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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

1.

2

3.

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:

Buzzer

Animiere deinen Hund den Buzzer mit der Pfote
oder Nase zu berihren. Tut er dies, belohne ihn mit
Leckerlis, indem du sie neben den Buzzer fallen
lasst.

. Jede Annéherung ist ein Teilziel und kann ebenfalls

belohnt werden.

Sobald dein Hund den Buzzer eigenstandig
betatigen kann, kannst du anfangen den Buzzer
mit Leckerlis zu befiillen.

. Nun werden die Leckerlis selbststandig herausfal-

len, sobald dein Hund den Buzzer betétigt.

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:

Buzzer

. Encourage your dog to touch the buzzer with her

paw or nose. If she does, reward her with treats by
dropping them next to the buzzer.

. Each approach is a partial goal and should also be

rewarded.

. As soon as your dog can press the buzzer on her

own, you can start filling the buzzer with treats.

. Now the treats will fall out by themselves as soon

as your dog presses the buzzer.

Supervise your pet while playing.



Mode d'emploi

Conseils généraux

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

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

3. Ne commence pas l'entrainement 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 :

Buzzer

. Encourage ton chien a toucher le buzzer avec la

patte ou sa truffe. S'il le fait, récompense-le avec
des friandises en les laissant tomber a coté du
buzzer.

. Chaque approche est un objectif partiel et peut

également étre récompensée.

. Dés que ton chien peut actionner le buzzer de

maniére autonome, tu peux commencer a remplir
le buzzer de friandises.

. Les friandises tomberont d'elles-mémes des que

ton chien actionne le buzzer.

Ne laissez pas jouer votre animal sans surveillance.

FR



@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 gemakkelijke en zinvol
opgebouwde oplossing uit te werken. In principe
dien je dit in gedachten te houden:

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

We wensen jou en je hond veel plezier en succes!

Training

We raden aan het aanleren van de afzonderlijke
elementen over meerdere dagen uit te smeren en
pas verdere elementen op te nemen als de training
probleemloos is afgerond. Verhoog de moeilijk-

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

Maak jouw hond vertrouwd met de afzonderlijke
elementen:

Zoemer

. Moedig jouw hond aan om de zoemer met zijn

poot of neus aan te raken. Als hij dat doet, beloon
hem dan met snoepjes door ze naast de zoemer te
laten vallen.

. Elke benadering is een gedeeltelijk bereiken van

het doel en kan ook worden beloond.

. Zodra jouw hond zelfstandig op de zoemer kan

drukken, kun je beginnen met het vullen van de
zoemer met snoepjes.

. Nu zullen de snoepjes er zelfstandig uitvallen zodra

jouw hond op de zoemer drukt.

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:

Pulsante

. Incoraggiate il vostro cane a premere il pulsante

con la zampa o con il naso. Se il cane porta a
termine l'attivita, premiatelo lasciando delle
leccornie accanto al pulsante.

. Ogni approccio verso il pulsante & un obiettivo

intermedio e deve essere premiato.

. Una volta che il cane ha imparato a premere il

pulsante da solo, iniziate a riempirlo con delle
leccornie.

. Ora gli snack cadranno da soli non appena il cane

premera il pulsante.

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 & 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 strécker sig dver flera dagar och att
ytterligare moment tas med férst nar den
hittillsvarande tréningen har genomférts utan
problem. Oka svérighetsgraden férst nér din hund
har klarat av den foregédende tréningsfasen utan
problem och hennes uppmarksamhet fortfarande
ar riktad mot spelet.

Bekanta din hund med de enskilda momenten:

Signalknapp

. Uppmuntra din hund att réra vid signalknappen

med tassen eller nosen. Om hunden gér det,
beldnar du den med godis genom att slappa det
bredvid signalknappen.

. Varje tillvagagangssatt ar ett delmél och bor ocksa

beldnas.

. Sa snart din hund kan trycka pa signalknappen

sjalv kan du borja fylla den med godis.

. Nu kommer godiset att falla ut av sig sjalvt sa

snart din hund trycker pa knappen.

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 tsu perro con los elementos
individuales:

Zumbador

. Anima a tu perro a tocar el timbre con la patao la

nariz. Si lo hace, recompénsale con snacks
dejandolas caer junto al timbre.

. Cada aproximacion es un objetivo parcial y

también debe recompensarse.

. En cuanto tu perro pueda pulsar el timbre por si

solo, puedes empezar a llenarlo de snacks.

. Ahora los snacks caeran solas en cuanto tu perro

pulse el timbre.

Vigila a tu mascota mientras juega.



MHcTpyKuyma

O6wue MHCTPYKLMUK

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

2. MpoBoAMTE TPEHNPOBKY B CMIOKOMHOM 06CTaHOBKE
1 ipeccupyiiTe TONbKO OfHY cobaKy
O/JHOBPEMEHHO.

3. He HauvHaiiTe TPEHUPOBKY Cpasy e Nnoc/se Toro,
Kak cobaka noena.

4. MpoBoauTe KOPOTKME TPeHNpOBKY (He 6osee 10
MUHYT), cTaBs He6onblwme yean. Ecan
TPeHMpoBaTh CO6aKy HECKONbKO Pa3 B [leHb, OHa
CMOXeT Z0CTUraTh HeBONbLIMX YCMEeXoB MHOrO pa3s
6e3 upesmepHbIX TpebOBaHUI.

5. BaxHO, 4TO6bI CObaKa gocTurana ycnexa
OTHOCUTE/IbHO BbICTPO — 0CO6EHHO BHavase, —
4TO6bI y Hee He Mponasna MOTUBALWA U NOABUANCE
NPUATHbIE accoLmaL My ¢ Urpoi. XBanuTe cobaky
3a Kaxg0e yaauHoe geiictaue. Kak TonbKo cobaka
MOWMET, 4TO 3TO Urpa C e/,0l4, OHa el BbICTPO
NOHpaBUTCA.

6. YT06bI 3aMHTepecoBaTb CObaKy, CHa4asa B ee
NPUCYTCTBUM HAMO/IHNTE UTPYLLKY NaKOMCTBaMMU.
JlnA NOBbILIEHNA YPOBHSA CIOKHOCTY NO3Xe 3TO
MOXHO ByaeT Aenatb B OTCYTCTBUE COBaKM.

7. HauuHaliTe Urpy co CTapToBOW KOMaHAbI
(HanpumMep, «Miwm») n 3aKaHuvBaliTe ee
KOMaHZ0i 0cTaHoBMTbCA (Hanpumep, «CTom»)
nocsie Toro, Kak cobaka HalgeT BCe NaKoMCTBa.
Ecnn cobaka BbINO/HMAA KOMaH/Yy OCTaHOBUTLCS,
noouipuTe ee 3a 3T0.

8. TpeHnpoBKa Bcerja 0/KHa 3aKaHuMBaTbCA
YCMELIHO BbINO/IHEHHBIM 33/jaHNEeM.

Bax<Ho! HeT npaBn/ibHOro nau HenpasuabHOroO
cnocoba urpats B 3Ty urpy. Kaxpasa cobaka —
IMYHOCTb, TaK e, KaK 1 Mbl, II0AN, U B KOHLe
KOHLIOB OHa HalljeT co6CTBEHHOE pelleHue.
Jalite cobake BO3MOXHOCTb CaMOWi BbI6paTh,
KaK pelwnTb 3aAa4y, — C MOMOLLbIO MOPAbI UK C
noMowbIo N1an. 3TU MHCTPYKLWN — /ILUb COBET,
KOTOPbIV MOMOXET BaM HallTK NpocToe n
pa3syMHoe pelueHue 3aAa4v BMecTe C Ballei
cobakoil.

O/ HaKO BaXHO MOMHWTb OAHY Bellib: He
nosBonsiTe cobake yHOCUTb UTPY UM IOMaTb ee
(4acTo 370 CBMAETE/ILCTBYET O pa3oyapoBaHMm
n/vnm YpesMepHbIX Tpe6OBaHNAX).

Xenaem Bam v Balweit cobake MHOrO BecesibA U
ycnexos!

TpeHuposka

PekoMeHgyeM pacTAHYTb 3HAKOMCTBO C
OTAE/IbHbIMM 3/IEMEHTaMM Ha HECKO/IbKO AHel U1
3a/leficTBOBaTh C/lefytoLme 3/1eMeHTbl TO/IbKO
noc/ie TOro, KaK usy4eHvie npeAbiayluvx oyaet
YCMeLHo 3aBepLUeHo.

lNoBbilwaiiTe ypoBeHb CIOKHOCTM TO/IbKO Moc/e
TOro, Kak cobaka XopoLLIO OCBOUT Npe/blAyLLnii
3Tan TPEHNPOBOK, HO Urpa No-TpexHeMy byaeT
NpuBAeKaTb ee BHUMaHUe.

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

3BOHOK

1. MoowpanTe cobaKy NPUKOCHYTLCA K 3BOHKY N1anow
nnm HocoM. Ecam oHa 3To caienaeT, HarpaguTe ee
NaKOMCTBaMMU, NOJIOXMB UX PAZOM CO 3BOHKOM.

2. Kaxxgan npoba — 3T MpoMexyTouHas Lie/lb,
KOTOPYIO TOXe C/leflyeT HarpaxaThb.

3. Kak TonbKo cobaka HauyHeT caMOCTOATeNbHO
HaXKMMaTb Ha 3BOHOK, MOXHO HayaTb HaMoHATbL
€ro 1akoMCTBaMu.

4. Tenepb nakoMcTBa ByAyT BbINaAaTh CaMu, Kak
TO/IbKO cobaka byaeT HaXKMMaTb Ha 3BOHOK.

BHNMAHMWE: He no3BonAiTe 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:

Campainha

. Incentive o seu cdo a tocar na campainha com a

pata ou o nariz. Se ele o fizer, recompense-o com
snacks, deixando-os cair ao lado da campainha.

. Cada tarefa bem conseguida é um objetivo parcial

e também deve ser recompensada.

. Assim que o seu cdo conseguir carregar na

campainha sozinho, pode comegar a encher a
campainha com guloseimas.

. Agora as guloseimas cairdo sozinhas assim que o

seu cdo carregar na campainha.

Supervisionar o animal enquanto este brinca.



Instrukcja

Informacje ogélne

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

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

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

. Cwicz w krétkich sesjach treningowych (maks. 10
minut) i z matymi celami. Trening kilka razy
dziennie tworzy wiele matych sukceséw i pozwala
unikng¢ nadmiernych wymagan.

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

. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, poczatkowo
wypetnij gre smakotykami w jego obecnosci. Aby
zwiekszy¢ poziom trudnosci, mozesz to zrobi¢
réowniez poézniej, 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 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:

Przycisk

. Zache¢ psa do dotknigcia przycisku tapg lub

nosem. Jesli to zrobi, nagrodz go smakotykami,
upuszczajac je obok przycisku.

. Kazde podejscie jest czesciowym celem i moze by¢

réwniez nagradzane.

. Gdy tylko pies bedzie w stanie samodzielnie

nacisngc¢ przycisk, mozesz zaczg¢ napetnia¢
produkt smakotykami.

. Smakotyki wypadna automatycznie, gdy tylko pies

nacisnie przycisk.

Nadzoruj zwierzaka podczas zabawy.



© Instrukce

Obecné informace

1. Tato hra je spole¢nou 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
nadmérnym 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 jednd 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 (napf. "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:

Bzucak

1. Vyzvéte psa, aby se bzu¢aku dotkl tlapkou nebo
nosem. Pokud se mu to podafi, odmérite ho
pamlsky, které polozite vedle bzu¢aku.

2. Kazdé priblizeni je dil¢im cilem a miize byt také
odménéno.

3. Jakmile pes dokaze bzu¢ak samostatné stisknout,
muzete zacit plnit bzu¢ak pamlsky.

4. Pamlsky budou vypadavat automaticky, jakmile
vas pes stiskne bzucak.

Béhem hry na svého mazlicka dohlizej.



Vejledning

Generel information

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

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

. Begynd ikke at treene, nér din hund lige har spist.

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

. Det er vigtigt, at din hund opnar succes relativt
hurtigt - iseer i begyndelsen - 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.

. For at vaekke din hunds interesse skal du i starten
fylde legen med godbidder i hundens tilstede-
veerelse. For at oge sveaerhedsgraden kan du ogsa
gore det senere uden hundens tilstedevaerelse.

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

. 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 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 lgsning
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 farst 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:

Udloseren

. Opfordr din hund til at rere ved udlgseren med sin

pote eller naese. Hvis den ger det, kan du belgnne
den med godbidder ved at lade dem falde ved
siden af lydgiveren.

. Hver tilgang er et delmal og kan ogsa belannes.
. S@ snart din hund selv kan trykke pa udlaseren, kan

du begynde at fylde den med godbidder.

. Nu vil godbidderne falde ud af sig selv, s snart din

hund trykker pa udleseren.

Lad aldrig dit keeledyr lege uden opsyn.



GO Navod

N =

Vseobecné pokyny

. Tato hra je spolocnou aktivitou pre teba a tvojho psa.

Vyber si pokojné tréningové prostredie a trénuj
vzdy len s jednym psom.

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

jedol.

. Trénuj v kratkych tréningoch (max. 10 minut) a s

malymi cielmi. Tréning niekolkokrat denne prinasa
mnoho malych tspechov a zabraiiuje nadmernym
poziadavkam.

. 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.

. 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.

. 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.

. Vycvik by mal vzdy koncit tispesne splnenou

ulohou.

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 predchadzajuicu fazu vycviku a
jeho pozornost je stale sistredena na hru.

Oboznam svojho psa s jednotlivymi prvkami:

Bzuciak

. Povzbud'psa, aby sa dotkol bzuciaka labkou alebo

nosom. Ak sa mu to podari, odmerite ho
pochutkami tak, Ze ich hodis vedla bzuciaka.

. Kazdy pristup je ¢iastkovym cielom a mal by byt aj

odmeneny.

. Hned'ako tvoj pes dokaze sam stlacit bzuciak,

mozes ho zacat plnit pochttkami.

. Teraz budu pochutky vypadavat samé, akonahle

tvoj pes stlaci bzuciak.

Nenechavaj zviera hrat sa bez dozoru.



@ IncTpyKuin

3aranbHi iHCTpyKUiT

. Lis rpa Mae 6yT1 cninbHOO A/1A BAC i BalLOro cobaku.

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

. He nounHaiiTe TpeHyBaHHA Bigpa3sy nicis Toro, AK
cobaka nois.

. TpoBoAbTE KOPOTKi TpeHyBaHHs (He 6inbwe 10
XBWIVH) | CTaBTe HEBe/MKI Lii/li. TpeHyBaHHA KifbKa
pas3iB Ha JleHb ja€ 3MOry J0CAr TV HEBENMKOTO
ycnixy 6araTo pas i yHUKHYTU HaMipHUX BUMOT.

. BaxmBo, w06 cobaka gocaras ycnixy BiiHOCHO
LWBKUAKO, 0COB/IMBO Ha MOYaTKY, o6 He
po3rybuTV MOTMBALiIO | MaTV NPUEMHI acouiaLlii 3
rpoto. XBaniTb cobaKy 3a KOXHY ycriluHy cnpoby.
LLlorHo BaL cobaka 3po3yMig, Lo Lie «rpa 3
Keto», NoMy LIBUAKO CNo06a€eTbCs rpaTy B Hel.

. LLlo6 3auikaBnTK cobaKy, CrnoyaTKy HanoBHiTb
irpaLLKy flacolamMm B MOro NpUCyTHOCTI. [na
NiZABULLEHHA PIBHA CKAAAHOCTI Ni3Hilue Lje TaKoX
MOXHa byze pobutu, Konm cobakn Hemae nopsag,.

. MouwnHaiTe rpy 3i CTapTOBOI KOMaHAM (HanpuKAag,
«LLlyKaii!») i 3aKiHuyiiTe ii piHabHOK KOMaHAO
(Hanpuknag, «Cron») nicas Toro, AK cobaka
3Halge Bci nacoui. AKwo Bal cobaka nocayxascs
diHanbHOI KOMaHAW, AaliTe oMy 3a Lie
BMHaropozy i 3aKiH4iTb TPeHyBaHHA.

. TpeHyBaHHA 3aBX/AM Ma€ 3aKiH4yBaTMCA YCMiLIHO
BVMKOHaHUM 3aBZaHHAM.

BaxnuBe 3ayBaxkeHHA: HeMae npaBuibHUX Yn
HenpaBubHUX cnocobiB rpatu B yto rpy. Koxex
cobaka — 0coBUCTICTDb, AK | MU, NK0AM, | 3MOXKe
3HalTu B/acHe pileHHsA. Hexaii Baw cobaka cam
BUPpILLYE, AK IOMY BUKOHYBaTU 3aBAaHHA —
Mopgoto 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
371aMaT il (Le YacTo € O3HAKOI0 po34apyBaHHs
Ta/a6o HagMIPHWX BUMOT 0 HbOFO).

Baxaemo BaM i Bawomy coballi 6arato Becesowis
Ta ycnixis!

TpeHyBaHHA

PekoMeHAyEMO PO3TArHYTM 3HANOMCTBO 3
OKPeMUMM e/IeMeHTaMM Ha Ki/ibKa JHiB i gogaBaTu
HaCTYMHi eneMeHTV inLLe Togi, Konu Jobpe
3aCBOEHiI Aii 3 nonepegHimu. MigsuiLyiite piBeHb
CKNaAHOCTI nLLe TOAi, Koan cobaka Bxke go6pe
3aCBOIB Nonepe/Hilt eTan TpeHyBaHHA, ane rpa Bce

Le NpUBEpPTaE 1oro ygary.
Mo3HalloMTe cobaKy 3 OKpeMUMU e/leMeHTaMu:

A3BiHOK

. 3aoxouyiiTe cobaKy TopKaTMCA /13BiHKa N1anoto abo

HOCOM. AKLLO BiH Lie 3p06buTb, 3a0X04yiiTe 1Oro
nacolamu, Knjatum ix nopy i3 A3BiHKOM.

. KoxkHa cnp06a € YaCTKOBOIO MeTOH, MiC/A HUX

cobaka Ma€ OTpPUMyBaTW BUHAropoay.

. Konn cobaka 3Moxe CaMOCTIlHO HAaTUCKaTK Ha

Z3BIHOK, MOXHa MOYMHATM HaMoBHIOBATK OrO
nacowamu.

. Tenep nacouyi BUNagaTMMyTb caMi, LOVHO cobaka

HaTUCHe Ha ABBiHOK.

He 3anuwaii TBapuHy rpatuca 6es gornagy.



@ Utmutaté

Altalanos utasitasok

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

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

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

. 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.

. 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.

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

. 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.

. Afoglalkozést mindig sikeresen elvégzett feladattal
kell zarni.

Fontos megjegyzés: Nincs helyes vagy helytelen
maédja 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. Csak akkor névelje a nehézségi

fokot, ha a kutya az el6z6 fazist mar gond nélkiil
elsajétitotta, és a figyelme tovabbra is a jatékra
6sszpontosul.

Ismertesse Ossze kutyajat az egyes elemekkel:

Hangjelzé

. Batoritsa a kutyat, hogy mancsaval vagy orraval

érintse meg a hangjelzét. Ha megteszi, jutalmazza
meg jutalomfalatokkal, amelyeket a hangjelzé
mellé dobhat.

. Mindegyik probalkozas egy részcél, és ezeket is

dijazni kell.

. Amint a kutya magatdl is meg tudja nyomni a

hangjelzét, elkezdheti a hangjelz6t jutalomfala-
tokkal tolteni.

. Ekkor a jutalomfalat magatol kihullik, amikor a

kutya megnyomja a hangjelzét.

Ne hagyd, hogy a haziallat feliigyelet nélkdil
jatsszon.



