jouw dier het deksel
open kan schuiven, verhoog je de moeilijkheidsgraad door het
snoepje steeds verder naar voren in de box te plaatsen. Zo is
de weg naar het snoepje voor jouw dier langer.

Kleine toren:

. Opdat de traktaties zonder problemen uit de toren vallen,

dien je droge snoepjes te gebruiken.

. Verwijder in het begin het trekcompartiment. Gooi een
snoepje bovenin zodat je dier ziet dat deze er onderaan bij de
uitgang uitkomt. Laat je dier 't snoepje opeten en herhaal dit
een paar keer.

Zo begrijpt je dier dat hij zijn beloning altijd krijgt bij de
uitgang.

. Doe in de volgende stap een snoepje op het plateau en sluit

hem maar half af. Hierdoor zal de traktatie sneller worden

ontdekt en wordt er snel succes geboekt. Toon je dier hoe hij
het trekcompartiment met zijn poot aan de lus eruit kan
trekken.

Beloon, vooral bij de eerste paar pogingen, uitgebreid.

Herhaal deze oefening zélang, tot je dier begrepen heeft dat

het een beloning krijgt als het trekcompartiment geopend

wordt.

. Om de moeilijkheidsgraad wat te verhogen, sluit je het
trekcompartiment geleidelijk steeds een beetje meer tot je
het uiteindelijk helemaal kunt sluiten.

Kicker:

. Vulin het begin het buisje in het bijzijn van jouw dier met een

"snoepjestoren”.

Zo hoeft je huisdier de kicker slechts een klein beetje te
bewegen om er een snoepje uit te duwen en boekt hij snel een
succes.

. Toon jouw dier hoe men de kicker kan bewegen.

Prijs hem juist bij de eerste pogingen altijd uitgebreid.

. Verminder later de snoepjes in het buisje tot één snoepje en
breng jouw hulp bij het duwen terug zodra jouw dier
begrepen heeft dat het door het bewegen van de kicker aan
z'n beloning komt.

Combineren:

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

Laat jouw dier niet zonder toezicht spelen.
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Indicazioni generali

1. Questo gioco & un'attivita che deve essere svolta dal cane
assieme al suo proprietario.

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

3. Noniniziate l'allenamento se il cane ha appena mangiato.

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

5. 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.

6. 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.

7. 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.

8. Lallenamento deve sempre terminare con un compito portato
a termine con successo.

Nota importante: non esiste un modo giusto o sbagliato di
fare questo gioco. Ogni cane é un individuo a sé e trovera il
suo modo per aver successo. Lasciate che sia il vostro cane
adecidere se usare il muso o le zampe per completare
l'attivita. Queste istruzioni sono solo dei suggerimenti su
come trovare un sistema semplice e strutturato per
raggiungere gli obiettivi del gioco.

Considerate sempre quanto segue: non permettete al cane di
trascinare in giro il gioco o di distruggerlo (questo & spesso
segno di frustrazione e/o insistenza eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane tanto divertimento e
successo!

Addestramento

Consigliamo di distribuire l'attivita di apprendimento dei
singoli elementi nell'arco di piu giorni e di inserire ulteriori
elementi solo dopo aver completato l'allenamento senza
problemi.

Aumentate il livello di difficolta solo quando il cane ha
superato senza problemi la fase di addestramento precedente
e la sua attenzione & ancora focalizzata sul gioco.

Far familiarizzare il cane con i singoli elementi:

La torretta di lancio :

1. Posizionate una leccornia nella parte pit esterna della
piattaforma mobile della torretta, in modo che sia ben
visibile. Incoraggiate il vostro animale ad utilizzare il pedale e
lodatelo per i successi ottenuti, soprattutto durante i primi
tentativi. All'inizio aiutatelo un po spingendo il pedale.
Assicuratevi che ['animale non cerchi di raggiungere le
leccornie in un altro modo (per es. con l'aiuto della lingua).

2. Una volta che il vostro animale avra capito l'esercizio,
lasciatelo provare da solo.

L'aletta:
1. Posizionate una leccornia al centro dello scomparto.
Incoraggiate il vostro animale a toccare la leva a forma

d'osso. Lodatelo per il successo ottenuto, soprattutto durante
i primi tentativi. All'inizio aiutatelo un po capovolgendo la
leva quando la tocca, in modo che riesca a raggiungere la
ricompensa.

. Una volta che il vostro animale avra capito l'esercizio,

lasciatelo provare da solo.

IL coperchio che si sposta:

Inizialmente posizionate una leccornia sul fondo della scatola,
in modo che 'animale possa trovarla semplicemente dopo un
breve spostamento.

. Perincoraggiare l'animale a usare la maniglia, posizionate una

leccornia dietro di essa.

. Non appena il vostro animale riesce a tirare il coperchio, &

possibile aumentare il livello di difficolta posizionando la
leccornia sempre pili verso la parte interna della scatola.
Raggiungere la leccornia richiedera cosi uno spostamento
maggiore.

Torre:
Per assicurarsi che le leccornie rotolino fuori dalla torre senza
problemi, & consigliabile utilizzare del cibo secco.

. Inizialmente rimuovere tutti i cassetti. Lanciate una leccornia

all'interno della torre per mostrare al vostro animale che
fuoriesce dall'apertura presente alla base. Lasciate che
l'animale mangi la leccornia e ripetete l'esercizio alcune volte.
In questo modo l'animale capira che ci sara sempre una
ricompensa alla base.

. Posizionate una leccornia nel primo livello e chiudetelo solo a

meta. In questo modo la leccornia sara facilmente visibile e il
successo é assicurato. Mostrate all'animale come estrarre il
cassetto con la zampa utilizzando 'anello. Premiate
generosamente l'animale, soprattutto ai primi tentativi.

. Ripetete questo esercizio finché l'animale non capisce che

ricevera una ricompensa quando il cassetto viene aperto.

. Per aumentare il livello di difficolta, chiudete il cassetto

sempre di piU, fino a chiuderlo completamente.

Kicker:

Riempite il corridoio con diverse leccornie in presenza
dell'animale. In questo modo l'animale dovra muovere solo di
poco il pedale per spingere fuori la leccornia e raggiungera
rapidamente il successo.

. Mostrate all'animale come muovere il pedale. Lodatelo

molto, soprattutto durante i primi tentativi.

. Non appena il vostro animale avra capito che puo ottenere

una ricompensa muovendo il pedale, potete ridurre la
quantita di leccornie nel corridoio fino ad una sola e il vostro
aiuto nel spingere.

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.
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Allménna anvisningar

. Detta spel &r en gemensam aktivitet for dig och din hund.
. Vélj en lugn tréningslokal och trdana med endast en hund i

taget.

. Borja inte tréna efter att din hund just har &tit.
. Ovaikorta tréningspass (max 10 minuter) och med sma mal.

Tréning flera gdnger om dagen skapar ménga sma framgéangar
och undviker 6verkrav.

. Det &r viktigt att din hund lyckas relativt snabbt - sarskilt i

bérjan - sa att den forblir motiverad och forknippar nagot
positivt med spelet. Berom din hund for varje lyckad ansats.
Nar din hund har férstatt att det hér ar en "matlek" kommer
den snabbt att tycka om att prova.

. For att vacka din hunds intresse, fyll initialt spelet med godis i

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

. Starta spelet med en startsignal (t.ex. "Lek!") och avsluta det

med en stoppsignal (t.ex. "Stopp!") nar hunden har hittat alla
godbitar. Om din hund har f6ljt stoppsignalen kan du beléna
denislutet.

. Tréningen ska alltid avslutas med att en uppgift utfors.

Viktig anmérkning: Det finns inget ratt eller fel satt att
spela det hér spelet. Varje hund &r en individ - precis som vi
manniskor - och kommer att hitta sina egna l6sningar. 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 [6sning.

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

Vi énskar dig och din hund mycket néje och framgang!

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

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Kasta tornet:

. Placera en godis sa langt fram som majligt och val synligt pa

tornets rorliga plattform. Uppmuntra ditt husdjur att
anvanda pedalen. Berom det ordentligt nar det lyckas, sarskilt
under de forsta forsoken. Hjalp ditt husdjur lite i bérjan
genom att trycka pa pedalen. Se till att ditt husdjur inte
forsoker nd godiset pa nagot annat sitt (t.ex. med tungan).

. Nar ditt husdjur forstar vad som hander, lat det forsoka pa

egen hand.

Benstang:

. Placera ett godis i mitten av fordjupningen. Uppmuntra ditt

husdjur att réra vid benstangen. Berém det ordentligt nar det
lyckas, sarskilt under de forsta forsoken. Hjalp ditt husdjur lite
i borjan genom att vdanda pa spaken nar det ror vid den, for att
na godiset.

. Nar ditt husdjur forstar vad som hander, lat det forsoka pa

egen hand.

Skjutbart lock:

. Placeratill att borja med godiset langst bak i ladan sa att ditt

husdjur kan na beloningen efter bara en kort knuff.

. For att uppmuntra ditt husdjur att anvanda handtaget,

placera en godis bakom det till en borjan.

. Sasnart ditt husdjur kan skjuta upp locket, 6ka svarighetsgra-

den genom att placera godiset langre och langre fram i ladan.
Pa sa satt blir vagen till godiset langre for ditt husdjur.

Litet torn:

. Anvand torra godisar for att sakerstélla att de latt faller ut ur

tornet.

. Tabort insatsen i borjan. Kasta in en godis langst upp sa att

ditt husdjur kan se att det kommer ut langst ner vid utloppet.
Lat ditt husdjur dta godiset och upprepa detta nagra ganger.
Detta kommer att hjalpa ditt husdjur att forsta att det alltid
far sin beloning vid utloppet.

. I nasta steg fyller du lagret med en godis och stanger det bara

till hélften. Detta gor att godiset upptécks snabbare och
sékerstaller en snabb framgang. Visa ditt husdjur hur man
drar ut dragfacket med tassen med hjélp av 6glan. Beléna ditt
husdjur generost, sérskilt vid de forsta forsoken.

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

beléning nér dragfacket 6ppnas.

. For att oka svarighetsgraden lite kan du gradvis stanga

dragfacket mer och mer tills du slutligen kan stanga det helt.

Kicker:

. Fyllforst réret med flera godisar i ditt husdjurs narvaro. Pa sa

séatt behover ditt husdjur bara rora kickern lite for att trycka
ut en godis, och kommer snabbt att lyckas.

. Visa ditt husdjur hur man ror kickern. Berom alltid ditt

husdjur mycket, sarskilt under de forsta forsoken.

. Senare kan du minska méngden godis i roret till endast en,

och sluta hjalpa till med att trycka sa snart ditt husdjur har
forstatt att det kan fa sin beloning genom att flytta kickern.
Kombinera bada el 1iten:

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

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.
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Instrucciones generales

. Este juego es una actividad conjunta para tiy tu perro.
. Elige un ambiente de entrenamiento tranquilo y entrena sélo

con un perro cada vez.

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

comer.

. Practica en sesiones de entrenamiento cortas (max. 10

minutos) y con objetivos pequefios. Entrenar varias veces al
dia genera muchos éxitos pequefios y evita exigencias
excesivas.

. 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.

. Para despertar el interés de tu perro, al principio llena el juego

de snacks en su presencia. Para aumentar el nivel de
dificultad, también puedes hacerlo mas tarde en ausencia del
perro.

Empieza el juego con una sefial de inicio (por ejemplo,
"jJuega!") y terminalo con una sefal de parada (por ejemplo,
"iFin!") después de que el perro haya encontrado todos los
snacks. Si tu perro ha obedecido la sefial de stop, prémialo al
final.

. El adiestramiento debe terminar siempre con una tarea

completada con éxito.

Nota importante: No hay una forma correcta o incorrecta
de jugar a este juego. Cada perro es un individuo -igual que
nosotros, los humanos- y encontrara sus propias
soluciones. Deja que tu perro decida si resuelve la tarea con
el hocico o con las patas. Estas instrucciones son sélo una
sugerencia para llegar a una solucion facil y sensatamente
estructurada con tu perro.

Sin embargo, es importante tener esto en cuenta: No
permitas que tu perro se lleve el juego o lo destruya (lo que a
menudo es un signo de frustracién y/o exigencias excesivas).

iTe deseamos mucha diversion y éxito!

Entrenamiento

Recomendamos prolongar el aprendizaje de los elementos
individuales durante varios dias y sélo incluir mas elementos
una vez que el entrenamiento hasta el momento se haya
completado sin problemas.

Aumenta el nivel de dificultad sélo cuando su perro haya
dominado la fase de entrenamiento anterior sin problemas y
su atencion siga centrada en el juego.

Familiariza a tsu perro con los elementos individuales:

Torreta de tiro:

. Coloque una golosina lo mas adelante posible y claramente

visible en la plataforma movil de la torreta. Anime a su
mascota a pisar el pedal. Elogie mucho a su mascota,
especialmente durante los primeros intentos. Ayude un poco
a su mascota al principio pisando el pedal. Asegtrese de que
su mascota no intente conseguir la golosina de ninguna otra
forma (por ejemplo, utilizando la lengua).

. Cuando su mascota haya comprendido de qué se trata, deje

que lo pruebe por si sola.

Palanca de hueso:

. Coloque una golosina en el centro del hueco. Anime a su

mascota a tocar la palanca de hueso. Eldgielo mucho,
especialmente durante los primeros intentos. Apoye un poco
a su mascota al principio moviéndole la palanca después de
tocarla para llegar a la golosina.

. Cuando su mascota haya comprendido de qué se trata, deje

que lo pruebe por si sola.

Tapa deslizante:

. Coloque la golosina en la parte trasera de la caja al principio

para que su mascota pueda alcanzar la recompensa tras un
breve recorrido de deslizamiento.

. Para animar a su mascota a utilizar el asa, coloque una

golosina detras de ella al principio.

. En cuanto su mascota pueda empujar la tapa para abrirla,

aumente el nivel de dificultad colocando la golosina cada vez
mas adelante en la caja. De este modo, el camino hasta la
golosina sera mas largo para su mascota.

Torre pequeiia:
Utilice golosinas secas para que las golosinas caigan de la
torre sin problemas.

. Retire el compartimento de tiro del principio. Arroje una

golosina en la parte superior para que su mascota vea que
sale por la parte inferior junto a la salida. Deje que su
mascota se coma la golosina y repita esta operacién unas
cuantas veces. Esto ayudara a su mascota a entender que
siempre obtiene su recompensa en la salida.

. Enelsiguiente paso, llene la capa con una golosina y ciérrela

s6lo hasta la mitad. Esto permitira detectar la golosina mas
rapidamente y conseguir un éxito rapido. Ensefie a su
mascota a sacar el compartimento de la golosina con la pata
utilizando el lazo. Recompense generosamente a su mascota,
especialmente en los primeros intentos.

. Repita este ejercicio hasta que su mascota comprenda que

recibird una recompensa cuando se abra la bandeja de tiro.

. Para aumentar un poco el nivel de dificultad, cierre

gradualmente el compartimento de tiro un poco mas hasta
que finalmente pueda cerrarlo por completo.

Kicker:

Llene inicialmente el tubo con una «torre de golosinas» en
presencia de su mascota. De esta forma, su mascota sélo
tendra que mover un poco el pateador para empujar una
golosina y lograra el éxito rapidamente.

. Ensefie a sumascota a mover el pateador. Elogie siempre a su

mascota, especialmente durante los primeros intentos.

. Mas adelante, reduzca las golosinas del tubo a una golosina y

a su ayuda para empujar cuando su mascota haya
comprendido que puede obtener su recompensa moviendo el
pateador.

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

O6wue MHCTPYKLMU

1. 370 Mrpa, B KOTOPYHO HYXHO UrpaTh BMeCTe C CO6aKoiA.

2. TpoBoAMTE TPEHWUPOBKY B CMOKOWHOM 06CTaHOBKe 1
[peccupyiiTe TONIbKO OAHY COBaKy OHOBPEMEHHO.

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

4. TpoBoAMTE KOPOTKME TPEHUPOBKM (He 6osee 10 MUHYT), cTaBs
He6onblme yenu. Ecam TpeHnposaTh cobaky HeCKONbKO pas B
/\eHb, OHa CMOXET 0CTUraTh HeGO/bLIMX YCNEXOB MHOTO pa3
6e3 ype3MepHbIX Tpe6OBaHMIA.

5. BaxHo, 4To6bl cobaka AocTUrana ycnexa oTHOCUTENbHO BbICTPO
— 0cobeHHO BHavase, — 4To6bl y Hee He Nponana MOTUBALMA
NOABUANCHL NPUATHbIE aCCOLMALIMM C UrpoOiA. XBanuTe cobaky 3a
Kaxgoe yaayHoe Aeiictaue. Kak TonbKo cobaka MOMMET, YTO 3T0
1rpa c e/1oi1, OHa et 6bICTPO NOHPABUTCA.

6. YT06bI 3aMHTEpecoBaTbL CobaKy, CHayana B ee NPUCYTCTBUN
HaMONHNTE UTPYLIKY 1AKOMCTBaMW. [N NOBbILLEHNSA YPOBHSA
C/IOXHOCTM MO3Xe 3TO MOXHO 6y/eT Aenathb B OTCYTCTBUE
cobaku.

7. HaunHaiTe nrpy co CTapToBOW KoMaHab! (Hanpumep, «Miwm») n
3aKaH4MBalTe ee KOMaHAOM OCTaHOBUTLCA (HanpuMep, «CTon»)
noc/e Toro, Kak cobaka HangeT Bce akoMcTea. Ecam cobaka
BbINO/IHWAA KOMaH/Y OCTAHOBUTLCA, NOOLLPUTE ee 3a 3TO.

8. TpeHMpoBKa BCeraa A0/Ha 3aKaHUMBaTbCA YCMelHo
BbINO/IHEHHBIM 3a/aHNeM.

BaxkHo! HeTt NpaBU/IbHOro WX HenpaBuabHOro cnocoba
urpatsb B 3Ty urpy. Kaxpaas cobaka — IMYHOCTb, TaK e, Kak u
Mbl, 104U, N B KOHLIe KOHL,0B OHa HaﬁﬂeT cobcTBeHHOe
pelueHue. [laiiTe cobake BO3MOXHOCTb CaMOW BbIGpaTh, KaK
pewnTb 3aaavy, — C NOMOLLbIO MOP/Abl 1M C NOMOLLbIO N1an.
3TU UHCTPYKLMUMN — /NLLIb COBET, KOTOPbI MOMOXET BaM
HanuTU npocToe 1 pasyMHoe pelleHune 3agavvn BMecTe C Bawen
cobakoil.

O/HaKO BaXHO MOMHUTb OZHY Bellb: He NO3BOAAITe cobake
YHOCUTb UrPY MW IOMATb ee (YacTo 3TO CBUAETENbCTBYET O
pasovapoBaHuUM U/UaK Ype3MepHbIX TPeBOBaHMAX).

Yenaem BaM v Balwelt cobake MHOrO Becenbs U yCI'IEXOB!

TpeHupoBka

PeKOMeHAyEM PpacTAHYTb 3HAKOMCTBO C OTAe/1bHbIMU
3/1eMEeHTaMM Ha HECKO/IbKO JiHell U 3a/1eiCTBOBaTL C/leytolyue
3/1eMeHTbI TO/IbKO NOC/1é TOro, KaK usyveHune npeaplayumnx
6yaeT ycnewHo 3aBeplueHo.

MosbiwanTe YPOBE€Hb C/IOHOCTW TO/IbKO NOC/Ie TOro, Kak
cobaka XopoLLO OCBOUT MpeAblAYyLMi1 3Tan TPEHUPOBOK, HO
urpa no-npexxHemy 6y,qu npuB/ieKaTb ee BHMMaHue.

Mo3HakoMbTe C063Ky C OTAEe/IbHbIMU 3/1IEMEHTAMMU:

MerTatensHan 6awHs:

1. MonoxmnTe NaKOMCTBO KaK MOXHO Aa/iblie Ha ABMXYLLYHCA
nnaT$opMy GallHM, HO TaK, YTOBbI €ro 6bi10 XOPOLLO BUAHO.
TMoowpsiiTe cBOEro NUTOMLA N0/IL30BATLCA NEAA/BIO.
XopolueHLKO XBa/INTe ero 3a ycnex, 0cO6eHHO BO BpeMs
HECKO/IbKNX NepBbIX NOMbITOK. [oHayay HeMHOro NoMoruTe
CBOEMY NUTOMLY, HaXKMas Ha Nejab. Y6eanTecs, YTO Balll
NUTOMeL| He MbITaeTCA 40CTaTh /IAKOMCTBO KaKUM-1MB0 ApYrM
CNoco6oM (HanpuMep, A3bIKOM).

2. KaK To/IbKO Ball MUTOMeL| MOIMeT, YTO MPOUCXOANT, NO3BO/IbTE
eMy nonpo6oBaTh CaMOCTOATE/bHO.

Pblyar-kocTouka:
1. MonoxuTe NaKOMCTBO B LLeHTp yray6/ieHuns. Moowpaiite

nUTOMLA NpUKacaTbCA K pbl4ary-KoCTo4Ke. XOPOLIJeHbKO
XBa/sinTe ero 3a ycnex, 0co6eHHO BO BpeMSA HECKO/IbKNX
nepBbIX NOMbITOK. HOHaHany HEeMHOro noMoruTe ceoemy
nMTOMUY, NOBOPA4YMBas pblyar, KOrga OH KacaeTcs ero, 4YTO6bI
A0CTaTb N1AKOMCTBO.

Kak TonbKo Baw niuToMmew, I'IOi/‘IMeT, YTO NpoOUCXOAUT,
no3Bo/ibTe eMy I'IOI'IPOGOBBTI: CaMOCTOATENIbHO.

CABM)KHBSI KpbIWKa:

CHavana Knagute aKOMCTBO B 3a4HIOK0 YacTb KOPO6KVI,
4TO6bI BaL nuTomeL, MOr A0CTaTb Harpagy nocsie KOpoTKoro
TONYKa.

Y1o6b! nooLp1UTb NNTOMLLA UCMO/Ib30BaThb PY4KY, NOHa4any
Knagute 3a Hell JaKOMCTBO.

Kak Tonbko BaLu nUTOMEL, CMOXKeT OTKPbITb KPbILLKY,
noBbIWaNTe YPOBEHb CIOXHOCTU, NOMeLLan 1IaKOMCTBO BCe
Aanblie n Aanblie Bnepesj B KOPOGKyA 310 cAenaet nyTb K
JIAKOMCTBY Ai0/1bLU€ ANA BalLero nuTomua.

ManeHbkas 6awns:

YT06bl 1AKOMCTBA IETKO BbINAAANM U3 BaLLHK, UCNOAb3YiATe
CyXvie 1aKoMCTBa.

CHayana y6epuTe BCTaBKy. B6pocbTe 1aKoMCTBO CBEpXY,
4TO6bI BaLL MUTOMEL, BUAEA, YTO OHO BbINAAAET BHU3Y Y
BbIXOZHOrO OTBEpCTUSA. [laiiTe NUTOMLLY CbeCTb IAKOMCTBO 1
MOBTOPUTE 3TO YMPaXHEHWNE HECKO/ILKO pa3. ITO MOMOXET
BalLeMy MUTOMLY MOHATb, YTO OH BCErAa nony4yaet
BO3Harpax/eHu1e BO3/1e BbIXO4HOTO OTBEPCTUS.

Ha cnegytolyeM 3Tane HanoNHUTE C/10 1AKOMCTBOM U
3aKpOWTe €ro TO/IbKO HaMo/I0BUHY. ITO M0O3BOAAET BbICTpee
06HapyU1Tb 1aKOMCTBO 1 obecrneynBaeT GbICTPLIN ycnex.
MoKaxuTe CBOEMy NUTOMLLY, KaK BbITaCKUBATb BbITAXHOM
OTCeK Nanoi ¢ noMoLbio netu. LLleapo Harpaxaaire caoero
MUTOMLA, 0CO6EHHO MOC/E HECKONBKMX MEPBbIX MOMbITOK.
MoBTOpAITE 3TO yripaXHeHe 40 Tex Nop, NoKa Ball NUToMeL,
He MOMMET, YTO MONYYUT BO3HArPaXKAEHUE NPY OTKPLITUN
BbITAXKHOIO I0TKa.

4706bI HEMHOTO MOBLICUTH YPOBEHb C/IOKHOCTH, MOCTENEHHO
3aKpblBaliTe BbITAXHOMN OTCeK BCe 6oblue 1 6o/blue, NOKa
HaKOHeL| He CMOXKETe 3aKpbITb €ro MOJHOCTbIO.

Tonkatensb:

CHa4ana HanonHWTe TPYGKY HeCKO/IbKUMU IaKOMCTBaMU B
NpUCYTCTBUM CBOETO NMTOMLA. Tak BalieMy NUTOMLY
noTpebyeTca NI Cerka nepesBUHYTb TONKaTe/lb, YTOGbI
BbITO/IKHYTb JJAKOMCTBO, M OH 6bICTPO f06beTcA ycrnexa.
MokaxuTe CBOEMY NUTOMLLY, KaK NepeABuraTh TosKaTe b,
Bceraa weapo xBanmTe CBOEro NUTOMLA, 0CO6eHHO noc/e
HECKO/IbKUX MepBbIX MOMbITOK.

B fanbHellleM Bbl MOXeTe COKPaTUTb KOIMYECTBO /IaKOMCTB B
TPy6Ke 40 OAHOrO U MeHblLEe MOMOraTh B TO/IKaHUM, Kak
TO/IbKO MUTOMeL, MOMMET, YTO MOXET MONyHYUTb
BO3Harpax/eHue, nepe/iBUHYB To/IKaTe b,

CoueTaHue 060UX 3/1eMEHTOB:

Korp,a Ball MUTOMEL, HAYHYUTCA UTPaTb C KaXKAbIM 3/1IEMEHTOM U
CMOXeT AeNaTb 3TO CAMOCTOATE/IbHO, Bbl MOXeTe OGBeAIAHMTb
oba nemeHTa. |-|O3AHEE Bbl MOXeETe elle 60/1bLUE NMOBBICUTb
YPOBEHb C/IOXHOCTH, NpAYa IAaKOMCTBA He B KaXK0M TalHUKe.

BHMMAHME: He no3BoniAiiTe BalleMy NMTOMLY urpaTthb 6e3
npucMoTpa.



Instrugdes

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

4. Pratique em sesses de treino curtas (max. 10 minutos) e com
pequenos objectivos. Treinar varias vezes por dia cria muitos
pequenos sucessos e evita exigéncias excessivas.

5. Eimportante que o seu cdo obtenha sucesso relativamente
rapido - especialmente no inicio - para que se mantenha
motivado e associe algo positivo ao jogo. Elogie o céo por cada
tarefa bem sucedida. Quando ele compreender que se trata de
um "jogo de comida”, rapidamente gostara de o experimentar.

6. Para despertar o interesse do seu cdo, comece por encher o
jogo com snacks na sua presencga. Para aumentar o grau de
dificuldade, pode também fazé-lo mais tarde, sem a presenca
do céo.

7. Comece o jogo com um sinal de inicio (por exemplo, “Jogar!") e
termine-o com um sinal de paragem (por exemplo, "Fim!")
depois de o cdo ter encontrado todos os snacks. Se o 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 cdo é um individuo - tal como nés
humanos - e encontrara as suas proprias solugdes. Deixe ao
critério do seu cdo se ele resolve a tarefa com o focinho ou
com as patas. Estas instrugdes sdo apenas uma sugestao
para chegar a uma solugéo facil e sensatamente estruturada
com o seu cdo.

No entanto, é importante ter isto em mente: Néo permita que
o seu cdo leve o jogo para longe ou o destrua (o que é muitas
vezes um sinal de frustracdo e/ou exigéncia excessiva).

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

Treino

Recomendamos que a aprendizagem de elementos individuais
se prolongue por varios dias e que s6 inclua outros elementos
quando o treino até agora tiver sido concluido sem problemas.
Aumente o nivel de dificuldade apenas quando o seu céo tiver
dominado a fase de treino anterior sem problemas e a sua
atencdo ainda estiver focada no jogo.

Familiarize o seu cdo com os elementos individuais:

Torre de arremesso:

1. Colocar um snack o mais para a frente possivel, mas
facilmente visivel, na plataforma moével da torre. Encorajar o
animal a utilizar o pedal. Elogiar e recompensar o animal
quando este tiver sucesso, especialmente nas primeiras
tentativas. Ajudar o animal um pouco no inicio, puxando o
pedal. Assegurar que o animal néo tenta obter o snack de
outra forma (por exemplo com a lingua).

2. Assim que o animal compreender como executar o exercicio,
permitir que ele tente sozinho.

Bone Lever:

1. Colocar um snack no centro do orificio. Encorajar o animal a
tocar na alavanca em forma de osso. Elogiar e recompensar o
animal quando este tiver sucesso, especialmente nas primeiras
tentativas. Ajudar o animal um pouco no inicio, movendo a

alavanca quando este a tocar, para poder obter o snack.

. Assim que o animal compreender como executar o exercicio,

permitir que ele tente sozinho.

Tampa deslizante:

Colocar um snack na parte de tras do compartimento de forma
a que o animal possa alcangar o snack, ap6s fazer deslizar a
tampa um pouco.

Para encorajar o animal a usar a pega, podera colocar um
snack atras dela no inicio.

. Assim que o seu animal conseguir abrir a tampa, aumente o

nivel de dificuldade colocando o snack cada vez mais para a
frente na caixa. Isto tornara o caminho até ao snack mais
longo para o seu animal de estimagdo.

Torre pequena:

Para garantir que os snacks caem facilmente da torre, utilize
shacks secos.

Retire a insergdo no inicio. Deite um snack no topo para que o
seu animal de estimacéo possa ver que ele sai na parte inferior
pela saida. Deixe o animal comer o snack e repita este
procedimento algumas vezes. Isto ajudara o seu animal de
estimagdo a compreender que recebe sempre a sua
recompensa na saida.

No passo seguinte, encha a camada com um snack e feche-a
apenas até meio. Isto permite que o snack seja detectado mais
rapidamente e garante um sucesso rapido. Mostre ao seu
animal de estimagdo como puxar o compartimento de tragdo
com a pata, utilizando o lago. Recompense generosamente o
seu animal de estimacéo, especialmente nas primeiras
tentativas.

. Repita este exercicio até que o animal compreenda que

recebera uma recompensa quando o compartimento de tragdo
for aberto.

Para aumentar um pouco o nivel de dificuldade, feche
gradualmente o compartimento de tragdo até que possa
finalmente fecha-lo completamente.

Kicker:

Comece por encher o tubo com vérios snacks na presenca do
seu animal de estimagdo. Desta forma, o seu animal de
estimacéo so6 precisa de mexer um pouco o elemento
deslizante para empurrar um snack e rapidamente alcangar o
sucesso.

Mostrar ao animal como movimentar o elemento deslizante.
Elogie sempre o seu animal, especialmente durante as
primeiras tentativas.

Mais tarde, podera reduzir a quantidade de snacks para apenas
um por elemento deslizante, assim como a ajuda, quando o
seu animal tiver entendido que podera obter a recompensa
movendo o elemento deslizante.

C bi ,:"-dOS L 0S:

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 ndo esconder
snacks em cada esconderijo.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

N

w

Informacje ogélne

. Tagra jest wspdlng aktywnoscia 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 sukcesdw i pozwala unikng¢ nadmiernych wymagar.

. Waine jest, aby pies osiggnat sukces stosunkowo szybko -

zwtaszcza na poczatku - aby pozostat zmotywowany i
kojarzyt co$ pozytywnego z zabawa. Chwal psa za kazde
udane podejscie. Gdy pies zrozumie, ze jest to "zabawa w
jedzenie", szybko polubi te zabawe.

. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, poczgtkowo wypetnij gre

smakotykami w jego obecnosci. Aby zwigkszy¢ poziom
trudnosci, mozesz to zrobi¢ réwniez pozniej, pod nieobecnos¢
psa.

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

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

. Trening powinien zawsze koriczy¢ si¢ pomyslnie wykonanym

zadaniem.

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

Nalezy jednak o tym pamieta¢: Nie pozwalaj psu wynosic¢ gry
ani jej niszczy¢ (co czesto jest oznaka frustracji i/lub
nadmiernych wysitkow.)

Zyczymy Tobie i Twojemu psu duzo zabawy i sukceséw!

Szkolenie

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

Zapoznaj psa z poszczegblnymi elementami:

Wieza:

. Umies¢ smakotyk tak daleko, jak to mozliwe i tak, by byt

widoczny na ruchomej platformie wiezy. Zache¢ swojego
zwierzaka do uzycia pedatu. Chwal zwierze za sukces,
szczegolnie w pierwszych kilku probach. Pomagaj delikatnie
na poczatku, naciskajac pedat. Upewnij sig, ze Twoje zwierze
nie prébuje wyciggna¢ smakotykow w jakikolwiek inny sposob
(na przyktad za pomoca jezyka).

. Kiedy Twdj pupil zrozumie dziatanie zabawki niech sprobuje

wykonac¢ zadanie samodzielnie.

Diwignia:

. Umies¢ smakotyk w $rodku wgtebienia. Zachecaj swojego

pupila do poruszenia dzwigni. Chwal go za powodzenie,

szczegolnie podczas pierwszych kilku préb. Na poczatku
pomoz swojemu pupilowi, przesuwajgc dzwignie, gdy jej
dotknie, aby mogt otrzymac nagrode.

. Gdy pupil zrozumie ¢wiczenie, pozwol mu sprébowac

samemu.

Przesuwana pokrywa:

. Na poczatku umies¢ smakotyk z tytu pudetka, aby Twoj pupil

mogt dosiegnac nagrody juz po krétkim przesunieciu.

. Aby zacheci¢ swojego pupila do korzystania z uchwytu,

umie$¢ za nim smakotyk.

. Gdy tylko Twdj pupil bedzie w stanie otworzy¢ pokrywe,

zwieksz poziom trudnosci, umieszczajac smakotyk coraz
bardziej z przodu pudetka. Dzieki temu droga do zdobycia
smakotyku dla Twojego pupila bedzie dtuzsza.

Mata Wieza:

. Uzyj suchych smakotykéw aby mie¢ pewnos¢, ze wypadng z

wiezy bez probleméw.

. Na poczatku usun wszystkie wktadki. Wrzu¢ smakotyk od

gory, aby Twdj pupil mogt zobaczy¢, ze wypada on przez
otwdr na dole. Pozwol swojemu pupilowi zjes¢ smakotyk i
powtdrz to kilka razy. Pomoze to Twojemu pupilowi
zrozumie¢, ze nagrode zawsze dostaje przy otworze.

. W nastepnym kroku napetnij pierwszy poziom smakotykiem i

tylko czesciowo zamknij. Umozliwi to szybsze wykrycie
smakotyka. Pokaz swojemu zwierzakowi, jak wyciagna¢
szufladke za pomoca tapy, uzywajac petli. Nagradzaj swojego
zwierzaka, zwtaszcza przy pierwszych probach.

. Powtarzaj to ¢wiczenie, az twdj zwierzak zrozumie, ze nagrode

otrzymuje, gdy szufladka zostaje otwarta.

. Aby nieco zwigkszy¢ poziom trudnosci, stopniowo zamykaj

szufladke coraz bardziej, az w koncu bedziesz mogt jg
catkowicie zamkna¢.

Kicker:

. Najpierw wypetnij tube kilkoma smakotykami w obecnosci

zwierzaka. Twoj pupil musi przesunaé nieco kicker, aby
wypchna¢ smakotyk.

. Pokaz swojemu pupilowi, jak przesuwac kicker. Zawsze chwal

pupila, zwtaszcza podczas pierwszych kilku prob.

. Gdy tylko pupil zrozumie, ze moze otrzymac nagrode,

przesuwajac kicker mozesz zmniejszy¢ ilos¢ smakotykow w
tubie do jednej sztuki oraz zmniejszy¢ swoj wktad w
cwiczenie.

taczenie elementow:

Gdy Twdj pupil nauczy sie bawi¢ samodzielnie kazdym
elementem, mozesz potaczy¢ oba elementy. Pézniej mozesz
jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci, nie chowajac
smakotykow w kazdej mozliwej kryjowce.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



© Instrukce

Obecné informace

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

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

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

. Cvitte v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10 minut) a's
malymi cili. Trénink nékolikrat denné vytvaii mnoho malych
uspéchi a zabraruje nadmérnym narokdm.

5. Je dulezité, aby vas pes dosahl uspéchu relativné rychle -
zejména na zacatku -, aby zlistal motivovany a spojil si se
hrou néco pozitivniho. Za kazdé Gspésné 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 pliite pamlsky ve
vasi pritomnosti. Chcete-li zvysit troven obtiznosti, mizete
to pozdéji délat i v nepfitomnosti psa.

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

. Vycvik by mél vzdy koncit tispésné splnénym tkolem.

N o=
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DuleZita poznamka: V této hie 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 ukol 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 znitil (coz je Easto znamkou frustrace a/nebo
nadmérnych pozadavki).

Prejeme vam i vademu psovi hodné zabavy a tspéch!

Vyecvik

Doporuc¢ujeme prodlouzit u¢eni jednotlivych prvkid na nékolik
dni a dalsi prvky zafazovat aZ po bezproblémovém
absolvovani vycviku. Obtiznost zvysujte az tehdy, kdyz vas
pes bez problémii zvladl predchozi fazi vycviku a jeho
pozornost je stale soustiedéna na hru.

Seznamte psa s jednotlivymi prvky:

Vrhaci véi:

1. Na pohyblivou plosinu véze umistéte pamlsek co nejdale
dopiedu a tak, aby byl dobfe viditelny. Povzbudte zvie, aby
poutzilo pedal. Za tspéch ho velmi chvalte, zejména béhem
nékolika prvnich pokust. Zpoc¢atku svému mazlickovi trochu
pomozte tim, Ze pedal zatlacite. Dbejte na to, aby se vase
zvife nepokouselo dosahnout pamlsku jinym zplsobem
(napfiklad jazykem).

2. Jakmile vase zvife pochopi, o co jde, nechte ho, at to zkusi
samo.

Kostni paka:

1. Umistéte pamlsek do stfedu dilku. Povzbudte svého
mazlicka, aby se dotkl packy- kosti. Za tspéch ho velmi
chvalte, zejména béhem nékolika prvnich pokust. Na za¢atku
svému zviteti trochu pomozte tim, Ze paku po dotyku
preklopite, aby dosahlo na pamlsek.

. Jakmile vase zvite pochopi, o co jde, nechte ho, at to zkusi

samo.

Posuvné viko:

. Na zacatku umistéte pamlsek do zadni ¢asti boxu, aby se vas

mazli¢ek dostal k odméné po kratkém zatlaceni.

. Abyste mazli¢ka povzbudili k pouzivani rukojeti, umistéte

pamlsek na za¢atku za ni.

. Jakmile vase zvite dokaze viko zatlacit, zvy3ujte obtiznost tim,

ze budete pamlsek umistovat dal do krabicky. Tim se cesta k
pamlsku pro vase zvite prodlouzi.

Mala véi:

. Aby pamlsky z véZe snadno vypadavaly, pouzivejte suché

pamlsky.

. Na zacatku vyjméte vlozku. Vhodte pamlsek nahore tak, aby

vas mazlicek vidél, Ze vychazi ve spodni ¢asti vypusti. Nechte
svého mazlicka pamlsek snist a tento postup nékolikrat
zopakujte. To pomUze vasemu mazlickovi pochopit, ze
odménu dostane vidy u vypusti.

.V dalsim kroku napliite vrstvu pamlskem a zaviete ji pouze do

poloviny. To umozni rychlejsi odhaleni pamlsku a zajisti
uspéch. Ukazte zvifeti, jak ma pomoci poutka vytahnout
prihradku na pamlsek tlapkou. Své zvife stédfe odménujte,
zejména pfi nékolika prvnich pokusech.

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

otevreni tahaci prihradky dostane odménu.

. Chcete-li lehce zvysit urove obtiznosti, postupné zavirejte

prihradku o néco vice a vice, aZ ji nakonec zaviete plné.

Kopacka:

. Nejprve napliite tubu nékolika pamlsky v pfitomnosti vaseho

mazlicka. Takto staci, aby vas mazlicek kopackou jen trochu
pohnul, aby ziskal pamlsek a rychle tak dosahne tspéchu.

. Ukazte svému mazli¢kovi, jak ma kopackou pohybovat. Vidy

svého mazlicka velmi chvalte, zejména béhem nékolika
prvnich pokus.

. Pozdgji mlzete mnozstvi pamlski v tubé sniZit na pouhy

jeden pamlsek a vasi pomoc s jeho vystréenim, jakmile vase
zvite pochopi, Ze pohybem kopacky miize odménu ziskat.

Kombinace obou prvkii:

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

Bé&hem hry na svého mazli¢ka dohlizej.
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Generel information

. Denne leg er en faelles aktivitet for dig og din hund.
. Veelg et roligt traeningssted og traen kun med én hund ad

gangen.

. Begynd ikke at traene, nér din hund lige har spist.
. Traen i korte traeningssessioner (maks. 10 minutter) og med

sma mal. Traening flere gange om dagen skaber mange sma
succeser og undgar overdrevne krav.

. Det ervigtigt, at din hund opnar succes relativt hurtigt - iseer i

begyndelsen - sa den forbliver motiveret og forbinder noget
positivt med legen. Ros din hund for hver succesfuld
tilnaermelse. Nér din hund har forstaet, at dette er en
"madleg", vil den hurtigt nyde at preve det.

. For at vaekke din hunds interesse skal du i starten fylde legen

med godbidder i hundens tilstedevaerelse. For at age
svaerhedsgraden kan du ogsa gere det senere uden hundens
tilstedevaerelse.

. Start legen med et startsignal (f.eks. "Spil!"), og afslut den

med et stopsignal (f.eks. "Slut!"), ndr hunden har spillet alle
godbidderne. Nar din hund har adlydt stopsignalet, skal du
belgnne den til sidst.

. Treeningen skal altid afsluttes med en veludfert opgave.

Vigtig bemaerkning: Der er ingen rigtig eller forkert méade 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 lgsning sammen
med din hund.

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

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

Traening

Vi anbefaler at straekke indleeringen af de enkelte elementer
over flere dage og forst inkludere yderligere elementer, nar
treeningen er gennemfart uden problemer. @g forst
svaerhedsgraden, nar din hund har mestret den foregaende
treeningsfase uden problemer, og dens opmaerksomhed stadig
er fokuseret pa spillet.

Gor din hund fortrolig med de enkelte elementer:

Skydetarn:

. Placer en godbid sa langt fremme som muligt og tydeligt

synligt pa den bevaegelige platform i tarnet. Opfordr dit
kaeledyr til at trykke pa pedalen. Ros dit kaeledyr meget, isser
under de forste par forseg. Hjeelp dit kaeledyr lidt i starten ved
at trykke pa pedalen. Serg for, at dit keeledyr ikke forseger at
fa fat i godbidden pa andre mader (f.eks. ved at bruge
tungen).

. Nar dit keeledyr har forstaet, hvad det handler om, kan du

lade det prove pa egen hand.

Benhandtag

. Leeg en godbid i midten af fordybningen. Opfordr dit kaeledyr

til at rore ved benhandtaget. Ros dit keeledyr meget, isaer
under de ferste par forseg.
Stot dit keeledyr lidt i begyndelsen ved at flytte handtaget for

det, nar det har rert ved det for at fa godbidden.

. Nar dit keeledyr har forstéet, hvad det hele handler om, kan

du lade det prove det selv.

Skydelag:

. Placer godbidden bagerst i kassen i begyndelsen, sa dit

kaeledyr kan nd belgnningen efter blot en kort afstand.

. For at opmuntre dit kaeledyr til at bruge handtaget, skal du

placere en godbid bag det i begyndelsen.

. Sa snart dit keeledyr kan skubbe laget op, skal du age

sveerhedsgraden ved at placere godbidden laengere og
laengere fremme i kassen. Pa den made bliver afstanden til
godbidden laengere for dit kaeledyr.

Lille tarn:

. Brug terre godbidder, s& godbidderne falder ud af tarnet uden

problemer.

. Fjern traekfaget i begyndelsen. Smid en godbid ind foroven, sa

dit kaeledyr kan se, at den kommer ud forneden ved udlgbet.
Lad dit keeledyr spise godbidden og gentag dette et par
gange. Det vil hjaelpe dit kaeledyr til at forstd, at det altid far
sin belenning ved udlebet.

. I naeste trin skal du fylde faget med en godbid og kun lukke

det halvt. Det hjeelper at godbidden opdages hurtigere og
sikrer hurtig succes. Vis dit kaeledyr, hvordan det skal traekke
faget ud med poten ved hjaelp af lokken. Giv masser af
belgnninger, iseer for de farste par forseg.

. Gentag denne ovelse, indtil dit keeledyr forstar, at det far en

belgnning, nar faget abnes.

. For at @ge svaerhedsgraden kan du gradvist lukke faget mere

og mere, indtil du til sidst kan lukke den helt.

Glideren:

. Start med at fylde roret med et "godbidstarn”, mens dit

kaeledyr er til stede. Pa den made behever dit kaeledyr kun at
bevaege glideren en smule for at skubbe en godbid ud og vil
hurtigt fa succes.

. Vis dit keeledyr, hvordan det skal bevaege glideren. Ros isaer

under de farste par forseg.

. Senere kan du reducere godbidderne i reret til én godbid og

din hjeelp, sa snart dit kaeledyr har forstaet, at det kan fa sin
belgnning ved at flytte glideren.

Kombinér:

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

Lad aldrig dit kaeledyr lege uden opsyn.
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V3seobecné pokyny

. Tato hra je spolo¢nou aktivitou pre teba a tvojho psa.
. Vyber si pokojné tréningové prostredie a trénuj vidy len s

jednym psom.

. Nezacinaj s vycvikom po tom, ¢o tvoj pes prave jedol.
. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 mindt) a s malymi

cielmi. Tréning niekolkokrat denne prinasa mnoho malych
uspechov a zabrafuje nadmernym poziadavkam.

. Je dolezité, aby tvoj pes dosiahol tspech relativne rychlo -

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

. Ak chces vzbudit zaujem psa, spociatku v jeho pritomnosti

napli hru pochutkami. Ak chces zvys3it Grover obtiaznosti,
mozes to urobit aj neskdr v nepritomnosti psa.

. Hru spusti Startovacim signalom (napr. "Play!") a ukon&i ju

signalom stop (napr. "Koniec!") po tom, ako pes najde v3etky
pochutky. Ak pes posluchol signal "stop”, na konci ho odme.

. Vycvik by mal vidy koncit tispesne splnenou tlohou.

Daéleiité upozornenie: Neexistuje spravny alebo nespravny
sposob, ako hrat tuto hru. Kazdy pes je individualny -
rovnako ako my ludia - a najde si vlastné rie3enia. Nechaj
na svojom psovi, ¢i Glohu vyriesi umakom alebo labkami.
Tieto pokyny st len navrhom na dosiahnutie jednoduchého
a rozumne 3trukturovaného riesenia s tvojim psom.

Je v3ak dolezité mat na paméti nasledovné: Nedovol psovi,
aby hru odniesol alebo zniéil (¢o je Casto prejavom frustracie
a/alebo nadmernych poziadaviek).

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a tispechov!

Vyecvik

Odport¢ame pred(zit vyucbu jednotlivych prvkov na niekolko
dni a dal3ie prvky zaradit aZ po bezproblémovom absolvovani
doterajsieho skolenia.

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

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Lietajuca veza:

. Na pohyblivu plosinu veZe umiestni ¢o najdalej dopredu a tak,

aby bola lahko viditelna. Povzbudzuj svojho domaceho
milacika, aby pouzival pedal. Dobre ho pochval za tspech,
najma pocas prvych pokusov. Na zaciatku poméz svojmu
milacikovi stla¢enim pedalu. Uisti sa, Ze sa tvoj domaci
milacik nepokusa dostat k pochutke inym spdsobom
(napriklad jazykom).

. Ked'tvoj domaci milacik pochopi, o ¢o ide, nechaj ho, aby to

skusil sam.

Paka na kosti:

. Do stredu zarezu vloz pochutku. Povzbudzuj svojho domaceho

milacika, aby sa dotykal packy s kostou. Dobre ho pochval za
uspech, najma pocas prvych pokusov. Na zaciatku svojmu
zvieratku trochu pomoz tym, Ze prevratis packu, ked'sa jej
dotkne, aby sa dostalo k pochttke.

. Ked'tvoj domaci milacik pochopi, o ¢o ide, nechaj ho, aby to

skusil sam.

Posuvné veko:

. Na zaciatku umiestni pochttku do zadnej ¢asti krabice, aby sa

tvoj maznacik dostal k odmene uz po kratkom zatlaceni.

. Ak chce$ povzbudit svojho domaceho milacika, aby pouzival

rukovat, umiestni za fu na zaciatku pochutku.

. Hned'ako tvoj maznacik dokaze otvorit veko, zvy3uj iroven

obtiaZnosti tym, Ze budete umiestiiovat pochutky stale dalej
a dalej do krabice. Tym sa tvoju doméacemu milacikovi pred(zi
cesta k pochutke.

Mala veza:

. Aby pochutky z veze lahko vypadavali, pouZivaj suché

pochutky.

. Na zaciatku odstra vlozku. Vhod'do nej pochutku tak, aby

tvoj maznacik videl, Ze vychadza dolu z vyvodu. Nechaj svojho
milacika zjest pochutku a zopakuj to niekolkokrat. To pomdze
tojmu domacemu milacikovi pochopit, Ze na vystupe vidy
dostane svoju odmenu.

.V dalsom kroku napli vrstvu pochutkou a zavri ju len do

polovice. To umoziiuje rychlejsie odhalenie pochutky a
zaruCuje rychly Uspech. Ukaz svojmu domacemu milacikovi,
ako ma pomocou putka vytiahnut vytahovaciu priehradku.
Svojho milacika Stedro odmen, najma pri prvych pokusoch.

. Toto cvi¢enie opakuj, kym tvoj milacik nepochopi, ze po

otvoreni vytahovacieho zasobnika dostane odmenu.

. Ak chces trochu zvysit trovei obtiaznosti, postupne zatvaraj

vytahovaciu priehradku o nie¢o viac a viac, aZ ju nakoniec
mozes uplne zatvorit.

Kicker:

. Najprv napli tubu niekolkymi pochitkami v pritomnosti

tvojho domaceho maznacika. Takto tvojmu milacikovi staci
len trochu pohnut kickerom, aby vytlacil pochutku, a rychlo
dosiahne Uspech.

. Ukaz svojmu domacemu milécikovi, ako sa ma pohybovat

kickerom. Vzdy svojho milacika velmi chval, najma pocas
niekolkych prvych pokusov.

. Neskor mézes znizit mnozstvo pochutok v tube len na jednu

pochttku a vasu pomoc pri tlaceni, len ¢o tvoj domaci milacik
pochopi, ze moZe ziskat odmenu pohybom kickera.

Kombinacia oboch prvkov:

Ked'sa tvoj domaci milacik nauci hrat s kazdym prvkom a
dokaze to robit sam, mozes oba prvky skombinovat. Neskor
mozes urovei naro¢nosti este zvysit tym, Ze nebudes
schovavat pochutky v kazdej skrysi.

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.
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3aranbHi iHcTpyKuiT
Lia rpa Mae 6yTu cninbHOO A4/1A Bac i BaLWOro cobaku.

. O6upaiite Ans TpeHyBaHb CMOKIVHi MOMEHTM i 3aiiMaiiTecs

JLLe 3 0AHWM cobaKoto 3a pas.

. He nounHaiite TpeHyBaHHA Bigpasy nic/s Toro, Ak cobaka

nois.

. MpoBoabTe KOPOTKi TpeHyBaHHA (He 6inble 10 XBUAMH) i

CTaBTe HeBeAVKi Lji/i. TpeHyBaHHA KifibKa pasiB Ha ZeHb Aae
3MOrY OCArTU HeBENMKOTO yCriXy 6araTo pas i yHUKHYTM
HaAMIPHUX BUMOT.

Bax11Bo, W06 cobaka AocAraB ycnixy BijHOCHO WBKUAKO,
0c06/1MBO Ha NoYaTKy, o6 He po3rybuTi MoTUBaLLiIO | MaTH
NPUEMHI acouialii 3 rpoto. XBaniTb cobaKy 3a KOXHY yCrilHy
cnpoby. LLloiHo Bl cobaka 3po3yMie, Lo Lie «Tpa 3 ke,
l0My LWIBMAKO CNOA06AETHCA rPaTy B Hel.

. LLlo6 3aujikaBWUTM cobaKy, CnoYaTKy HaMnoBHITb irpalKy

Nacolamm B Moro NpUCYTHOCTI. JNA NiABULLEHHSA piBHA
CKNAZHOCTI Ni3Hille Lie TAKOX MOXHa byzae pobuTH, Koam
cobaku HeMae nopag,.

TMoumHaiTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKAag,
«LLlyKaii!») i 3aKiHuyiTe i GiHaNbHOK KOMaHAO
(Hanpuknag, «Cron») nicas Toro, Ak cobaka 3Hange B
nacouwi. AKwWwo Baw cobaka nocayxasca GiHanbHOI KOMaHAK,
faiiTe oMy 3a Lie BUHAropoAy ¥ 3aKiHuiTb TpeHyBaHHA.

. TpeHyBaHHsA 3aBX /M Ma€ 3aKiH4yBaTWUCA YCILHO BUKOHAHUM

3aBAaHHAM.

BaximBe 3ayBaxeHHA: HeMae npaBuibHUX Y1
HenpaBu/bHNX CNoco6is rpaTu B Lo rpy. KoxeH cobaka —
0COBUCTICTD, AIK | MU, 104K, | 3MOXKE 3HANTU BRacHe
pileHHs. Hexalt Baw cobaka caM BUpilLYE, AK oMY
BUKOHYBATU 3aBAaHHA — MOPAOt0 Yy nanamu. Lii iHcTpykuii
— /MLLEe NPONO3KLif, AIKa A0MOMOXe BaM 3HalTV Nerke i
PO3yMHe pilleHHs pa3oM i3 BalwmM cobakoto.

O/HaK BaX/IMBO NaM'ATaTV NpO AeLL0: He 403BO/IANTe cobali
3aTAMTW KyAUCb rpy abo 3n1aMaTw i (Lie 4acTo € 03HaKo
po3yapyBaHHs Ta/abo HaAMIPHUX BUMOT 40 HbOTO).

Baxaemo BaM i BalwomMy coballi 6arato Becesowis Ta ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeH/YEMO PO3TATHYTU 3HANOMCTBO 3 OKPEMUMM
e/leMeHTaMM Ha KiabKa AHIB i A0aBaTV HACTYMHi eneMeHTU
Nvile ToAj, Konu Ao6pe 3acBOEHI Aii 3 nonepegHiMu.
MiaBULyViTe piBeHb CKAAAHOCTI /NLLE TOAI, KoM coBaKa Bxe
f06pe 3acBoiB NonepeAHili eTan TpeHyBaHHs, ane rpa Bce e
NpUBEpTaE ioro ysary.

Mo3sHaltomTe coGaKy 3 OKpeMUMU e/leMeHTaMu:

MeTanbHa Bexa:

Moknagite nacowyi AkoMora gani Ha pyxoMy nnatGopmy Bexi,
ane Tak, Wob ix 6yn0 Aobpe BUAHO. 3a0X0uyiiTe CBOrO
y/Nto6/1eHLA BUKOPUCTOBYBATY Nejanb. XBaiThb 10ro 3a
ycnixu, 0cob61BO Mig Yac KinbKox nepiumx cnpob. CnoyaTtky
TPOXM AONOMOXITb YNI0BNEHLLI0, HATUCKAIOUM Ha Neaasb.
MepeKoHaiiTecs, 1o Ball yto61eHelb He HaMaraeTbcsa
pictatv nacouwi 6yAb-AKUM iHWKM cnoco6oM (Hanpuknag,
A3UKOM).

Konu Baw yntobneHewb 3po3yMie, LWo BifGYyBaETbCS,
[£,03BO/IbTe OMY Crpo6yBaTy caMoMy.

Baxinb-KicTka:

MoKnaaiTe nacoLyi B LIeHTp 3aranbaeHHs. 3aoxouyiiTe
YNo6EHLA TOPKATUCA BaXens-KicTKW. XBaniTb ioro 3a
ycnixu, 0cobnMBO Mg Yac KiNbKox nepumx cnpob. CrnoyaTky
TPOXV AOMOMOXITb CBOEMY YN06/1EHLO, MOBEPTAKOYM
BaXi/lb, KON BiH TOPKAETHCA 1OTO, W06 AicTaTh NacoLwi.
Konu Baw ynto6neHelb 3po3yMie, Lo BigbyBaeTbCs,
£,03BO/IbTE OMY CMPOBYBaTH CaMOMY.

3acyBHa KpuLKa:

CnoyaTKy K/aaAiTb 1acoLli B 3a4Hii YaCTUHI KOPOBKMU, W06
Ball y/to61eHelb Mir 4iCTaTUCA 40 BUHArOpoAw Micas auwe
KOPOTKOFO MOLUTOBXY.

LLLo6 3a0X0TUTK y/I061eHLA KOPUCTYBATUCA PYUKOLO,
CroyYaTKy KNagiTh 3a Heto 1acoli.

. Konu Baw ynto6neHelb 3MOXe BiACYHYTU KPULLKY, 36i1bluTe

piBeHb CKNAAHOCTI, KNaAyuu nacolui Bce Aani i gani B
Kopo6Li. Lie 3pobuTb Wwasx yatobaeHua A0 NacOLiB AOBLIMM.

Mana sexa:
LLlo6 nacouwyi nerko BUNaganv 3 Bexi, BUKOPUCTOBYITE CyxXi
CMaKONNKMU.

. CnoyaTKy npubepiTb BCTaBKY. YKUHbTE acolyi 3ropu, o6

Bal yto6neHeLb 6aumB, 1O BOHM BUNaAaoTh YHN3Y 6ins
BUXiAHOrO OTBOPY. /laliTe CBOEMY yato6eHLto 3'icTU nacowyi
Ta MoBTOPITb Lie KisbKa pasiB. Lie gonoMoxe Baliomy
YNOBNEHLLI0 3pO3YMiTH, ILO BiH 3aBX/AKN OTPUMYE BUHAropoay
6ins BUXiZHOrO OTBOPY.

. Ha HacTynHoMy eTani HanoBHITb Wap S1acoLLaMM Ta 3aKpuiiTe

1oro nvwe HanonoBuHy. Lie A03BoNAE WBMALIE BUABUTN
Nacolwi Ta rapaHTye WBUAKUI ycnix. MoKaxiTb yo6eHLo,
fIK 33 ZlONOMOrOL0 NeT/Ii BUTArHYTU N1anoto BUTAXHUIA BiACIK.
Lleapo BuHaropoaxyiiTe ynto6aeHus, 0co61Bo 3a nepui
KiZbka cnpo6.

. TMoBToptoiiTe Lo BrIpaBy, AOKM Ball yNl06eHeL b He

3pO3yMiE, L0 OTPUMAE BUHArOPOAY, KON BiAKPUE BUTHHUI
NOTOK.

LLLo6 Tpoxu NiABMILMTM piBEHb CKAAAHOCTI, NOCTYNOBO
3aKpvBaiiTe BUTAXHWIA BiACIK yce 6iblue, JOKM He 3MOoXKeTe
3aKPUTK AOTO MOBHICTHO.

Lrosxau:

CnoyaTKy HanoBHiTb TPYBKY KisbkoMa nacolamu B
NPUCYTHOCTI CBOTO yAto6aeHA. Tak oMy NoTpiGHo byae
/nLLe TPOXY 3PYLINTM WTOBXAY, W06 BULITOBXHYTW Nacowyj, i
BiH LWBMAKO AOCATrHe yCriXy.

MokaxiTb ynto6aeHu0, AK pyXaTH WToBXaY. 3aB¥/Amn 6arato
XBaNiTb CBOro yNt06/1eHLA, 0CO6/IMBO Nif Hac KibKOX NepLumx
cnpo6.

. Mi3Hilwe BK MOXeTe 3MEHLINTM KiNbKICTb Nacolwis y Tpy6Li 40

O/JHOTO LIMaTOYKa Ta MeHLUe JOMoMaraTy B IWTOBXaHHi, KO
Balll yNto6/1eHeL|b 3pO3YMie, ILL0 MOXe OTPUMATH BUHAropoay,
PyXatouu LITOBXaY.

MoeaHaHHA 060X eneMeHTiIB:

Konu Baw ynto6eHelb HaBYUUTLCA FPATH 3 KOXKHUM
€/1eMEHTOM OKPeMO Ta BMiTMe PobUTU Lie CaMOCTIlHO,
MOXeTe NoeAHaTh 06uaBa eneMeHTW. MisHile B MOXeTe e
6inbLue NiABALMTY PiBEHb CKNAAHOCTI, XOBAOYM NACOLL He B
KOXHY CXOBaHKY.

He 3anuwait TBapuHy rpatvcs 6e3 Jornsay.



@ Utmutaté

Altalanos utasitasok
. Ezajaték egy remek kézds foglalkozas On és kutyaja szamara.
2. Valasszon nyugodt tréninghelyszint, és egyszerre csak egy
kutyaval foglalkozzon.
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4. Révid foglalkozasokat tartson (max. 10 perc) és kis célokat
t(izzon ki. A napi tobbszori edzéssel sok apro siker érhetd el, és
igy elkeriilhet6 a tulzott igénybevétel.

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

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

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

8. Afoglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal kell zarni.

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

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

Sok sikert és j6 szérakozast kivanunk Onnek és kutyajanak!

Képzés

Javasoljuk, hogy az egyes elemek megtanulasat tobb napra
terjessze ki, és csak akkor adjon hozza tovabbi elemeket, ha az
eddigi képzést mar gond nélkiil elvégezi.

Csak akkor névelje a nehézségi fokot, ha a kutya az eléz6 fazist
mar gond nélkiil elsajatitotta, és a figyelme tovabbra is a
jatékra 6sszpontosul.

Ismertesse 6ssze kutyajat az egyes elemekkel:

A lengé torony:

1. Helyezzen egy jutalomfalatot a lehetd legelSrébb, konnyen
lathato helyre, a torony mozgé platformjara. Batoritsa
kedvencét a pedal hasznalatara. Dicsérje sokat a sikerért,
kiilonosen az elsé néhany probalkozas soran. Kezdetben
segitsen kedvencének egy kicsit a pedal nyomasaval. Ugyeljen
arra, hogy kedvence ne prébalja meg mas médon (példaul a
nyelvével) elérni a jutalomfalatot.

2. Amint kedvence megérti, hogy mi térténik, hagyja, hogy
egyediil prébalkozzon.

A csontkar:

1. Tegyen egy jutalomfalatot a bemélyedés kozepébe. Batoritsa
kedvencét a csontkar megérintésére. Dicsérje sokat a sikerért,
kiilonosen az elsé néhany probalkozas soran. Kezdetben
segitsen egy kicsit kedvencének azzal, hogy amikor a kutya
megérinti, akkor On forditsa fel a kart, hogy kutyéja elérje a
jutalomfalatot.

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

. Amint kedvence megérti, hogy mi torténik, hagyja, hogy

egyediil prébalkozzon.

Elcsusztathato fedél:

. Eleinte helyezze a jutalomfalatot a doboz hatso részébe, hogy

kedvencének csak egy rovidet kelljen l6knie rajta, és maris
hozzajusson a jutalomhoz.

. Ha szeretné arra 6sztonézni kedvencét, hogy hasznalja a

fogantyut, az elején tegyen mogé egy jutalomfalatot.

. Amint kedvence fel tudja nyomni a fedelet, nvelje a

nehézségi szintet azzal, hogy a jutalomfalatokat egyre beljebb
helyezi el a dobozban. igy kedvence szdmara hosszabb tt
vezet a jutalomfalatokhoz.

Kis torony:

. Hasznaljon szaraz jutalomfalatokat, hogy kénnyen

kieshessenek a toronybol.

. Ajaték elején vegye ki a betétet. Dobjon bele egy

jutalomfalatot a tetején, hogy kedvence lathassa, ahogy az
alul, a kivezet§ nyilason keresztiil kiesik. Hagyja, hogy
kedvence megegye a jutalomfalatot, és ismételje meg ezt
néhanyszor. Ez segiteni fog kedvencének megérteni, hogy a
jutalom mindig a kivezetd nyilasnal érkezik.

. Akovetkezd lépésben helyezzen el a szinten egy jutalomfala-

tot, és csak félig zarja le. [gy kutyaja konnyebben megérzi a
jutalomfalatot, és gyorsabban sikerélményhez jut. Mutassa
meg kedvencének, hogyan tudja kihtzni a kihiizhatd részt a
mancsaval a hurok segitségével. Jutalmazza kedvencét
békezien, kiilonésen az elsé néhany probalkozasnal.

. Ismételjék meg ezt a gyakorlatot addig, amig kedvence meg

nem érti, hogy akkor kap jutalmat, ha kinyitja a kihtizhato
talcat.

. A nehézségi szint noveléséhez fokozatosan, egyre jobban zarja

be a kihtizhato részt, amig végiil teljesen be nem tudja zarni.

Fogantyus jaték:

. Elészor toltse meg a csovet néhany jutalomfalattal kedvence

jelenlétében. igy kedvencének csak egy kicsit kell
elmozditania a fogantyut, hogy az a jutalomfalatot kilokje, és
gyorsan sikerélményhez juthat.

. Mutassa meg kedvencének, hogyan kell mozgatni a

fogantyut. Mindig dicsérje meg kedvencét, kiilonésen az elsé
néhany probalkozas soran.

. Késébb lecsokkentheti a csében 1évé jutalomfalat

mennyiségét egyetlen jutalomfalatra, és a fogantyu
meglokésével sem kell segitenie, ha kedvence mar
megértette, hogy a fogantyl mozgatasaval juthat hozza a
jutalomfalathoz.

Két elem kombinalasa:

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

Ne hagyd, hogy a haziallat feliigyelet nélkiil jatsszon.
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