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Anleitung

Allgemeine Hinweise

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

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

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

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

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

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

7. Beginne das Spiel mit einem Startsignal (z. B.
,Spiel!") und beende es, nachdem der Hund alle
Leckerlis herausgespielt hat, mit einem Abbruch-
signal (z. B. ,Ende!"). Hat dein Hund das Abbruch-
signal befolgt, belohne ihn abschlie3end.

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 lost.
Diese Anleitung ist nur ein Vorschlag, einen
leichten und sinnvoll aufgebauten Lésungsweg
mit deinem Hund zu erarbeiten.

Grundsatzlich gilt es jedoch zu beachten: Gestatte
deinem Hund nicht, das Spiel wegzutragen oder zu
zerstdren (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:

Hebedeckel:

. Fulle die Box in Anwesenheit deines Haustieres mit

einem Leckerli. Verschlief3e diese nur halb, sodass
nur der Deckel wegzuschieben ist. Mache dein Tier
auf den Griff am Deckel aufmerksam. Lege dazu
ein Leckerli direkt dahinter und gib deinem Tier das
erlernte Startsignal.

. Wenn dein Tier verstanden hat, dass es durch das

Anheben mit Hilfe des Griffes an die Belohnung
kommt, brauchst du das Leckerli nicht mehr
dahinter zu platzieren.

. Verschlief3e nun nach und nach den Deckel immer

weiter. Wiederhole die Ubung so oft, bis dein Tier
den komplett verschlossenen Deckel selbstandig
anheben kann.

Schublade:

. 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.

. Hat dein Tier verstanden, dass es die Schublade

herausziehen soll, kannst du sie nach und nach
immer weiter verschliefRen. Das Leckerli unter dem
Zugseil kannst du weglassen.

. Wenn dein Tier die Schublade selbststéndig 6ffnet,

erhohe den Schwierigkeitsgrad, indem du das
Leckerli immer weiter hinten in der Schublade
platzierst.

Kombinieren:

Nachdem dein Tier die einzelnen Elemente erlernt
hat und alle selbststéndig spielt, konnt ihr die
Elemente kombinieren. Um den Schwierigskeits-
grad weiter zu erhohen, verstecke nicht tiberall
Leckerlis.

Lasse dein Tier nicht unbeaufsichtigt spielen.



@ Instructions

General instructions

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

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

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

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

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

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

7. Start the game with a start signal (e.g. "Play!") and
end it with a stop signal (e.g. "End!") after the dog
has found all the treats. If your dog has obeyed the
stop signal, reward her at the end.

8. Training should always end with a successfully
completed task.

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

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

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

Training

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

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

Familiarize your dog with the individual elements:

Lifting lid:

. Fillthe box with a treat in the presence of your pet.

Close it only halfway so that only the lid can be
pushed away. Draw your pet's attention to the
handle on the lid. Place a treat directly behind it
and give your pet the learnt start signal.

. Once your pet has understood that it can get the

reward by lifting the lid with the help of the
handle, you no longer need to place the treat
behind it.

. Gradually close the lid further and further. Repeat

the exercise until your pet can lift the completely
closed lid on its own.

Drawer:

1. 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.

2. 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.

3. 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.

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 chien 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 apres 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.

5. 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.

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 I"). 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 'apprentissage de certains
éléments sur plusieurs jours et de n'inclure d'autres
éléments que lorsque l'entrainement a été effectué
sans probléeme.

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

Familiarise ton chien avec les différents éléments :

Exercice avec le couvercle a soulever :

. Place une friandise dans la boite en présence de

ton animal. Ferme le couvercle a moitié, pour qu'il
n'y ait qu'a le pousser. Prend la poignée du
couvercle pour attirer son attention. Pour cela,
place une friandise directement sur le couvercle a
coté de la poignée. Donne-lui un signal de départ,
par ex. « Allez joue ».

. ILn'est plus nécessaire d'ajouter une friandise sur le

couvercle dés que ton animal a compris qu'il
obtient sa friandise en soulevant le couvercle a
l'aide de la poignée.

. Referme ensuite le couvercle un peu plus a chaque

fois jusqu'a ce qu'il parvienne a soulever compléte-
ment le couvercle par lui-méme.

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

. Tu peux augmenter le niveau de difficulté en

plagant la friandise de plus en plus loin dans le
tiroir des que ton compagnon maitrise la premiere
phase de l'entrainement.

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.



@D Handleiding

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 gemakkeli-
jke 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 moeilijk-

heidsgraad pas als jouw hond de vorige trainingsfa-
se probleemloos onder de knie heeft en zijn
aandacht nog steeds op het spel is gericht.

Maak jouw hond vertrouwd met de afzonderlijke
elementen:

Klepdeksel:

. Vul de box in het bijzijn van jouw huisdier met een

snoepje. Sluit hem maar voor de helft, zodat alleen
de deksel weggeschoven behoeft te worden.
Attendeer jouw dier op de knop bovenop de
deksel. Leg direct daarachter daartoe een snoepje
en geef je dier het aangeleerde startsignaal.

. Als jouw dier door heeft, dat hij door optillen

m.b.v. de knop bij zijn beloning komt, hoef je geen
ssnoepje meer achter de knop neer te leggen.

. Sluit nu de deksel steeds een stukje verder. Herhaal

deze oefening net zolang, totdat jouw dier de
volledig gesloten deksel zelfstandig op kan tillen.

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.

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,ver-
stop je niet overal snoepjes.

Laat jouw dier niet zonder toezicht spelen.



@ Istruzioni

Indicazioni generali

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

2. Scegliete un'atmosfera tranquilla per l'addestra-
mento e addestrate un solo cane alla volta.

3. Non iniziate l'allenamento se il cane ha appena
mangiato.

4. Limitate gli esercizi a sessioni brevi (max. 10
minuti) e a piccoli obiettivi. Lallenamento ripetuto
piti 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. 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 é 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 distrugger-
lo (questo & spesso segno di frustrazione e/o
insistenza eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane tanto divertimen-
to e successo!

Addestramento

Consigliamo di distribuire 'attivita di apprendi-
mento dei singoli elementi nell'arco di piti giorni e
di inserire ulteriori elementi solo dopo aver

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

Far familiarizzare il cane con i singoli elementi:

Esercizio con il coperchio che si solleva:

. Riempite la scatola con le leccornie in presenza del

vostro animale. Chiudete il coperchio solo per
meta in modo che il cane lo debba semplicemente
spingere di lato. Attirate l'attenzione dell'animale
sulla maniglia posta sopra al coperchio. Posiziona-
te una leccornia sotto alla corda e date al vostro
cane un segnale d'inizio.

2. Quando il vostro cane comprende che puo ottenere

la ricompensa sollevando il coperchio con l'aiuto
della maniglia, non sara piti necessario collocare la
leccornia dietro di essa.

. Coprite sempre di pitl la scatola con il coperchio.

Ripetete l'esercizio fino a quando il cane sara in
grado di aprire da solo la scatola completamente
chiusa.

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 pil. La
leccornia sotto alla corda non sara pill 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 piu interna del cassetto.

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. Successiva-
mente, e 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

_

N

w

(%

[9)]

~

(o]

Allménna anvisningar

. Detta spel & en gemensam aktivitet for dig och din

hund.

. Valj en lugn traningslokal och tréna med endast en
hund i taget.

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

. Ova i korta tréningspass (max 10 minuter) och med
sma mal. Tréning flera gdnger om dagen skapar
manga sma framgangar och undviker 6verkrav.

. Det ar viktigt att din hund lyckas relativt snabbt -
sarskilt i borjan - sa att den forblir motiverad och
forknippar nagot positivt med spelet. Berom din
hund for varje lyckad ansats. Nér din hund har
forstatt 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
foljt stoppsignalen kan du bel6na den i slutet.

. Tréningen ska alltid avslutas med att en uppgift
utfors.

Viktig anmarkning: Det finns inget ratt eller fel
satt att spela det hér spelet. Varje hund &r en
individ - precis som vi ménniskor - och kommer
att hitta sina egna l6sningar. Lat din hund
bestamma om den l6ser uppgiften med nosen
eller med tassarna. Dessa anvisningar ar bara ett
forslag for att tillsammans med din hund komma
fram till en enkel och fornuftigt strukturerad
L6sning.

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

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

Traning

Vi rekommenderar att inldrningen av enskilda
moment stracker sig 6ver flera dagar och att
ytterligare moment tas med férst nar den hittillsva-
rande traningen har genomforts utan problem.

Oka svérighetsgraden férst nar din hund har klarat
av den foregdende tréningsfasen utan problem och
hennes uppmarksamhet fortfarande ar riktad mot
spelet.

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Topplocket:

. Fyll boxen med en godis medan din hund ser pa.

Stang endast locket halvvégs sa att det kan tryckas
bort. Uppmarksamma din hund mot handtaget pa
locket. For att gora detta, placera en godis pa
locket precis bredvid handtaget. Ge startsignalen,
t.ex. “Spela“.

. Nér din hund har forstatt att den far godisen da

den lyfter locket med hjalp av handtaget behovs
inget extra godis pa locket.

. Nu kan du bérja stéanga locket lite mer for varje

gang, tills det &r helt forslutet. Upprepa denna
o6vning tills hunden pé egen hand klarar att 6ppna
den stangda boxen.

Ladan:

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

av [adan och at ladan vara halvéppen. Locka ditt
husdjurs uppmarksamhet till repet genom att
placera en godis under det.

. Nar ditt husdjur har forstéatt att det méste 6ppna

lddan kan du sténga den lite mer for varje gang.
Godiset under repet behdvs dé 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.

Kombinera bada elementen:

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

Lat inte ditt husdjur leka utan uppsikt.
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Instrucciones generales

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

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

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

4. Practica en sesiones de entrenamiento cortas (max.
10 minutos) y con objetivos pequefos. Entrenar
varias veces al dia genera muchos éxitos pequeiios
y evita exigencias excesivas.

5. Es importante 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 més tarde en ausencia del perro.

7. Empieza el juego con una sefal de inicio (por
ejemplo, "jJuega!") 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 sélo una
sugerencia para llegar a una solucién facil y
sensatamente estructurada con tu perro.

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

iTe deseamos mucha diversion y éxito!

Entrenamiento

Recomendamos prolongar el aprendizaje de los
elementos individuales durante varios dias y sélo
incluir mas elementos una vez que el entrenamien-

to 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 su perro con los elementos
individuales:

Levantar la tapa:

. Llene la caja con una golosina en presencia de su

mascota. Ciérrela sélo hasta la mitad, de modo
que sélo pueda empujar la tapa. Llame la atencion
de sumascota sobre el asa de la tapa. Coloque una
golosina justo detras y dé a su mascota la sefial de
inicio aprendido.

. Una vez que su mascota haya comprendido que

puede obtener la recompensa levantando la tapa
con la ayuda del asa, ya no es necesario colocar la
golosina detras.

. Cierre gradualmente la tapa cada vez mas. Repita

el ejercicio hasta que su mascota pueda levantar
sola la tapa completamente cerrada.

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 cajon por si sola,

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

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

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuyma

O6wme UHCTPYKLUM

1. 3To nrpa, B KOTOPYIO HYXHO UrpaTh BMecTe C
cobaKoi.

2. MpoBoauTE TPEHNPOBKY B CMIOKOWHOM 06CTaHOBKeE U
APeccnpyiiTe TONbKO OAHY cObaKy OAHOBPEMEHHO.

3. He HauMHalTe TPEHUPOBKY Cpasy e noc/ne Toro,
KaKk cobaka noena.

4. TIpoBOAUTE KOPOTKME TPEHUPOBKYU (He 6onee 10
MUWHYT), cTaBs He6o/bLuMe Liean. Ecin TpeHrpoBaThb
cobaKy HeCKO/IbKO pa3 B fjeHb, OHa CMOXeT
AOCTUraTh HebO/bLUMX YCreXOB MHOTO pas3 6e3
ype3MepHbIX TpeboBaHUIA.

5. BaxHo, 4To6bl cObaka AocTurana ycnexa
OTHOCUTENIbHO 6bICTPO — 0COBEHHO BHavane, —
4TO6bI Y Hee He Mpornana MOTUBALWA W MOABUINCH
NPUATHbIE accoLMaLm € Urpoid. XBanute cobaky 3a
Kaxjoe yaauHoe aencreme. Kak TonbKo cobaka
MOWMET, Y4TO 3TO UIpa C e/10MA, OHa el BbICTPO
NOHPaBMUTCA.

6. YTob6bI 3aMHTepecoBaTh cobaKy, CHa4yana B ee
NPUCYTCTBUM HAMO/HUTE UTPYLLKY 1aKOMCTBaMM.
[N NOBbILIEHNA YPOBHSA C/IOXHOCTM MO3Xe 3TO
MOXHO byzeT AenaTb B OTCYTCTBUE COBaKM.

7. HauwHaiiTe urpy co cTapToBOI KOMaHAb! (Hanpumep,
«Mwm») 1 3aKaHYMBaITe €e KOMaHAOM
ocTaHoBuUTbCS (HanpyMep, «CTom») NoC/ie TOro, Kak
cobaKka Halngert Bce fakoMcTBa. Ecam cobaka
BbIMO/IHW/IA KOMaH/y OCTaHOBWTbCA, MOOLLpUTE ee
33 370.

8. TpeHvpoBKa BCerja Jo/MKHa 3aKaHuMBaTbCA
YCMELHO BbIMO/HEHHbIM 3a/jaHNEM.

BaxHo! HeT npaBuibHOro UAu HenpaBUAbHOFO
cnocoba urpathb B 3Ty urpy. Kaxpaasa cobaka —
JINYHOCTb, TaK Xe, Kak U Mbl, /I0AW, U B KOHLe
KOHLLOB OHa HalileT co6CTBeHHOe pelueHue. [aiite
co6aKe BO3MOXXHOCTb CaMoM BbIGpaTh, Kak pelnTb
3aiayy, — C NOMOLLbIO MOPABI U/IN C MOMOLLbIO
nan. OTU UHCTPYKLWUM — /LB COBET, KOTOPbIiA
NOMOXeT BaM HaliTU NPOCTOe U pasyMHoOe
peLueHue 3aAa4m BMecTe C Balleit co6aKoi.

OAHAKO BaXHO MOMHWTb OAHY Bellb: He M03BONANTE
cobaKe YHOCUTb UTpy UM IOMATh ee (4acTo 370
CBMAETE/IbCTBYET O Paso4apoBaHum u/muam
4pe3MepHbIX Tpe6oBaHMSX).

YKenaem BaM 1 Baluel cobake MHOTO BECE/IbA U
ycnexos!

TpeHupoBka
PekoMeHayeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C
OT/le/IbHbIMY 3/1eMEHTaM Ha HECKO/IbKO JiHel 1

33/1eICTBOBATb C/IAYIOWME 3/IEMEHTbI TO/IbKO
Moc/e TOro, Kak U3y4eHune npeabiaywmx 6yaet
YCMeLHo 3aBepLUeHo.

lMoBblIwWaiiTe ypoBEHb CIOKHOCTH TO/ILKO Noc/e
TOro, Kak cobaka XopoLIO OCBOUT Npe/ablAyLLniA
3Tan TPeHWPOBOK, HO Urpa No-npexHeMy GyaeT
NpUB/eKaTb ee BHUMaHWe.

[Mo3HakoMbTe co6aKy C OTAE€/IbHbIMU 3/1EMEHTaMU:

MoabeMHan KpbllKa:

1. HanosnHuTe KOPO6KY 1aKOMCTBOM B NPUCYTCTBUN
CBOEro NMUTOMLa. 3aKpoiTe ee TONbKO
Hano/I0BMHY, 4TO6bI MOXHO 6bI10 MPOCTO
OTTONIKHYTb KpbiliKy. O6paTnTe BHMMaHWe CBOero
NUTOMLA Ha PYYKY Ha Kpbilike. MonoxunTe
NIaKOMCTBO MNPAMO 3a Hell 1 nogaliTe NUTOMLY
BblyYeHHbI CTapTOBBIV CUTHas.

2. Koraa Balu nToMeL, MOMMET, YTO MOXET NONy4YUTb
BO3Harpa/eHue, NOAHAB KPbILIKY C MOMOLLbIO
Py4KM, BaM 60/IblLe He HYXHO 6yzeT KnacTb 3a
Heli 1JaKoMCTBO.

3. MNocTeneHHO Bce 60/bLUe 3aKPbIBaNTe KPbILLKY.
MoBTOpANTE 3TO yNpaXKHeHMe A0 Tex Nop, noka
Balll MMTOMeL, He Hay4YMTCA CaMOCTOATE/IbHO
NOAHNMATb MO/IHOCTbIO 3aKPbITYHO KPBILLKY.

Awmk:

1. lnA HaYana NonoXnTe IAKOMCTBO B MepesHIo
4acTb ALLMKA U OCTaBbTE ero NoayOTKPbITbIM.
MpuBieKMTE BHUMaHMe MUTOMLIA K BEPEBKe,
NMOJIOXKMB NOZA Hee 1aKOMCTBO.

2. Korga Balw nuToMeL, MOMMET, YTO OH O/DKEH
OTKPbITb ALMK, MOXKETE 3aKPbIBaTb €r0 C KaXK/AblM
pa3soM Bce 6osiblue. [locne 3TOro N1akKoMCTBO Nog,
BepEeBKOW 60/1blle He HYXHO.

3. Koraa Balu nMTOMeL, Hay4nTCA OTKPbIBATb ALMK
CaMOCTOATE/IbHO, NMOCTEMNEeHHO MOBbILWANTe
YPOBEHb CIOKHOCTY, KaXAbliA pas Knaas
JIAKOMCTBO HEMHOTO 6/1MXKe K 3a4Hel CTeHKe
AWMKa.

CouyeTaHue 060MX 3/1eMEHTOB:

Korga Balu NMTOMeL, Hay4YUTCA UrPaTh C KaXKAbIM
3/1EMEHTOM U CMOXET AeNaTb 3TO
CaMOCTOATE/IbHO, Bbl MOXeTe 06beANHUTL 06a
aneMeHTa. Mo3aHee Bbl MOXeTe ele 60/blue
MOBbICUTb YPOBEHb C/IOXHOCTU, MPAYA IAKOMCTBA
He B KaX<Z10M TalHuKe.

BHWUMAHME: He no3BonsAiTe BalleMy NMTOMLY
urpatb 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 cdo 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. E importante que o seu cdo obtenha sucesso
relativamente 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 o jogo com snacks na sua presenca. 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: N&o 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 instru¢des 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
frustracdo e/ou exigéncia excessiva).

Desejamos-lhe a si e ao seu cdo muita diversdo 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 atengéo ainda estiver
focada no jogo.

Familiarize o seu cdo com os elementos individuais:

Levantamento da tampa:

. Encha a caixa com um snack na presenca do seu

animal de estimag&o. Feche-a apenas até meio, de
modo a que s a tampa possa ser afastada. Chame
a atengdo do seu animal de estimag&o para a pega
da tampa. Coloque um snack diretamente atras
dela e dé ao seu animal de estimacgéo o sinal de
inicio de aprendizagem.

. Quando o seu animal de estimacao tiver

compreendido que pode obter a recompensa
levantando a tampa com a ajuda da pega, ja ndo
precisa de colocar o snack atras dela.

. Feche gradualmente a tampa cada vez mais longe.

Repita o exercicio até que o seu animal de
estimagao consiga levantar sozinho a tampa
completamente fechada.

Exercicio com a gaveta:

. Colocar um snack na parte da frente da gaveta, e

deixar a gaveta entreaberta. Chamar a atengdo 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 colocacdo do snack debaixo da corda.

. Quando o animal aprender a abrir a gaveta

sozinho, aumente aos poucos o nivel de dificulda-
de colocando o snack cada vez mais para tras na
gaveta.

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 ndo esconder snacks
em cada esconderijo.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

1. Ta gra jest wspdlng aktywnoscig dla Ciebie i Twojego
psa.

2. Wybierz spokojng atmosfere treningu i trenuj tylko
z jednym psem na raz.

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

4. 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.

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

6. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, poczgtkowo
wypetnij gre smakotykami w jego obecnosci. Aby
zwiekszy¢ poziom trudnosci, mozesz to zrobi¢
réowniez poézniej, pod nieobecnos¢ psa.

7. 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.

8. 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
rozwigze zadanie za pomocg pyska czy tap. Te
instrukcje sg jedynie sugestig, jak wypracowac z
psem tatwe i rozsgdne rozwigzanie.

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

Zyczymy Tobie i Twojemu psu duzo zabawy i
sukcesow!

Szkolenie

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

Zapoznaj psa z poszczego6lnymi elementami:

Podnoszona pokrywa:

. Napetnij pudetko smakotykami w obecnosci

zwierzecia. Zamknij pokrywe tylko do potowy tak,
aby zwierzak musiat jg tylko odepchna¢. Pokaz
swojemu zwierzaki linke na pokrywie. Umies¢
smakotyk bezposrednio za nig i daj swojemu
pupilowi nauczony sygnat do rozpoczecia zabawy.

. Gdy twoj zwierzak zrozumie, ze czeka go nagroda

za uzycie linki do podniesienia pokrywy, nie bedzie
juz potrzeby umieszczania smakotyku pod linka.

. Za kazdym razem coraz bardziej domykaj pokrywe.

Powtarzaj to ¢wiczenie, dopdki zwierzak bedzie w
stanie otworzy¢ catkowicie zamknieta pokrywe.

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 sie otwierac

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

taczenie elementow:

Gdy Twoj pupil nauczy sie bawi¢ samodzielnie
kazdym elementem, mozesz potgczyc¢ oba
elementy. P6zniej mozesz jeszcze bardziej
zwiekszy¢ poziom trudnosci, nie chowajac
smakotykow w kazdej mozliwej kryjowce.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



© Instrukce

Obecné informace

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

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

3. Nezacinejte s tréninkem poté, co vas pes praveé
jedL.

4. Cvitte v kratkych tréninkovych sezenich (max. 10
minut) a s malymi cili. Trénink nékolikrat denné
vytvari mnoho malych Uspéch( a zabrariuje
nadmeérnym narokdm.

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

6. Abyste u psa vzbudili zdjem, zpocatku hru plite
pamlsky ve vasi pritomnosti. Chcete-li zvysit
Urover obtiznosti, mlzete to pozdéji délativ
nepfitomnosti psa.

7. Hru za¢néte signalem pro spudténi (napt. "Hraj!") a
ukongete ji signalem pro ukongeni (napf. "Konec!")
poté, co pes odehraje vSechny pamlsky. Jakmile
pes uposlechne signal "stop", odmérite ho na zavér.

8. Vycvik by mél vidy koncit tispésné splnénym
Ukolem.

Dilezita poznamka: V této hie v podstaté
neexistuje nic spravného a nic Spatného. Kazdy
pes je individualni - stejné jako my lidé - a najde
si vlastni feseni. Nechte na svém psovi, zda kol
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 ¢asto znamkou
frustrace a/nebo nadmérnych pozadavkd).

Prejeme vam i vasemu psovi hodné zabavy a
Uspéchi!

Vycvik

Doporucujeme prodlouzit u¢eni jednotlivych prvki
na nékolik dni a dalsi prvky zarazovat az po
bezproblémovém absolvovani vycviku. Obtiznost
zvysujte az tehdy, kdyz vas pes bez problému
zvladl predchozi fazi vycviku a jeho pozornost je
stale soustfedéna na hru.

Seznamte psa s jednotlivymi prvky:

Zvedaci vika:

. Naplnte krabicku pamlskem v pfitomnosti zvifete.

Zavrete ji pouze do poloviny tak, aby bylo mozné
odsunout pouze viko. Upozornéte zvite na Gchyt na
viku. Umistéte pamlsek pfimo za néj a dejte zvireti
nauceny povel k zac¢atku hry.

. Jakmile vase zvife pochopi, Ze mize ziskat odménu

zvednutim vika pomoci rukojeti, nemusite jiz za néj
pamlsek pokladat.

. Postupné viko vice zavirejte. Cviceni opakujte,

dokud zvife nedokaze samo zvednout zcela
zaviené viko.

Zasuvka:

. Zpocatku vlozte do predni ¢asti zasuvky pamlsek a

nechte zasuvku naptl otevienou. Upozornéte zvire
na provaz tak, ze pod néj umistite pamlsek.

. Az zvite pochopi, Ze ma Suplik oteviit, mizete ho

pokazdé o kousek vice zavfit. Pamlsek pod
provazem pak jiZ neni nutny.

. Poté, co se vase zvife nauci otevirat Suplik samo,

zvysujte postupné troveni obtiznosti tim, ze
pokazdé umistite pamlsek o dal, tedy do zadni
casti Supliku.

Kombinace obou prvk:

Jakmile se pes nauci hrat s kazdym prvkem a
dokaze to sém, mlzete kombinovat oba prvky.
Pozdéji mizete jesté zvysit Groven obtiznosti tim,
ze neskryjete pamlsky v kazdém ukrytu.

Béhem hry na svého mazlicka dohlizej.



Vejledning

Generel information

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

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

3. Begynd ikke at traene, nar din hund lige har spist.
4. Treen i korte treeningssessioner (maks. 10 minutter)
og med smé& mal. Treening flere gange om dagen
skaber mange sma succeser og undgar overdrevne

krav.

5. Det er vigtigt, at din hund opnar succes relativt
hurtigt - iszer i begyndelsen - sa 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 tilstede-
veerelse. For at oge svaerhedsgraden kan du ogsa
gore det senere uden hundens tilstedeveerelse.

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

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 veere 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 lasning
sammen med din hund.

Det er dog vigtigt at huske pé dette: Lad ikke din
hund baere spillet veek 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 indleeringen af de enkelte
elementer over flere dage og forst inkludere
yderligere elementer, ndr treeningen er gennemfort
uden problemer. @g forst sveerhedsgraden, nér din
hund har mestret den foregédende traeningsfase
uden problemer, og dens opmaerksomhed stadig er
fokuseret pa spillet.

Ger din hund fortrolig med de enkelte elementer:

Ovelse med loftelag:

. Fyld boksen med en godbid, mens hunden er til

stede. Laget lukkes kun halvvejs, saledes den blot
skal skubbes til side. Ger hunden opmaerksom pa
kuglen i laget. Dette gores ved at laegge en godbid
lige foran kuglen. Giv hunden et startsignal som
f.eks. "leg".

. Nar hunden har forstaet, at laget kan loftes vha.

kuglen, behaver du ikke laengere, at laegge en
godbid bagved kuglen.

. Laget lukkes nu gradvist mere og mere. Gentag

gvelsen, indtil din hund selv kan lafte det helt
lukkede lag.

Skuffe:

. Start med at placere godbidden forrest i skuffen,

og luk den kun halvt. For at henlede dit keeledyrs
opmaerksomhed pa lekken kan du placere en
godbid under den i begyndelsen.

. Nar dit keeledyr har forstéet, at det skal traekke

skuffen ud, kan du gradvist lukke den mere og
mere. Godbidden under traeksnoren kan du lade
vak.

. Nér dit kaeledyr abner skuffen af sig selv, kan du

oge sveerhedsgraden ved at placere godbidden
leengere og laengere tilbage i skuffen.

Kombinér:

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

Lad aldrig dit keeledyr 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
vzdy len s jednym psom.

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

4. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 minut) a s
malymi cielmi. Tréning niekolkokrat denne prinasa
mnoho malych tspechov a zabraiiuje nadmernym
poziadavkam.

5. Je dolezité, aby tvoj pes dosiahol Uspech relativne
rychlo - najma na zaciatku - aby bol motivovany a
spajal si s hrou nieco pozitivne. Pochval psa za
kazdé uspesné priblizenie. Ked'tvoj pes pochopi, Ze
ide 0 "hru s jedlom", rychlo si ju rad vyskusa.

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

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

8. Vycvik by mal vidy koncit ispesne splnenou
tlohou.

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

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

Prajeme tebe a tvojmu psovi vela zabavy a
Uspechov!

Vycvik

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

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

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Zdvihanie veka:

. Napln skatulku pochutkou v pritomnosti tvojho

domaceho milacika. Zatvor ho len do polovice, aby
sa dalo odsunut len veko. Upozorni svojho
domaceho milacika na rukovat na veku. Umiestni
za fiu pochutku a daj svojmu domacemu milacikovi
nauceny Startovaci pokyn.

. Ked'tvoj domaci milacik pochopi, ze odmenu moze

ziskat zdvihnutim veka pomocou rukovate,
nemusi$ uz zan umiestiiovat pochutku.

. Postupne veko stale viac zatvaraj. Cvicenie opakuj,

kym tvoje zviera nedokaze samo zdvihnut tGplne
zatvorené veko.

Zasuvka:

. Na zaciatok vloz do prednej casti zasuvky pochutku

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

. Ked'tvoje zvieratko pochopi, Ze musi zasuvku

otvorit, mézes ju zakazdym o nieco viac zatvorit.
Pochutka pod lanom uz potom nie je potrebna.

. Ked'sa tvoj maznéacik nauci sam otvarat zasuvku,

postupne zvysuj Uroven obtiaznosti tym, ze
zakazdym umiestni$ pochutku o kusok blizsie k
zadnej Casti zasuvky.

Kombinacia oboch prvkov:

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

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IncTpyKuin

3aranbHi iHCTpyKUiT

1. Ls rpa Mae 6yTu cninbHoto A/1A Bac i Bawworo
cobaku.

2. ObwpaiiTe 41 TPeHyBaHb CMOKiliHi MOMEHTY 1
3aiiMaiiTecs nvLe 3 04HMM cobaKolo 3a pas.

3. He nounHaiTe TpeHyBaHHA Bigpasy nicas Toro, AK
cobaka nois.

4. TNpoBOALTE KOPOTKi TpeHyBaHHA (He 6isbiwe 10
XBW/MH) | CTaBTe HeBeUKi Lii. TPeHyBaHHs KinbKa
pas3iB Ha /leHb /ja€ 3MOry OCATTU HeBE/IMKOro
ycnixy 6arato pas i YHUKHYTU HagMipHUX BAMOT.

5. BaxmBo, wo6 cobaka gocAras ycrixy BigHOCHO
WBKUAKO, 0COB/IMBO Ha MOYaTKY, o6 He
po3rybuTV MOTMBALiIO | MaTV NPUEMHI acouiaLlii 3
rpoto. XBaniTb cobaKy 3a KOXHY ycriluHy cnpoby.
LLloiHo BaL cobaka 3po3yMie, Lo Lie «rpa 3
Keto», NoMy LIBUAKO CNoA06a€eTbCs rpaTy B Hel.

6. LLlo6 3aLikaBUTK CobaKy, CnoYaTKy HaMmoBHITb
irpaLLKy flacolamm B MOro NpUCyTHOCTI. [na
NiZBULLEHHA PIBHA CKAAAHOCTI Ni3Hilue Lje TaKoX
MOXHa byze pobutu, Konm cobakn Hemae nopsag,.

7. MouwnHamTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKaag,
«LLlyKaii!») i 3aKiHuyiiTe ii piHabHOK KOMaHAO
(Hanpuknag, «Cron») nicas Toro, AK cobaka
3Halge Bci nacouyi. AKIo Bal cobaka nocayxaBcs
diHanbHOI KOMaHAK, AaliTe oMy 3a Lie
BUHaropozy i 3aKiH4iTb TPeHyBaHHA.

8. TpeHyBaHHA 3aBX/M Ma€ 3aKiH4yBaTUCA YCMilHO
BVMKOHaHUM 3aBZaHHAM.

BaxnmBe 3ayBaxkeHHA: HeMae npaBuibHUX 4n
HenpaBubHUX cnocobiB rpatu B Uio rpy. Koxex
cobaka — 0coBUCTICTDb, AK | MU, N10AM, | 3MOXKe
3HalTu B/1acHe pilieHHsA. Hexaii Baw cobaka cam
BUPILLYE, AIK IOMY BUKOHYBaTU 3aBAaHHA —
Mopzoto un nanamu. Li iHcTpykuii — anwe
nponosuuis, AKa A0MNOMOXe BaM 3HaWTH ierke i
pO3yMHe pilueHHA pa3oM i3 BawmM cobakoto.

OpHaK BaX/IMBO NaM'ATaTV NPO AelLo: He
Ao3BonANTe coballi 3aTArTM KyAuch rpy abo
371aMaTH il (Le YacTo € O3HaKOI0 po34apyBaHHs
Ta/a6o HagMIPHWX BUMOT 0 HbOO).

Baxkaemo BaM i Bawomy coballi 6arato Becesowis
Ta ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeHAyEMO PO3TArHYTM 3HANOMCTBO 3
OKPeMUMM e/IeMeHTaMM Ha Ki/ibKa JHiB i gogaBaTu
HaCTYMHi e1eMeHTV inLLe Togi, Konu aobpe
3aCBOEHI AiT 3 nonepegHiMu.

MiaBnLyIiTe piBeHb CKNAAHOCTI ANLLE TOAI, KON

cobaka Bxe f06pe 3acBoiB nonepeAHii eTan
TPeHyBaHHSA, ane rpa Bce Lie NpuBepTac oro

yBary.
Mo3HalloMTe cobaKy 3 OKpeMUMM e/leMeHTaMu:

MigfioMHa KpuLwKa:

1. HanoBHiTb KOpPO6Ky nacolamMm B NpUCYTHOCTI
cBOro yntob/ieHUA. 3aKpuiiTe i nLLe HaNo0BUHY,
1,06 MOXHa 6y/10 NPOCTO BiAWTOBXHYTN KPULLKY.
3BepHiTb yBary CBOro y/ito6/1eHLA Ha pyyKy Ha
KpuwLi. MoknagiTb 1acKin LIMAaTOYOK NPAMO 3a
Helo Ta AaiiTe y/t061eHLI0 BUBYEHUIA CTAapTOBWI
curHan.

2. Konun yntobnexelp 3posyMie, 1O MOXe OTpUMaTH
BMHaropoay, NifHABLIN KPULLKY 3a J0NOMOroto
PY4KW, BaM bi/blle He NOTPIBHO KNACTM 3a Heto
nacolyi.

3. MNocTynoBo 3aKpuBanTe KpULLIKY Bce binblue i
6inblwe. MNoBTOptONTE BrpaBy, AOKM Ball
ynobieHelb He HaBYMTBCA CAMOCTIMHO NigHIMaTK
MOBHICTIO 3aKPUTY KPULLKY.

Wyxnagka:

1. Ana noyaTKy NOKNAAITh WMATOYOK 1acoLLiB Y
nepeAHIo YaCTUHY WYXAAAKM 1 3aauwTe i
HaniBBiAKpMTO0. [pMBEpPHITL yBary cBoro
yAobaeHLA 40 MOTY3KM, NOKAABLIK Nig, Hel
nacolyi.

2. Konu Baw ynobneHelb 3p03yMie, o HoMy
NOTPI6HO BiAKPUBATY WYXNAAKY, BU MOXKeTe
jopasy 3aKkpvBaTH ii Tpoxu 6inblue. Toai nacouui
MiJ, MOTY3KOIO CTaloTb YKe He MOTPibHi.

3. Konu Baw yntobneHelb HaBYMTLCA BiAKPUBATH
WYXNAAKY CAMOCTIHO, MOCTYMOBO MiABULLYNTe
piBeHb CKNIaAHOCTI, Wopasy KaaAy4n nacouwi
TPOXM 6MKYe A0 33/HbOT CTIHKU WYXAAAKN.

MoeaHaHHA 060X eneMeHTiB:

Kosn Baw ynto6aeHelb HaBYMTLCA rpaTh 3
KOXHWM €/1eMeHTOM OKpeMO Ta BMiTUMe pobuTu
Lie CaMOCTIilHO, MOXeTe NoegHaTh obuaBa
eneMeHTu. MMisHiwe B1 MoxeTe we 6inblie
NiABULMTY PiBeHb CKAAAHOCTI, XOBalO4M nacoLwi
He B KOXHY CXOBaHKY.

He 3anuwaii TBapuHy rpatuca 6es gornagy.



@ Utmutaté

Altalanos utasitasok

1. Ez a jaték egy remek kozos foglalkozas On és kutydja
szamara.

2. Vélasszon 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 tobbszori edzéssel sok
apro siker érhet6 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 megko-
zelitésért. Ha a kutya megértette, hogy ez egy
"ételes jaték", hamar tetszeni fog neki a probalko-
zas.

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

7. Egy inditoparanccsal 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. A foglalkozast mindig sikeresen elvégzett feladattal

kell zarni.

Fontos megjegyzés: Nincs helyes vagy helytelen
maddja 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 észszer(ien strukturalt
megoldast talaljon.

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

Sok sikert és j6 szorakozast kivanunk Onnek és
kutyajanak!

Képzés

Javasoljuk, hogy az egyes elemek megtanulasat
t6bb napra terjessze ki, és csak akkor adjon hozza
tovabbi elemeket, ha az eddigi képzést mar gond
nélkil elvégezi.
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Csak akkor novelje a nehézségi fokot, ha a kutya az
el6z6 fazist mar gond nélkiil elsajatitotta, és a
figyelme tovabbra is a jatékra 6sszpontosul.
Ismertesse Ossze kutyajat az egyes elemekkel:

Jaték felemelhetd fedéllel:

. Toltse meg a dobozt kedvence jelenlétében

jutalomfalattal. Csak félig zarja le, igy, hogy csak a
fedelet lehessen eltolni. Hivja fel kedvence
figyelmét a fedélen lévé fogantyura. Helyezzen
kozvetleniil mogé egy jutalomfalatot, és adja meg
kedvencének a mar ismert inditéparancsot.

. Ha kedvence mar megértette, hogy a jutalomhoz

gy juthat hozza, hogy a fogantyu segitségével
felemeli a fedelet, akkor mér nem kell mogé
jutalomfalatot helyeznie.

. Fokozatosan egyre jobban zarja ra a fedelet.

Ismételjék meg a gyakorlatot addig, amig
kedvence mar egyediil is fel tudja emelni a teljesen
zart fedelet.

Fiokos jaték:

. Kezdetnek tegyen egy finomsagot a fiok elejébe, és

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

Amikor kedvence mar megértette, hogy ki kell
nyitnia a fiokot, akkor minden alkalommal egy
kicsit jobban bezarhatja azt. Ekkor mar nem kell a
kotél ala jutalomfalatot helyezni.

. Miutén kedvence megtanulta, hogy egyediil nyissa

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

Két elem kombinalasa:

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

Ne hagyd, hogy a haziallat feliigyelet nélkdil
jatsszon.
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