Anleitung

Allgemeine Hinweise

1. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemeinsame Beschaftigung
von Hund und Halter. Lassen Sie lhren Hund nicht unbeaufsichtigt
spielen.

2. Stellen Sie das Spiel so auf, dass lhr Hund frei darum herumlaufen
kann, um seine optimale Spielposition zu finden.

3. Wahlen Sie eine ruhige Trainingsatmosphare und trainieren Sie mit
nur einem Hund zurzeit.

4. Beginnen Sie mit dem Training frithestens 1 %2 Stunden nach der
Futterung. Alternativ konnen Sie auch das gewohnte Trockenfutter
statt Leckerlis verwenden.

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

6. Um das Interesse lhres Hundes zu wecken, fiillen Sie das Spiel
anfanglich in seinem Beisein mit Leckerlis. Zur Steigerung des
Schwierigkeitsgrades konnen Sie dies spater auch in Abwesenheit des
Hundes machen.

7. Beginnen Sie das Spiel immer mit einem Startsignal (z. B. ,Spiel") und
beenden es, nachdem der Hund alle Leckerlis herausgeholt hat, mit
einem Abbruchsignal (z. B. , Ende"). Nachdem Ihr Hund das Abbruchsi-
gnal befolgt hat, belohnen Sie ihn abschlieBend mit einem Leckerli,
sodass immer ein ruhiges und positives Ende gewahrleistet ist.

8. Falls Ihr Hund ein Teilziel auch nach mehrmaligem Versuchen nicht
erreichen sollte, helfen Sie oder wiederholen Sie ggf. eine bekannte
Ubung und trainieren in kleineren Schritten. Versuchen Sie ihn mit
Lob und Streicheln zu motivieren. Es sollte niemals geschimpft oder
gar bestraft werden.

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

Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsétzlich kein ,Richtig" und kein
Falsch" bei diesem Spiel. Jeder Hund ist individuell und wird seine
eigenen Lésungswege finden. Uberlassen Sie Ihrem Hund, ob er die
Aufgabe mit der Schnauze oder den Pfoten l6st, ob er Elemente zu
sich hinzieht oder von sich wegschiebt und in welcher Reihenfolge er
das Spiel spielt. Diese Anleitung ist nur ein Vorschlag, einen leichten
und sinnvoll aufgebauten Lésungsweg mit dem Hund zu erarbeiten.

Grundsétzlich gilt es jedoch zu beachten: Gestatten Sie lhrem Hund
nicht, das Spiel wegzutragen oder zu zerstéren (was oftmals ein
Zeichen von Frust und/oder Uberforderung ist).

Wir wiinschen Ihnen und Ihrem Hund viel Spaf und Erfolg.

Training

Bitte fiihren Sie alle Ubungen nacheinander durch. Erhhen Sie den
Schwierigkeitsgrad erst, wenn lhr Hund die vorangegangene
Trainingsphase problemlos beherrscht und seine Aufmerksamkeit
noch bei dem Spiel liegt. Loben Sie Ihren Hund nach jeder gelungenen
Aktion.

Das Training kann beginnen

Machen Sie lhren Hund anfangs mit den Elementen einzeln vertraut.
Wir empfehlen das Erlernen einzelner Elemente auf mehrere Tage
auszuweiten und erst dann weitere Elemente einzubeziehen, wenn
das Training problemlos absolviert wurde.

1. Die Schieber:
a. Entfernen Sie zunachst die Kegel und die Zugfacher.

b. Befiillen Sie in Anwesenheit lhres Hundes die Vertiefungen mit
Leckerlis und verschlie3en Sie diese, so dass sich der Stempel in der
Mitte befindet.

. Zeigen Sie ihm anfangs, wie man den Stempel bewegt, um die
Elemente aus dem Spiel zu schieben. Geben Sie Ihrem Hund ein
Startsignal (z. B. ,Spiel").

. Wiederholen Sie diese Ubung so lange, bis Ihr Hund eindeutig
verstanden hat, dass er eine Belohnung bekommt, wenn er den
Stempel in den Bahnen verschiebt.

. Wenn lhr Hund dies verstanden hat, kénnen Sie auch das Element an
der langen Kante mit einbeziehen, sodass Ihr Hund den Stempel auch
um die Ecke herumschieben muss.
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2. Die Schublade:

. Platzieren Sie das Leckerli anfangs im vorderen Bereich der Schublade

und verschliefen Sie diese nur halb. Damit Ihr Hund auf das Zugseil

der Schublade aufmerksam wird, legen Sie anfangs ein Leckerli

darunter.

Hat lhr Hund verstanden, dass er die Schublade herausziehen soll,

kénnen Sie sie nach und nach immer weiter verschliefen. Das

Leckerli unter dem Zugseil konnen Sie dann weglassen.

. Wenn Ihr Hund die Schublade selbststéndig 6ffnet, erhohen Sie den
Schwierigkeitsgrad, indem Sie das Leckerli immer weiter hinten in der
Schublade platzieren.
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3. Die Schubfachreihe:

. Befiillen Sie die beiden auf3eren Schubfacher in Anwesenheit Ihres

Hundes mit einem Leckerli und verschlieBen Sie diese nur halb.

Zeigen Sie ihm, wie man die Abdeckungen bewegt. So kann er das

Leckerli schneller aufspiiren und erzielt einen raschen Erfolg.

Geben Sie lhrem Hund ein Startsignal wie z. B. ,Spiel"“. Er wird nun

versuchen das Leckerli herauszuholen.

. Um den Schwierigkeitsgrad etwas zu erhthen, decken Sie die
gefiillten Schubfacher nach und nach mit den Schiebern weiter ab.
Wiederholen Sie die Ubung so lange, bis ihr Hund problemlos die
komplett verschlossene Abdeckung bewegen kann, um an seine
Belohnung zu kommen.

. Sobald Ihr Hund dies verstanden hat, kénnen Sie die nachste Reihe
mit drei Schubfachern integrieren.

. Kann lhr Hund die Abdeckungen selbststandig 6ffnen, kénnen Sie
nun die kleine Reihe mit den zwei Schubfachern einbeziehen.

. Das Besondere hierbei ist, dass diese Reihe nicht parallel, sondern
vertikal zu den anderen beiden Reihen steht. Die Herausforderung fiir
Ihren Hund ist, dass er seine Position zum Spiel andern muss oder er
lernt die Abdeckung in eine andere Richtung zu bewegen.
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Die Kegel:

. Trainieren Sie am Anfang mit nur einer Spielfigur. Legen Sie das
Leckerli in eine Vertiefung und stellen den Kegel darauf. Heben Sie
den Kegel hoch und zeigen Sie lhrem Hund, was sich darunter
versteckt. Nun soll Ihr Hund versuchen, den Kegel hoch zu heben, um
50 an seine Belohnung zu gelangen.

Wiederholen Sie die Ubung so lange, bis Ihr Hund den Kegel
problemlos anhebt und sich das Leckerli ergattern kann. Fordern Sie
lhren Hund dann neu heraus, in dem Sie den zweiten Kegel mit ins
Spiel bringen.
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. Kombinieren:
Nachdem Ihr Hund nun die einzelnen Elemente erlernt hat und alle
selbststandig spielt, kénnen Sie die Elemente kombinieren. Setzen
Sie die Kegel als Stopper ein. Setzen Sie die Kegel zwischen die
Abdeckungen und verstecken auch hier jeweils ein Leckerli. Ihr Hund
muss nun verstehen, dass er erst die Kegel entfernen muss, bevor er
die Abdeckungen bewegen kann.
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General information

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

play unsupervised.

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

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

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

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

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

. Always begin the game with a start signal (e.g. "Play") and, after your

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

. In case your dog does not achieve a subgoal after several tries, help

him or repeat a task he knows well and train in smaller steps. Try to
motivate him with praise and stroking. There should never be
scolding or punishment.

. Train in short units (max. 10 minutes) and with small goals. Repeated

training over the day creates a lot of small successes and prevents
excessive demand on your dog.

Important notice: With this game, there is no "right" or "wrong".
Each dog is an individual and will find his own ways to success. Leave
it to your dog to decide if he wants to use his snout or his paws, if he
wants to pull the elements towards him or push them away and in
which sequence he wants to play the game. These instructions are
only a suggestion how to train in an easy and sensible way to succeed
with your dog.

Always consider the following: Do not allow your dog to carry the
game away or destroy it (this often is a sign of frustration and/or
excessive demand).

Have lots of fun and success with your dog.

Training

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

The training can begin

Get your dog used to the different elements of the game one by one.
We recommend spacing out the procedure over several days and
adding new elements only once the training runs smoothly.

. The sliders:

To start with, remove the cones and the drawers.

. Fill the indentations with treats in the presence of your dog and close

them so that the knob is in the centre.
Show your dog how to move the knob to move the elements of the
game. Give a start signal (e.g. “Play").

. Repeat until your dog has clearly understood that he gets the reward

by moving the knob along the slots.
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Once your dog has understood this, you can include the other
elements on the long edge, which means that your dog has to push
the knob around corners as well.

The drawer:

To start with, place a treat in the front part of the drawer and leave
the drawer half-open. Draw your dog's attention to the rope by
placing a treat under it.

When your dog has understood that he has to open the drawer you
can close it a little bit more each time. The treat under the rope is
then no longer necessary.

. After your dog 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.

The row of drawers:

Fill the two outer drawers with a treat in the presence of your dog
and close them only halfway. Show your dog how to move the covers.
That way, the dog can find the treats faster and is successful more
quickly.

Give a start signal like e.g. “Play”. Your dog will now try to get the
treat out.

To increase the level of difficulty bit by bit, cover the filled drawers
more and more with the sliders. Repeat the exercise until your dog
can move the completely closed covers without problems to get the
reward.

. As soon as your dog has mastered this, you can include the next row

with three drawers.

. Once your dog can open the covers on his own, you can also include

the small row with two drawers.

. What is special about this row is that it is not parallel but vertically

aligned to the other two rows. The challenge for your dog is that he
either has to change his position in the game or learns to move the
covers in a different direction.

. The cones:

In the beginning, train with one cone only. Place a treat into an
indentation and place a cone over it. Lift the cone and show your dog
what is hidden under it. Give a start signal like e.g. ,Play". Now your
dog has to lift the cone to get the reward.

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

. Combining the exercises:

After your dog has learned to handle the different elements on their
own, you can start to combine them. Use the cones as stoppers.
Place the cones between the covers and hide a treat here as well.
Your dog now has to understand that he has to move the cones
before he can move the covers.
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Informations générales

. Ce jeu est une activité commune pour le chien et son maitre. Ne

laissez pas votre chien jouer sans surveillance.
Placez le jeu dans un endroit ot votre chien peut tourner autour
librement et trouver la meilleure position pour jouer.

. Choisissez une atmosphére calme pour commencer ['entrainement,

avec un seul chien a la fois.

. Commencez l'entrainement au moins 1 heure ¥z aprés son repas.

Vous pouvez aussi utiliser alternativement ses aliments habituels ou
des friandises.

. Il est important qu'au début, votre chien ait assez rapidement une

expérience réussie, car il a besoin de relier le jeu a quelque chose de
positif pour rester motivé. Lorsque le jeu commence, vous pouvez le
féliciter et le récompenser méme lorsqu'il essaie. Une fois que votre
chien aura compris que c'est un "jeu lié a la nourriture”, il aura du
plaisir a l'explorer.

. Pour que votre chien soit intéressé par le jeu, remplissez-le au début

de friandises en sa présence. Pour augmenter le niveau de difficulté,
vous pouvez ensuite le faire en son absence.

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

. Si, aprés plusieurs essais, votre chien n'atteint pas son but, aidez-le

ou répétez un exercice qu'il sait bien faire et entrainez-le par petites
étapes. Essayez de le motiver avec une récompense et des caresses.
Ne jamais réprimander ou punir le chien.

. Faites de petites séances d'entrainement (max. 10 minutes) et avec

de petits objectifs. Plusieurs séances d'entrainement dans la journée
apportent beaucoup de petits succés et évitent une demande
excessive a votre chien.

Note importante : Avec ce jeu, il n'y a pas de "bien" ou de "mal".
Chaque chien est unique et trouvera par lui-méme a voie de la
réussite. Laissez-le choisir d'utiliser son museau ou ses pattes, de tirer
les éléments vers lui ou de les pousser, et a quel moment il a envie de
jouer. Ces consignes sont uniquement suggestives pour vous aider a
amener facilement votre chien a réussir, selon sa sensibilité.

Important : Ne permettez pas a votre chien de transporter le jeu ou
de ['abimer (c'est souvent un signe de frustration et/ou de demande
excessive).

Passez de trés bons moments de jeu avec votre chien!

Entrainement

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

L'entrainement peut commencer

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

. Les caches a glissiére :

Pour commencer, enlevez les cones et les tiroirs.

. Remplissez les fentes avec des friandises en présence de votre chien

et refermez-les pour que le bouton soit centré.
Montrez a votre chien comment déplacer le bouton pour faire bouger

les éléments du jeu. Donnez un signal de départ (par ex : « Allez, joue »).
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#32029
Vidéo du jeu:

. Répetez cela jusqu'a ce que votre chien comprenne clairement qu'il

obtient sa récompense en déplagant le bouton le long des fentes.
Lorsque votre chien a compris cela, vous pouvez ajouter les autres
éléments sur le bord long, ce qui signifie que votre chien doit pousser
aussi le bouton autour des angles.

Exercice avec le tiroir :

. Placez dans un premier temps la friandise a l'avant du tiroir et

laissez-le a moitié ouvert. Attirez l'attention de votre chien en
plagant une friandise sous la poignée.

Si votre chien a compris comment ouvrir le tiroir, vous pouvez alors
le refermer un peu plus a chaque fois. Il n'est alors plus nécessaire de
placer une friandise sous la poignée corde.

Lorsque votre chien arrive & ouvrir le tiroir par lui-méme, augmentez
peu a peu le degré de difficulté en plagant une friandise de plus en
plus prés de l'arriére du tiroir.

. Larangée de tiroirs :
. Remplissez les deux tiroirs extérieurs avec une friandise en présence

de votre chien et fermez-les seulement a moitié. Montrez a votre
chien comment déplacer les couvercles. Le chien peut ainsi
facilement retrouver les friandises et réussira plus rapidement.

. Donnez un signal de départ comme "Allez joue". Votre chien va

essayer de faire sortir la friandise.

Pour augmenter peu a peu le degré de difficulté, recouvrez de plus en
plus les tiroirs remplis. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre
chien arrive a déplacer sans probléme les couvercles entiérement
fermés pour obtenir sa récompense.

. Dés que votre chien maitrise ce point, vous pouvez intégrer la rangée

suivante avec trois tiroirs.

. Une fois que votre chien arrive a ouvrir les couvercles par lui-méme,

vous pouvez aussi ajouter la petite rangée de deux tiroirs.

. La spécificité de cette rangée est qu'elle est alignée verticalement et

non parrallélement par rapport aux deux autres rangées. Le challenge
pour votre chien sera soit de changer sa position dans le jeu, soit
d'apprendre a déplacer les couvercles dans des directions différentes.

. Les cones :

Pour commencer, utilisez un seul céne. Placez une friandise a
l'intérieur d'une fente, et placez un c6ne dessus. Soulevez le cone et
montrez a votre chien ce qu'ily a dessous. Donnez un signal de départ
comme ‘Allez, joue'. Votre chien devra soulever le cone pour obtenir
sa récompense.

. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre chien arrive a enlever le

cbne sans probléme, et qu'il obtient sa récompense. Puis entrainez
votre chien avec 2 cones.

. Combinaison :

Une fois que votre chien a appris a déplacer les éléments individuelle-
ment, vous pouvez augmenter la difficulté a nouveau en combinant

différents éléments. Utilisez les cones comme stoppers. Placez les

cones entre les couvercles et cache-y aussi une friandise. Votre chien

doit maintenant comprendre qu'il doit déplacer les cones avant de

pouvoir bouger les couvercles.
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Video del gioco:

Indicazioni generali

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

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

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

4. Iniziate l'addestramento dopo minimo 1 %2 ore da quando il cane ha
mangiato. Potete usare il normale cibo secco come alternativa alle
leccornie.

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

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

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

8. Se dopo vari tentativi il cane non riesce a raggiungere l'obiettivo,

aiutatelo o ripetete ['esercizio che conosce bene. Allenatelo a piccoli
passi. Provate a motivarlo lodandolo e accarezzandolo. Non deve mai
essere rimproverato o punito.

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

Nota importante: con questo gioco, non c'¢ un “giusto” o un

“sbagliato”. Ogni cane & un individuo a sé e trovera il suo modo per
aver successo. Lasciate al vostro cane decidere se vuole usare il muso
o le zampe, se vuole tirare gli elementi verso di lui o se vuole spingerli
via e in quale sequenza vuole giocare. Queste istruzioni sono solo dei
suggerimenti su come trovare un sistema semplice e ragionevole per
raggiungere gli obiettivi del gioco.

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

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

Addestramento

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

L'addestramento ha inizio

Fate in modo che il vostro cane si abitui gradualmente agli elementi
del gioco. Suggeriamo di suddividere la spiegazione del gioco in pit
giorni e di aggiungere nuovi elementi quando l'allenamento procede
senza problemi.

1. Esercizio con i piani scorrevoli:

a. Per iniziare, rimuovete i coni e i cassetti.

b. Riempite i fori con le leccornie in presenza del vostro cane e
chiudeteli in maniera tale che il pomello si posizioni al centro.

c. Mostrate al vostro cane come muovere il pomello per spostare gli
elementi del gioco. Date un segnale di inizio (per es. “gioca”).
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. Ripetete questo esercizio finché il cane non ha chiaro che otterra le

leccornie muovendo il pomello lungo la corsia.

Una volta che il cane ha imparato questo esercizio, potete aggiungere
altri elementi nel lato lungo. Cio significa che il cane deve spingere il
pomello anche attorno agli angoli.

Esercizio con i cassetti:

Mettete una leccornia nella prima parte del cassetto e lasciatelo
mezzo aperto. Attirate l'attenzione del cane sulla maniglia
posizionandoci una leccornia sotto.

Quando il cane avra capito che deve aprire il cassetto, potete
chiuderlo ogni volta un po’ di piti. La leccornia sotto alla maniglia non
sara pili necessaria.

Dopo che il cane avra imparato ad aprire il cassetto da solo, alzate il
livello di difficolta un po’ alla volta. Posizionate la leccornia nella
parte piu interna del cassetto.

. | piani scorrevoli:

In presenza del vostro cane riempite con delle leccornie le due sezioni
esterne di un piano scorrevole a 3 scomparti e chiudetele per meta.
Mostrate al cane come spostare i piani. In questo modo puo trovare
le leccornie pili velocemente e avere subito successo.

Date al cane un segnale di inizio come per esempio “gioca!”. Il cane
ora deve cercare di raggiungere le leccornie.

Per aumentare gradualmente il livello di difficolta, coprite sempre di
piti le sezioni con le leccornie nascoste all'interno. Ripetete questo
esercizio finché il cane non riesce a spostare senza problemi i piani
completamente chiusi.

Quando il cane riesce a fare molto bene questo esercizio, potete
aggiungere al gioco 'altro piano scorrevole a 3 scomparti.

. Potete includere il piccolo piano scorrevole a 2 scomparti quando il

cane riesce ad aprire da solo gli altri 2 piani.

. L'aspetto difficile del piano scorrevole a 2 scomparti & che & allineato

verticalmente e non parallelamente agli altri due piani. Il cane deve
quindi cambiare la sua posizione di gioco o imparare a spostare le
sezioni in una direzione diversa.

Esercizio con i coni:

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

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

Combinare gli esercizi:

Dopo che il cane ha imparato a gestire i diversi moduli singolarmente,
potete iniziare a combinarli insieme. Usate i coni per fermare
l'apertura dei cassetti. Posizionate i coni tra le sezioni dei piani
scorrevoli e nascondeteci sotto delle leccornie. Il cane deve ora capire
che bisogna rimuovere i coni prima di spostare le sezioni dei piani
scorrevoli.
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@D Handleiding

. Herhaal deze oefening net zolang, totdat de hond door heeft, dat hij
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Algemene tips

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

mee spelen.

. Zet het spel dusdanig neer, dat de hond er helemaal omheen kan

lopen, om de voor hem optimale spelpositie in te nemen.

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

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

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

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

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

. Mocht uw hond een gedeelte van de doelstelling, ook na meerdere

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

. Korte trainingssessies (max. 10 minuten) met kleine doelstellingen,

meermaals per dag zijn én effectiever én voorkomen overbelasting.

Belangrijk: dit spel kent geen “goed” of “fout”. Elke hond is uniek en
zal zijn doel op geheel eigen wijze proberen te bereiken. Het is aan uw
hond, of hij de opdracht met zijn snuit of poten uitvoert, of hij de
onderdelen naar zich toe trekt of van zich af schuift en in welke
volgorde hij het spel speelt. Deze handleiding is slechts een suggestie,
hoe het spel op een eenvoudige en praktische manier vorm kan
worden gegeven.

Houd het volgende goed in de gaten: sta uw hond niet toe, om met
het spel weg te lopen of het kapot te maken (vaak een teken van
frustratie en/of overvraging).

Wij wensen u en uw hond veel plezier en succes.

Training

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

De training kan beginnen

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

. De schuifjes:

Begin met het weghalen van de kegels en de schuifvakjes.

. Vul de kommetjes in het bijzijn van uw hond met beloningssnoepjes

en sluit hem dusdanig, dat de stempel zich in het midden bevindt.
Laat hem in het begin zien, hoe men de stempel hanteert, om de
onderdelen uit het spel te kunnen schuiven. Geef uw hond een
startsein (bijv. ,speel").
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Video bij het spel:

een beloning krijgt, als hij de stempel in de geleiders verschuift.

Als uw hond dit heeft begrepen, kunt u het onderdeel aan de lange
kant ook in het spel integreren, zodat uw hond de stempel ook de
hoek om moet schuiven.

. De schuiflade:
. Leg het snoepje in het begin vooraan in de schuiflade en doe deze

maar voor de helft dicht. Om uw hond op het trektouwtje van de
schuiflade te attenderen, legt u er in het begin een snoepje onder.
Als uw hond snapt, dat hij de schuiflade eruit moet trekken, kunt u
hem stukje bij beetje verder dicht doen. Het snoepje onder het
trektouwtje kunt u dan achterwege laten.

Als het uw hond lukt, om de schuiflade helemaal zelfstandig te
openen, schroeft u de moeilijkheidsgraad op door het snoepje steeds
verder achterin de schuiflade te leggen.

. De laatjes-rij:
. Doe in het bijzijn van uw hond in de beide buitenste laatjes een

beloningssnoepje en sluit ze maar voor de helft. Laat hem zien, hoe
de afdekkingen worden verschoven. Op die manier zal hij het
beloningssnoepje rap ontdekken en dus snel scoren.

Geef uw hond een startsein, bijv. "speel”. Dan zal hij gaan proberen,
om het beloningssnoepje te pakken te krijgen.

Om de moeilijkheidsgraad wat op te schroeven, kun je de gevulde
laatjes m.b.v. de schuifjes steeds een beetje verder dicht doen.
Herhaal de oefening net zolang, totdat uw hond de gesloten
afdekking zonder problemen kan bewegen, om vervolgens bij zijn
beloning te kunnen.

. Zodra uw hond door heeft, hoe de vork in de steel zit, kunt u de

volgende rij met drie laatjes in het spel brengen.

. Als uw hond de afdekkingen zelfstandig kan openen, kunt u de kleine

rij met de twee laatjes erbij gaan betrekken.

. Het bijzondere hieraan is, dat deze rij niet evenwijdig, maar verticaal

op de andere twee rijen staat. De uitdaging voor uw hond is, om of
zijn positie t.0.v. het spel te veranderen 6f om te leren, de afdekking
in een andere richting te bewegen.

De kegels:

. Oefen in het begin met maar één spelfiguur. Leg het beloningssnoep-

je in een kommetje en zet er een kegel bovenop. Til de kegel op en
laat uw hond zien, wat u eronder verstopt heeft. Geef het startsein,
bijv. “speel”. Nu moet uw hond proberen, om de kegel op te tillen,
om bij zijn beloning te kunnen.

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

. Combineren:

Als uw hond alle onderdelen van het spel onder de knie heeft en het
allemaal zelfstandig af kan, kunt u de verschillende onderdelen gaan
combineren en later de moeilijkheidsgraad verder opschroeven door
niet in alle kommetjes een beloningssnoepje te verstoppen. Gebruik
de kegel als stopper. Zet de kegels tussen de afdekkingen en verstop
ook hier beloningssnoepjes. De hond moet nu doorkrijgen, dat hij
eerst de kegels moet verwijderen, om vervolgens de afdekkingen te
kunnen bewegen.
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&Y Instruktioner

Allmén information

1. Detta spel ar en gemensam aktivitet fér hund och hundagare. Lat inte
din hund spela o6vervakad.

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

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

4. Borja traningen minst 1 % timme efter utfodring. Du kan &ven
anvanda det vanliga torrfodret som ett alternativ till godis.

5. Det &r viktigt for din hund att uppleva framgang ganska snabbt i
bérjan, for den behover koppla nagot positivt med spelet for att vara
motiverad. N&r traningen borjar kan du beromma och beléna hunden
bara for att den provar. Nar din hund har forstatt att detta ar ett

"foderspel” kommer den ha kul medan den réknar ut hur det fungerar.

6. For att fa din hund intresserad av spelet kan du i bérjan fylla det med
godis nar hunden &r i ndrheten. For att 6ka svarighetsgraden kan du
senare gora detta i hundens franvaro.

7. Bérja alltid spelet med en startsignal (t.ex. "Spela"”) och, efter att din

hund har hittat alla godisar, dven avsluta med en signal (t.ex. "Slut").

Efter att din hund har lytt avslutningssignalen, belona den med en
sista godis sa att spelet alltid far ett lugnt och positivt avslut.
8. Om din hund inte lyckas med ett delmal efter flera forsok, hjalp den

eller upprepa en uppgift som den kan géra bra och tréna i mindre steg.

Forsok att motivera din hund med berém och klappar. Skall eller
straff far aldrig anvandas.

9. Tréna i korta intervaller (max. 10 minuter) och med smé& mal. Flera
traningsintervaller under dagen ger manga sma framgangar och
forhindrar att allt for stora krav stélls pa din hund.

Viktigt: Med detta spel finns inga ratt eller fel. Varje hund ar
individuell och kommer att hitta sin egen vag till framgang. Lat din
hund avgéra om den vill anvanda sin nos eller sina tassar, om den vill
dra elementen mot sig eller trycka dem ifran sig och i vilken ordning
den vill delarna spelet. Dessa instruktioner &r endast forslag pa hur

du tranar pa ett enkelt och fornuftigt satt for att lyckas med din hund.

Ténk pa féljande: Tillat inte att din hund bar ivdg med, eller forstor
spelet (detta &r ofta ett tecken pa frustration eller 6verstimulering).

Ha mycket roligt och framgang med din hund!

Tréning

Vanligen utfor alla uppgifter efter varandra. H6j endast svarighetsgra-

den nér din hund kan gora den tidigare utmaningen utan problem och
da den fortfarande ar uppmarksam pa spelet. Berém din hund efter
varje framgangsrikt utférande.

Tréaningen kan bérja

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

1. Skjutreglagen:

a. Till att bérja med, ta bort konerna och ladorna.

b. Fyll férdjupningarna med godis nar din hund ser pa och stang dem sa
att knoppen ar i mitten.

c. Visa din hund hur man puttar knoppen for att flytta delarna i spelet.

Ge en startsignal (t.ex. “Spela“).

d. Upprepa detta tills din hund forstatt att den far en bel6ning genom
att putta knoppen langs sparen.

e. Nar din hund har forstatt detta kan du inkludera de andra delarna pa
langsidan. Detta innebar att din hund méste putta knoppen runt
hérnen ocksa.

2.
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Ladan:

Borja med att placera en godis i framre delen av lddan och ldmna den
halvoppen. Fa& din hund intresserad av 6glan genom att placera en
godis under den.

Nar din hund har forstatt att den ska dra ut lddan kan du stanga den
lite mer for varje forsok. Du behéver da inte anvanda godisen under
oglan mer.

. Efter att din hund lart sig 6ppna luckan helt sjalv kan du hgja

svérighetsgraden genom att placera godbiten langre och langre in i
ladan.

. Raden med skjutlock:
. Fyll de tva yttre fordjupningarna med godis medan din hund ser pa

och stang dem halvvags. Visa din hund hur locken flyttas. Pa sa satt
kan hunden hitta godiset fortare och lyckas snabbare.

Ge en startsignal, T.ex. “Spela”. Din hund kommer nu att férsoka fa
ut godisen.

. For att hoja svarighetsgraden steg for steg, tack Gver fordjupningarna

mer och mer med skjutlocken. Upprepa 6vningen tills din hund kan
flytta de helt stangda locken utan problem fér att fa beloningen.

. Sa snart din hund bemastrar detta kan du inkludera nasta rad med tre

fordjupningar.

. Nér din hund kan 6ppna skjutlocken sjalv kan du &ven inkludera den

mindre raden med tva férdjupningar.

. Vad som &r speciellt med denna rad &r att den inte &r parallell utan

vertikal jamfort med de andra raderna. Utmaningen f6r din hund blir
att antingen andra sin position eller lara sig att flytta locken i en
annan riktning.

Koner:

. Borja spelet med endast en kon. Lagg en godis i en av fordjupningarna

och placera en kon over. Lyft konen och visa din hund vad som
goémmer sig under den. Ge hunden en startsignal, t.ex. “Spela”. Nu
maste din hund lyfta upp konen fér att fa sin beloning.

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

. Kombinera de olika 6vningarna:

Nar din hund har lart sig att anvénda de olika delarna sjalv, kan du
borja kombinera dem. Anvénd konerna som stoppar. Placera konerna
mellan skjutlocken och gém godis aven dar. Din hund maste nu lara
sig att flytta konerna innan den kan flytta skjutlocken.
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Vejledning

2.
a.

Generelle oplysninger

1. Dette spil handler om en faelles beskaeftigelse for hund og hundeejer.

Hunden bar ikke spille uden opsyn.

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

3. Valg en rolig spilleatmosfzere og traen kun en hund ad gangen.

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

5. Det er vigtigt, at din hund, iseer i starten, er succesfuld i spillet, for at

hunden forbinder dette med noget positivt og forbliver motiveret.
Du kan i begyndelsen allerede rose og belgnne hunden for at prove.

Hvis hunden ferst har opfanget, at det handler om et "foderspil", vil
den hurtigt have det sjovt med at pusle.

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

7. Start altid spillet med et startsignal (f.eks. "spil”) og afslut, efter

hunden har f3et alle godbidder, med et afslutningssignal (f.eks.

"slut"). Efter hunden har rettet sig efter afslutningssignalet, belennes
den med en godbid, for at sikre en rolig og positiv afslutning.

8. Hvis hunden efter flere forseg ikke opnér et delmal, vaer behjaelpelig
eller gentag hhv. en kendt gvelse og traen i mindre skridt. Prov at
motivere hunden med ros og ved at ae. Der ber aldrig skaeldes ud
eller straffes.

9. @v i korte traeningsenheder (max. 10 minutter) og med smé& mal.

Treening flere gange om dagen, skaber mange sma fremskridt og
forhindrer overbelastning.

Vigtig oplysning: Der findes grundlaeggende intet "rigtig" og intet

"forkert” i dette spil. Enhver hund er individuel og vil finde sin egen
lgsning. Overlad det til hunden om den lgser opgaverne med snuden
eller poterne, om den traekker elementer til sig eller skubber dem fra
sig og i hvilken raekkefglge den spiller spillet. Denne vejledning er kun
et forslag, til at udarbejde en nem og logisk l@sning sammen med
hunden.

Grundlaeggende bar man vaere opmaerksom pa: Tillad ikke at hunden
baerer spillet vaek eller odelegger dette (det er ofte et tegn for
frustrationer og/eller overbelastning).

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

Traening

Udfer venligst alle ovelser efter hinanden. Svaerhedsgraden ber ferst
oges, efter din hund behersker den foregdende traeningsfase uden
problemer og dens opmaerksomhed stadig er ved spillet. Ros din
hund efter enhver succesfuld aktion.

Traeningen kan starte

Vend din hund enkeltvis til de forskellige elementer. Vi anbefaler at
straekke laeringsprocessen over flere dage og ferst at introducere nye
elementer, nar det foregdende blev lost flere gange uden problemer.

1. Skyder:

. Fjern keglerne og skyderne.

. Pafyld fordybningerne med godbidder, mens hunden er til stede og

luk dem, indtil stemplet star i midten.

c. Vis hunden i starten, hvordan man bevaeger stemplet, for at skubbe
elementerne ud af spillet. Giv hunden et startsignal (f.eks. ,leg").

d. Gentag gvelsen, indtil hunden har leert, at den far en belgnning, hvis
stemplet bliver skubbet i banerne.

e. Nar hunden har forstaet opgaven, kan du inddrage elementet p& den
lange side, saledes hunden er ned til at skubbe stemplet omkring
hjernerne.
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Filmen til spillet:

Skuffer:

| starten placeres godbidden i den forreste del af skuffen, og denne
lukkes kun halvt. For at gere din hund opmaerksom pé skuffens
traeksnor anbringes der i starten en godbid under snoren.

Nar din hund har forstaet, at den skal traekke skuffen ud, kan du lidt
efter lidt lukke skuffen, og godbidden under traeksnoren kan udelades.

. Nar din hund kan &bne skuffen helt alene, kan du saette svaerhedsgra-

den op, idet du placerer godbidden laengere og laengere tilbage i
skuffen. Hunden vil nu kun f& fat i sin belenning, nar den hver gang
traekker skuffen en smule leengere ud.

3. Skydefagsraekkerne:

o
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. Pafyld de to yderste skydefag med godbidder, mens din hund kan se

det og luk halvdelen af faget. Vis hunden, hvordan man bevaeger

skydelaget. Pa den made, er hunden hurtigere til at udgere godbidder-
ne og far en hurtig succes.

Giv hunden et startsignal, som f.eks. "leg". Den vil prove at fa fat i

godbidden.

. For at gge sveaerhedsgraden, kan du lukke skyderne mere og mere.

Gentag gvelserne, indtil hunden kan abne de helt lukkede skydefag.

. Efter din hund har forstdet det, kan du introducere den naeste raekke

med 3 skydefag.

. Sa snart din hund kan abne skydefagene selvstaendigt, kan du

introducere den lille reekke med skydefag.

. Det specielle ved den raekke er, at den ikke er parallel, men vertikal til

de andre to raekker. Udfordringen for din hun ligger i, at den er ned til
at eendre dens position, eller skal lzere at dbne skyderen i en anden
retning.

Kegler:

. | begyndelsen traenes kun med én kegle. Laeg en godbid i fordybnin-

gen og placer keglen henover. Loft keglen og vis hunden, hvad der
gemmer sig nedenunder. Giv et startsignal s& som f.eks. "leg". Nu
skal hunden selv prove at lafte keglen, for at fa fat i godbidden.
Gentag denne gvelse indtil hunden problemlest kan lafte keglen og
fa fat i godbidden. Derefter udfordres hunden med en yderligere
kegle.

Kombinere:

Nar din hund har laert de enkelte elementer at kende og kan klare
dem selvsteendigt, kan elementerne kombineres. Brug keglerne som
stoppere. Szt keglerne mellem skydeldgene og gem under hver kegle
en godbid. Hunden skal forsta, at den forst bliver ned til at fjerne
keglerne, for den kan bevaege skydelagene.
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Informacion General

. Este juego es una actividad conjunta para perro y guia. No deje que su

perro juegue este juego, sin supervision.

. Coloque el juego donde tu perro pueda correr libremente y encontrar

su posicion optima para jugar.

. Elija un ambiente tranquilo para el entrenamiento y solo entrene con

un perro cada vez.

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

. Es importante para su perro que se divierta para que conecte

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

. Para atraer el interés de su perro, rellene el juego con premios

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

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

. En caso de que su perro no logre el objetivo después de varios

intentos, ayudelo o repita una tarea que conozca bien y entrene en
pasos mas pequefios. Intente motivarlo con elogios y caricias. Nunca
debe haber regafio o castigo.

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

Aviso importante: En este juego no hay "correcto” o "incorrecto".
Cada perro es un individuo distinto y encontrara su propio camino
hacia el éxito. Deje que decida por si mismo si quiere usar el hocico o
las patas, si quiere tirar o empujar los objetos. Estos pasos son solo
una sugerencia de cdmo entrenar de manera facil y adecuada para
tener éxito con su perro.

Considere siempre que NO debe permitir que su perro se lleve el
juego o lo destruya (esto es a menudo un signo de frustraciony / o
exigencia excesiva).

Diviértete y triunfa con tu perro.

Entrenamiento

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

El juego empieza por

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

. Los deslizantes:

Para empezar, retire los conos y los cajones.

Llene los huecos con snacks delante de su perro y ciérrelos de manera
que el pomo esté en el centro.

Ensefie a su perro cdmo mover el pomo para mover el resto de los
elementos. Utilice una sefial de comienzo (p.ej. “a jugar”).

. Repita el proceso hasta que su perro haya entendido que obtiene el

premio moviendo el pomo por las ranuras.

e.

N

a.

b.

C.

Una vez que su perro haya entendido esto, puede afiadir los demas
elementos en el borde largo, lo que significa que su perro tiene que
empujar el pomo por encima de las esquinas también.

El cajon:

Su perro ya conoce la cuerda, pero la diferencia aqui esta en que la
cuerda debe tirarse hacia un lado, en lugar de hacia arriba.

Para empezar, coloque un premio en la parte frontal del cajon y deje
el cajon medio abierto. Atraiga la atencion de su perro hacia la cuerda
colocando una snack debajo de ella.

Cuando su perro haya comprendido que tiene que abrir el cajon,
puede cerrarlo un poco mas cada vez. Entonces el premio debajo de
la cuerda ya no serd necesario. Después de que su perro haya
aprendido a abrir el cajon solo, aumente el nivel de dificultad paso a
paso, coloque el premio un poco mas cerca de la parte posterior del
cajon cada vez.

3. La fila de cajones:

C.

d

f.

[TIN'N

o

5.

. Rellene los dos cajones exteriores con snacks delante de su perro y

ciérrelos hasta la mitad. Muestre a su perro cémo mover las tapas. De
este modo, el perro puede encontrar los snacks mas rapido.

Utilice un comando de inicio, por ejemplo “a jugar”. Su perro va a
intentar entonces a sacar los snacks.

Para incrementar el nivel de dificultad paso a paso, cubra los cajones
rellenados mas y mas con las deslizantes. Repita el ejercicio hasta
que su perro pueda mover las tapas cubiertas por completo sin
problemas para obtener el premio.

. En cuanto su perro haya logrado esto, puede incluir la siguiente fila

con tres cajones.

. En cuanto su perro sepa abrir las tapas por si mismo, puede incluir

también la fila pequefia con dos cajones.

Esta fila tiene la particularidad de estar alineada de forma vertical y
no horizontal como las demas filas. El reto para su perro consiste en
que o bien tiene que cambiar de posicion en el juego o bien aprender
amover las tapas en una direccion distinta.

Los conos:

. Al principio, se puede entrenar con un solo cono. Coloque un premio

en una muesca y coloque un cono sobre ella. Levante el cono y
muestre a su perro lo que esta escondido debajo de él. Puede dar una
sefial de inicio como por ejemplo 'a jugar'. Entonces su perro tendra
que levantar el cono para obtener la recompensa.

. Repita este ejercicio hasta que su perro pueda levantar el cono sin

problemas y obtener la recompensa. Entonces desafie a su perro con
dos conos.

Combinando los ejercicios:

Después de que su perro haya aprendido a manejar los diferentes
elementos por si mismo, puede comenzar a combinarlos. Utilice los
conos como obstaculo. Coloque los conos entre las tapas y esconda
un snack aqui también. Su perro ha de entender ahora que tiene que
mover el cono antes de poder mover las tapas.

TRIXIE Heimtierbedarf - Industriestr. 32 - 24963 Tarp - GERMANY - www.trixie.de



. Exercicio com partes deslizantes:

Informacéo geral

1. Este jogo é uma actividade conjunta para o cdo e o dono. Nao
permitir que o c&o brinque sem superviséo.

2. Coloque o jogo num local onde o cdo possa correr livremente em seu
redor, de modo a que possa encontrar a posicao ideal para brincar.

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

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

5. E essencial, especialmente na fase inicial, que o cdo tenha sucesso em
obter o prémio rapidamente, para assim criar uma associagao
positiva com o jogo. Quando iniciar o treino deve elogiar e
recompensar o cdo por cada tentativa que ele faca. Assim que o cdo
perceber que é um jogo de alimentacdo ele ird divertir-se a
descobri-lo.

6. Para que o cdo se interesse pelo jogo, deve encher o mesmo de inicio

com prémios na sua presenca. Para aumentar o nivel de dificuldade,

podera fazé-lo mais tarde sem a presenca do cdo.

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

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

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

Nota importante: Neste jogo nao existe o “certo” e o “errado”. Cada
cdo é um individuo e encontrara o seu proprio caminho para o
sucesso. Deixe que o cdo decida se prefere utilizar o focinho ou as
patas, se pretende puxar os elementos para si ou empurra-los para
fora e em que sequéncia ele quer jogar o jogo. Estas instrugdes sdo

apenas uma sugestdo em como treinar de uma forma facil e sensata,

para obter sucesso com o seu cdo.

Deve ter sempre em atengdo o seguinte: Nao permitir que o cdo leve
o jogo para longe ou o destrua (isto é um sinal de frustracdo e/ou
exigéncia em excesso).

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

Treino

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

Pode comegar o treino

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

Para comecar, remover os cones e as gavetas.

Encher os orificios com prémios (snacks) na presenca do seu cdo e
fechar os mesmos de forma a que a alavanca fique no centro.
Mostrar ao cdo como deve movimentar a alavanca para assim
movimentar os elementos do jogo. Dar um sinal de inicio (por
exemplo “brincar!”.

Repetir até que o cdo tenha aprendido que obtém o prémio movimen-
tando a alavanca pelas ranhuras.

Quando o cdo for capaz de executar bem este exercicio, podera
incluir os outros elementos na parte mais comprida, o que significa
que o cdo tera de empurrar a alavanca a volta dos cantos.

Exercicio com a gaveta:

Colocar um prémio na parte da frente da gaveta, e deixar a gaveta
meia aberta. Chamar a atengdo do céo para a corda, colocando um
prémio debaixo da mesma.

. Quando o cdo aprender que neste exercicio tem de abrir a gaveta

para retirar o prémio, podera fecha-la cada vez mais. Nesta fase ja
ndo é necessario a colocagdo do prémio debaixo da corda.

Quando o céo aprender a abrir a gaveta sozinho, aumente o nivel de
dificuldade, passo a passo. Colocar o prémio cada vez mais para tras
na gaveta.

A fila de gavetas:

Encher as duas gavetas exteriores com um prémio, na presenca do
seu cdo e fechar as mesmas mas apenas até meio. Mostrar ao seu céo
como deve movimentar as tampas. Desta forma, o cdo podera
encontrar os prémios e obter sucesso mais rapidamente.

Dar um sinal para iniciar, como por exemplo “brincar!. O cdo ira
agora tentar retirar o prémio.

Para aumentar o nivel de dificuldade pouco a pouco, deve tapar as
gavetas com prémios cada vez um pouco mais com as tampas
deslizantes. Repetir o exercicio até que o cdo possa movimentar as
tampas completamente fechadas sem problemas, para obter o
prémio.

Assim que o cdo for capaz de executar esta tarefa, poderd incluir a
proxima fila com trés gavetas.

Quando o céo for capaz de abrir as tampas sozinho, podera também
incluir a fila pequena com duas gavetas.

O que é especial nesta fila é que a mesma ndo é paralela mas
verticalmente alinhada com as outras duas filas. O desafio para o seu
céo é que ou ele muda a sua posi¢do no jogo ou aprende a movimen-
tar as tampas numa dire¢do diferente.

Os cones:

No inicio, efectue o treino apenas com um cone. Insira um prémio
num orificio e coloque o cone sobre o mesmo. Levante o cone e
mostre ao seu cdo o que se encontra debaixo. Dé uma instrugéo para
iniciar a brincadeira como por exemplo “brincar!* Agora o seu cdo
tera de levantar o cone com o focinho, para obter a recompensa.
Repita este exercicio até que o cdo consiga levantar o cone sem
problemas e possa obter facilmente o prémio. Agora deve desafiar o
seu cdo, utilizando dois cones.

. Combinacdo de exercicios:

Quando o céo aprender a lidar com os diferentes elementos sozinho,
podera comecgar a combina-los. Utilizar os cones como freios.
Colocar os cones entre as tampas e esconder um prémio aqui
também. O seu cdo agora terd de perceber que ele precisa de
movimentar os cones antes de poder movimentar as tampas.
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Instrukcja

Informacje ogélne

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

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

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

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

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

6. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, wypetnij gre smakotykami w jego
obecnosci.

W dalszych fazach treningu mozna pominac ten krok, aby zwiekszy¢
poziom trudnosci.

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

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

9. Prowadz krotkie treningi (maksymalnie 10 minut) stawiajac mniejsze
cele. Wielokrotny trening w ciggu dnia daje wiele matych sukcesow i
zapobiega nadmiernemu przemeczaniu psa.

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

Zyczymy mitej zabawy i duzo sukceséw ze swoim psem.

Trening

Pies powinien wykonywa¢ wszystkie zadania jedno po drugim.
Podnosi¢ poziom trudnoéci mozna tylko wtedy, gdy pies wykonuje
poprzednie zadanie bez problemdw i wykazuje dalsze zainteresowa-
nie treningiem. Nalezy pamigta¢ o chwaleniu zwierzecia po kazdej
udanej czynnosci.

Trening czas zaczac

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

1. Suwaki:

a. Na poczatek usun stozki i szuflady.

b. Wypetnij wgtebienia przysmakami w obecnosci psa i zamknij je tak,
aby gatka znajdowata sie posrodku.

c. Pokaz swojemu psu, jak za pomocg gatki przesuwac elementy gry.
Podaj sygnat rozpoczecia zabawy (np. ,Szukaj").

d. Powtarzaj, dopdki pies nie zrozumie, ze otrzymuje nagrode przesuwa-
jac gatke wzdtuz szczelin.
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. Gdy pies opanuje ten element do zabawy mozna dotgczy¢ pozostate

szuflady znajdujace sie wzdtuz dtuzszego boku produktu. Pies bedzie
musiat teraz wykonywac¢ dtuzsze i bardziej skomplikowane ruchy
gatka, aby dostac sie do smakotykdw.

Szuflada:

Na poczatek umies¢ smakotyk w przedniej czesci szuflady i zostaw jg
na wpdt otwarta. Zwré¢ uwage swojego psa na line podktadajac pod
nig smakotyk.

Kiedy twdj pies zrozumie, ze musi otworzy¢ szuflade, mozesz jg coraz
bardziej domykac. Smakotyk pod ling nie bedzie juz potrzebny.

. Kiedy Twoj pies nauczy sie otwiera¢ szuflade, podnos poziom

trudnoéci krok po kroku, umieszczajgc przysmak troche blizej tytu
szuflady za kazdym razem.

Rzad szuflad:

Napetnij dwie zewnetrzne szuflady smakotykami w obecnoéci psa i
zamknij je tylko do potowy. Pokaz swojemu psu, jak przesuwac
pokrywki. W ten sposéb pies moze szybciej znalez¢ smakotyki.

Daj sygnat startowy np. "Szukaj’. Twoj pies zacznie szukanie
smakotykow.

Aby stopniowo zwigksza¢ poziom trudnosci, coraz bardziej zastaniaj
napetnione szufladki. Powtarzaj ¢wiczenie az pies bedzie w stanie
otworzy¢ kompletnie zastoniete szufladki bez zadnych problemow.

. Kiedy pies opanuje to ¢wiczenie, mozesz dotgczy¢ nastepny rzad z

trzema szufladkami.

. Po opanowaniu tego ¢wiczenia mozna réwniez doda¢ maty rzad z

dwiema szufladkami.

. Wyjatkowoé¢ matego rzedu polega na tym, Ze nie jest on ustawiony

nie réwnolegle, a prostopadle to pozostatych. Wyzwaniem dla
Twojego psa jest zrozumienie koniecznosci zmiany pozycji lub
przesuwania oston w innym kierunku.

Stozek:

. Na poczatku trenuj z tylko jednym stozkiem. Umies¢ smakotyk w

wagtebieniu i zakryj go stozkiem. Podnies stozek i pokaz swojemu psu
co jest pod nim ukryte. Podaj sygnat startu, np. 'Szukaj'. Teraz twdj
pies musi podnie$¢ stozek, aby otrzymac nagrode.

Powtarzaj to cwiczenie, dopoki pies nie podniesie stozka bez
problemow. Teraz rzu¢ wyzwanie Twojemu psu za pomocg dwoch
rozkéw.

. kgczenie ¢wiczen:

Kiedy pies nauczy si¢ samodzielnie radzi¢ sobie z réznymi elementa-
mi, mozesz zacza¢ je taczyc. Uzyj stozkéw jako stoperéw. Umieéc
stozki miedzy pokrywkami chowajac pod nimi smakotyki. Pies bedzie
musiat nauczyc¢ sie, ze przed przesunieciem pokrywek bedzie musiat
usunac stozki.
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Obecné informace

. Tato hra je spole¢nou ¢innosti pro psa i jeho panitka. Nenechte svého

psa hrét si bez dozoru.
Umistéte hru tam, kde se va3 pes mtize volné pohybovat, aby nasel
svou optimalni pozici ke hrani.

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

najednou.
Zatnéte trénink nejpozdéji 1 %2 hodiny po krmeni. Také mizete
pouzit normalni suché krmivo jako alternativu pamlskd.

. Je dulezité, aby va3 pes zazival Gspéch pomérné rychle na zacatku,

protoZe potfebuje spojit pozitivni zkuSenost s hrou, aby zdstal
motivovan. Pfi zahajeni tréninku mizete chvalit a odménit svého psa
i za pokus. Jakmile vas pes pochopi, Ze se jednd o "hru s pamisky",
bude se bavit.

. Chcete-li zaujmout vaseho psa ve hre, zasobujte ho z pocatku

pamlsky. Chcete-li zvysit Grover obtiznosti, mlizete to udélat pozdgji
v jeho nepfitomnosti.

. Vidy zahajte hru se signalem startu (napf. "Hra") a poté, co vas pes

nadel v3echny lahiidky, ukonéete hru signalem peruseni (napf.
"Konec"). Poté, co vas pes porozumél signaliim, odméte jej, abyste
vzdy méli klidny a pozitivni konec hry.

.V pripadg, Ze pes po nékolika pokusech neuspéje, pomozte mu, nebo

zopakujte tkol, ktery dobie zna a trénujte v mensich krocich. Snazte
se ho motivovat chvalou a pohlazenim. Nikdy by se nemél zvy3ovat
hlas ani trestat.

. Trénujte v kratkych ¢asovych intervalech (max. 10 minut) a s malymi

cili. Opakované cviceni béhem dne vytvari spoustu malych aspéchiia
zabranuje nadmérnym pozadavkdm na vaseho psa.

DuleZité upozornéni: V této hie neexistuje zadna "spravna" nebo

"$patnad” varianta. Kazdy pes je jedinecny a najde své vlastni cesty k
uspéchu. Umoznété svému psovi, aby se rozhodl, zda chce pouzit
Cenich nebo tlapky, pokud chce prvky ve hi'e posunout k sobé nebo je
odtahnout a v jakém potadi chce hru hrat. Tyto pokyny jsou jen
navod, jak trénovat snadnym a rozumnym zptisobem, abyste uspéli
se svym psem.

Vidy zvaite nasledujici: Nedovolte, aby vas pes odnesl hru nebo ji
znicil (¢asto je to znamka frustrace a / nebo nadmérného nadseni).

Utzijte si spoustu zabavy a ispéchu se svym psem.

Vycvik

Provedte v3echny tikoly za sebou. Zvy3uijte trovef obtiznosti vidy az
poté, kdy pes zlavdl posledni tkol bez problémil a stale udrzuje
pozornost. Po kazdé Gispé3né akci svého psa odméiite.

Trénink mize zacit

Umoznéte svému psovi si zvyknout na rlizné prvky hry krok za
krokem. Doporu¢ujeme rozloZeni procedury v priibéhu nékolika dni a
pridani novych prvk( pouze po ispésném tréninku.

. Posuvniky:

Chcete-li zacit, odstranite kuzelky a zasuvky.

. Vyplnte zafezy pamlsky za pfitomnosti vaseho psa a zaviete je tak,

aby knoflik byl uprostied.
Ukazte svému psu, jak pomoci knofliku pohybovat prvky hry. Zadejte
signal startu (napfiklad "Hra").

. Opakujte, dokud vas pes jasné nerozumi, Ze dostane odménu tim, e

posune knoflik podél slotii.

. Jakmile to vas pes pochopi, miZete zahrnout dalsi prvky na dlouhou

hranu, coz znameng, Ze vas pes musi tlacit knoflik také kolem rohd.
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Zasuvka:

Chcete-li zacit, umistéte pamlsek do predni ¢asti zasuvky a nechte
zasuvku napll otevienou. Zaujméte pozornost svého psa k lanu tim,
ze pod né&j umistite pamlsek.

Kdyz vas pes pochopil, Ze musi oteviit zasuvku, mizZete ji pokazdé
zavfit o néco vic. Umisténi pamlsku pod lano uz neni nutné.

Poté, co se va3 pes naucil oteviit zasuvku sam, zvyste droven
obtiznosti krok za krokem tim, Ze se pokazdé pokusi trochu pfiblizit k
zadni ¢asti zasuvky.

. Rada zasuvek:
. Naplitte dvé vnéjsi zasuvky pamlsky za pfitomnosti vaseho psa a

zaviete je pouze do poloviny. UkaZzte svému psovi, jak spravné
pohybovat kryty. Timto zplisobem pes vyhledd pamlsky rychleji a
rychleji.

Dejte svému psovi signal startu jako napt. "hra". Va3 pes se poté snazi
dostat pamlsky ven.

Chcete-li zvysit urovei obtiznosti kousek po kousku, zakryjte
naplnéné zasuvky stale vice posuvniky. Opakujte cviceni bez
jakychkoliv problém, aby vas pes ziskal odménu.

Poté, co vas pes toto zvladne, mizete pfidat dalsi fadek se tfemi
zasuvkami.

. Jakmile pes sdm zvladne otevirat kryty, mlizete zahrnout maly fadek

se dvéma zasuvkami.

. Zvlastni je, Ze tento radek neni paralelni, ale vertikalné zarovnan s

dal3imi dvéma fadky. Vyzva pro vaseho psa je v jiném sméru.

Kuzel:

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

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

. Kombinace cvieni:

Poté, co se vas pes naucil zvladat jednotlivé prvky, mizete je zacit
kombinovat. KuZele pouzivejte jako zatky. Umistéte kuzele mezi
kryty a pamlsky umistéte i zde. Nyni vas pes chape, Ze musi nejprve
pohnout kuZely a pak kryty k ziskani pamlski.
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O6wan nuipopmayusa

. DTaUrpyuiKa npesHasHayeHa ANA COBMECTHbIX Urp COBaKM 1 X03anHa.

MoxanyiicTa, He ocTaBAsANTe cobaKy ¢ UrpyLIKoM 6e3 NpucMoTpa.
PacrnonoxmTe UrpylwKy B TakOM MecTe, rje Ball MUTOMEL, CMOXeT

CBOGO,D,HO XOAUTb BOKPYT Heé n BbIGPaTb naeanbHoe MeCcTo A4/1A Urpbl.

. ObecrieybTe  CrOKOWHYyl0 — aTMocdepy ANA  TPEHWPOBKU U
3aHKMaiiTeCh O/JHOBPEMEHHO TO/IbKO C OHOM COH6aKoM.

MpaBuibHO BbibUPpaliTe BpeMa AnsA Havana wrpel. Mogoxaute 1,5
yaca noc/ie KOpMAEHUA, YTO6bI MPUCTYNUTL K Urpe. Takke Bbl MOXeTe
3aMeHWTb /1aKOMCTBO Ha OObIYHBIN CyXOW KOPM, 4TO6bI MOKOPMUTH
cobaKy BO BPeMs Urpbl.

BaxHO, 4TO6bI cO6aKa A0BO/ILHO BLICTPO OLLYTMAA YCMeX B CaMOM
Hauase 3aHATUI: el HY)KHO MONYYUTh MONOKUTE/bHbIE IMOLUM OT
Urpel, 4TO6bI COXPaHWUTL MOTMBaLMIO. B Hauane obyuyenns cneayet
XBa/UTb U BO3Harpajartb CobaKy Aawe 3a MoMbITKM COBEPLINTHL
npaBubHOe AelicTeue. Koraa oHa noiMET, YTo 3TO «urpa 3a eay»,
el caMOoi CTaHeT MHTePEeCHO pellaThb 3a4aum.

. YTo6bl 3aMHTepecoBaTh Balero MWUTOMLA, HAMONHUTE UrPYLIKY
NOBUMbIM ~ TAKOMCTBOM B €70 MPUCYTCTBUW. [lo3xKe, 4TOGbI
YBE/IMYMTb YPOBEHb C/IOXKHOCTM, A€N1aiiTe 3TO B €ro OTCYTCTBUE.
Bcerga HauuHaiiTe urpy no komauge (Hanpumep, «Mrpatb!») u
3aKaHuuBaiTe eé onpepenéHHbIM curHanom (Hanpumep, «Cron!»),
KaK TO/bKO Ball MUTOMeL, AOCTaHeT BCE NakoMcTBO. Ecim cobaka
CNyWaeTCcA  3aBeplialolleii  KOMaHAbl,  BO3HarpaguTe  eé
AOMO/NHNTE/bHBIM KYCOYKOM /1aKOMCTBA, YTOGbI OKOHYaHWE Wrpbl
6b110 NONOXKUTE/ILHBIM W COKOMHBIM.

Ecnm cobaka He AOCTUMHET LA MOCAe HECKONbKUX MOMbITOK,
noMoruTe eii NN BePHUTECh K YNIPaXHEHWIO, C KOTOPbIM OHa N1erko
cnpasnsetca. Monpo6yiiTe ABUraTbCA BNepés MEHbLWMMM Laramu.
XBanuTe v rnaZbTe NUTOMLUA, HUKOTAa He pyraiiTe 1 He HakasblBaiiTe
ero.

. OrpaHnybTe A/IMTENbHOCTb TPEHUPOBOK (He 6osee 10 MUHYT) K
cTaBbTe Hebosblive 3ajaun. ObyuyeHMe B HECKOBKO KOPOTKUX
NOAXOAOB B TeYeHWe [HA MO3BOAUT JOBUTBCA MHOXeCTBO
MajieHbKNUX YCMexoB U MpeAoTBPaTUT 4pe3MepHYIo Harpysky Ha
Ballero nMToMua.

BaxHoe npumevaHue: B 3TON urpe HeT «nNpaBUbHBIX» U

«HernpaBW/ibHbIX» peLIJeHVIﬁ. Ka»(qaﬂ cobaka WHAMBKUAYa/lbHA U
HaxoAuT CBOW BapuaHTbl pelieHna 3ajad. MossonbTe csoemy
nuToMuy BbIGMPaTb, KaK OH xo4eT ,qo6pan=cn A0 NaKOMCTBA — HOCOM
WAN nanamu, ToJIKaa Wan NOATArMBAA UrpOBble 3/1€MeHTbl, B KaKoii
nocsneaoBaTeIbHOCTU. JTa WHCTPYKLUMNA COAEPXUT /NULlb 06u.|,v1e
PeKoMeH/aLW, KaK JIerko 1 paLioHa/bHO TPeHNpOoBaTh cobaKy Ans
AOCTMHEHUA ycnexa.

CaMoe rnaBHOe: He MO3BONANTE MUTOMLY YHOCUTb MrPYLIKY UAn
nomatb e€. Yacto 3TO ABNAETCA NPK3HAKOM pa3oyapoBaHUA WU
4pe3MepHbIX Tpe6oBaHMA.

YenaeMm BaM u Baweli cobake MHOro Bece/bs U yCl‘IEXOB!

HauunHas TpeHUpoBKy

BbinonHANTe 3ajaHvA  MOCNeAOBATENbHO. YCNOKHANTE  3ajavy
TONbKO TOrAa, Korja cobaka Hayumnacb 6e3 OWMEOK BbINOAHATHL
nocneaHee 3ajaHvie, MHaye OHa NOTepAET UHTEpeC K urpe. Xsaaute
Ballero MUTOMUA MOC/AE KAXAOTO  YCMEWHO  BbINOJHEHHOTO
YRpaXHeHUA.

Mpucrynas k urpe

AaﬁTe cobake MO3HAKOMUTLCA C KaXAblM 3/1€MEeHTOM Urpbl. Ml
peKoMeH/AyeM pacTAHYTb 3HaKOMCTBO Ha HECKO/MbKO [AHeid 1
AO6aBI1$ITb HOBbl€ AeTa/IM TO/IbKO TOrAa, Korja 3aHATUA CO CTapbiMKU
3N1eMeHTaMu NMPONAYT YCNeWHO.
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. MokaxuTte cobake,

. Korga Bawa cobaka

MonsyHku:

Y6epuTe KOHYChl M ALLMYKMA C UTPOBOTO NONA.

Hanonuute yray6neHna NakoMCTBOM B MPUCYTCTBUM Balleii cobaku
1 3aKPOi1Te MX TaK, YTObbI PyyKa pacrnosaranach ro LeHTpy.

KaK fBuraTb pyuKy, 4To6bl nepemellatb
3/1eMeHTbl Ha UFPOBOM nose. JlaiTe CUTHaN K Hadany ynpaxHeHus
(Hanpumep, “Urpa”).

. MoBTopAiTe A0 Tex Mop, Moka cobaka He YCBOMUT, Y4TO MOAY4MT

Harpagy, nepeMecTuB pyyKy BAO/b MPOPE3N.
OCBOWT 3TO YnpaHeHue, BBeAUTE B WUrpy
APYrvie 371eMeHTbl, 4TO6bI e/ NPULLAOCH TOIKATL PYUKy MO yraaMm.

. Awmk:
. MonoxnTe NakoMCTBO B MepeAHIO YacTb AlMKA M OCTaBbTe €ro

MONYOTKPbITbIM. anIB/lEKI/ITe BHMMaHUe co6aKku K BEpéBKe, NON0OXuUB
noz Heé 1aKkoMCTBO.

Koraa cobaka NOMMET, 4TO eil HYXHO OTKPbITb ALK, C KazbiM
pasoM 3aKpbiBaiiTe ero BCE 6onblwe U 6onblue. JTaKOMCTBO nog
BEPEBKY YXKe He Knagute.

. Mocne Toro, kak cobaka Hay4uTCA CAMOCTOATE/IbHO OTKPbIBATh ALWMK,

YCNoXHUTe 3ajady, C KaxAblM pa3oM nomellasa /1akoOMCTBO BCé
61MKe K 3aZiHel CTeHKe AlMKa.

3. Pap awmkos:
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. MNMonoxute nakomcTeoO B ABa BHELWHUX yrny6/|eHmz B NMpUCYTCTBUMN

BaWwen cobakM W HAMONOBUHY 3aKPOWTE WX CABUraKOWMUMUCA
3/71eMeHTaMU. MoKaXuUTe NMUTOMLLY, KaK ABUraTb 3TU 3/1eMEHTBI, 4TOGkI
OH BbICTpee Halwén NaKoMCTBO 1 fobunca ycnexa.

[laiiTe curHan K Havany wrpel, Hanpumep, "Mrpatb". Tenepb Bawa
cobaka 6yAeT NbiTaTbCA 3aN0/y4NTh IAKOMCTBO.

. MocTeneHHo mnoBbIWaNTe YPOBE€Hb C/IOXHOCTW. AI’IR 3TOro BCE

6onble ¥ Gonblue 3aKpbIBAiTe HAmMO/HEHHblE  JIAKOMCTBOM
yI'IIy6I|EHM$| cAasurarowmmmca 3/IeMeHTaMu. I'IosTop;zﬁTe
ynpaxHeHue A0 Tex Mop, moka Bawa cobaka He HayuuTca 6e3
npoGneM OTKPbIBATb MO/IHOCTbIO 3aKpbITbie 3/1€MeHTaMn yrnyGneHMa
ANA No/ly4YeHUA Harpajbl.

. Kak TonbKo Bawa cobaka 0CBOWT 3TO ynpaxHeHue, BBOAUTE B UTpy

cneayiolmin paj ¢ TpeMs yray6neHnamu.

. Mocne TOro, Kak Bawa cobaka Hay4MTCA CaMOCTOATE/IbHO OTKPbIBaTh

KPbILWKKM, Bbl MOXeTe BBeCTW B WUrpy Hebo/blWwOW pAA C ABYMA
yray6naeHuamu.

. OcobeHHOCTb 3TOro pAAa coCTOMT B TOM, YTO OH pacnonaraeTcs He

napannenbHo, a BepTUKa/ibHO BbIpOBHEH MO ABYM APYrnMm pajam.
3agaya cobaKmn COCTOMT B TOM, YTO OHa 6O A0/KHA M3MEHUTb CBOE
nosoXeHune, méo Hay4nTbCA nepemMellaTb 3/1eMEHTbI B ApYyroM
Hanpas/ieHUu.

. YnpaxHeHue ¢ KOHycamm:
. Haunute TPEHUPOBKY C O4HWM KOHYCOM. MonoxwuTe NakomcTBO B

yraybneHve u Hakpoiite ero KOHycoM. [logHWMWUTE KOHYC U
NoKaXurte coGaKe, 4YTO NOA HUM HaXoAUTCA. ,El,a|7|Te KOMaHZAy Ha cTapT,
HanpuMep, «Mrpatb». lMUTOMeL, JOMKEH MOAHATL KOHYC, YTOGbI
nonyYvTh Harpagy.

MoBTopAliTe ynpaxHeHue o Tex Nop, Moka cobaka He HayuuTcs
CBOﬁOAHO noAHMMaTb KOHYC M AOCTaBaTb /1IaKOMCTBO. Ycnoxnure
3aAavy, A06aBUB BTOPOI KOHYC.

. CoyeTaHue ynpaxHeHwiA:

Korpa Bawa cobaka HayuuTca paboTaTb CO BCEMU 3/1€MEHTaMM
UrpyLIKW, NpOByiiTe NCMO/b30BaTh UX B Pa3/NYHbIX KOMBUHALMAX.
Mcnonb3yiiTe KOHYChl Kak OrpaHU4mUTeNn. [TOMeCTUTE KOHYCbl MEXaY
3/1eMEHTaMM 1 CNpAYbTe B HUX NaKOMCTBO. Bawa cobaka AomkHa
MOHATb, YTO HYMHO MNepeBUHYTb KOHYCbl, 4YTOGbl OHa Mor/ia
nepemeLaTh 31€MeHTbI.

TRIXIE Heimtierbedarf - Industriestr. 32 - 24963 Tarp - GERMANY - www.trixie.de





