Anleitung

Allgemeine Hinweise

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

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

3. Wabhlen Sie eine ruhige Trainingsatmosphére und trainieren Sie mit nur
einem Hund zurzeit.

4. Beginnen Sie mit dem Training friihestens 12 Stunden nach der Fiitterung.
Alternativ konnen Sie auch das gewohnte Trockenfutter statt Leckerlis
verwenden.

5. Esist wichtig, dass Ihr Hund gerade zu Beginn relativ schnell Erfolge erzielt,
damit er etwas Positives mit dem Spiel verbindet und motiviert bleibt. Sie
konnen 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 Spaf3 am Knobeln bekommen.

6. Um das Interesse Ihres Hundes zu wecken, fiillen Sie das Spiel anfénglich 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 Abbruchsignal befolgt
hat, belohnen Sie ihn abschliefend mit einem Leckerli, sodass immer ein
ruhiges und positives Ende gewahrleistet ist.

8. Falls lhr 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 grundsatzlich kein ,Richtig" und kein ,Falsch*
bei diesem Spiel. Jeder Hund ist individuell und wird seine eigenen
Lsungswege finden. Uberlassen Sie lhrem 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
Losungsweg mit dem Hund zu erarbeiten.

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

Wir wiinschen lhnen und Ihrem Hund viel Spaf und Erfolg.

Training

Bitte fiihren Sie alle Ubungen nacheinander durch. Erhéhen Sie den
Schwierigkeitsgrad erst, wenn Ihr 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 mit den Elementen einzeln vertraut. Dabei
brauchen diese nicht auf der Bodenplatte fixiert sein. Wir empfehlen das
Erlernen einzelner Elemente auf mehrere Tage auszuweiten und erst dann
weitere Elemente einzubeziehen, wenn das Training problemlos absolviert
wurde.

1. Mini Gambling Tower:

a. Platzieren Sie einige Leckerlis in Anwesenheit lhres Hundes auf dem
Einschub. Um lhrem Hund das Spiel zu erleichtern, schieben Sie anfangs
den Einschub nicht vollstéandig hinein, sodass schon bei leichtem Ziehen an
der Schlaufe ein Leckerli herunterféllt. Geben Sie lhrem Hund das
Startsignal wie z. B. ,Spiel". Er wird nun versuchen, den Einschub
herauszuziehen. Falls er Schwierigkeiten damit hat, kénnen Sie ihm
anfangs dabei helfen. Zeigen Sie ihm, wie er den Einschub mit der Schlaufe
herausziehen kann. Um ihn auf die Schlaufe aufmerksam zu machen,
konnen Sie anfangs auch jeden Nasen- bzw. Maulkontakt belohnen. Loben
Sie ihn gerade bei den ersten Versuchen immer ausgiebig.

b. Wiederholen Sie diese Ubung so lange, bis Ihr Hund eindeutig verstanden
hat, dass er eine Belohnung bekommt, wenn er den Einschub herauszieht.

c. Um den Schwierigkeitsgrad etwas zu erhdhen, schieben Sie den Einschub
nach und nach immer ein bisschen mehr hinein.

2. Der Klappdeckel:

a. Legen Sie ein Leckerli mittig in die Box. Ein weiteres Leckerli wird zwischen
Boxenrand und Deckel eingeklemmt. So fallt es Ihrem Hund anfangs
leichter zu verstehen, dass er erst an seine Belohnung gelangt, wenn er den
Deckel aufklappt.

b. Wenn lhr Hund den Deckel mehrmals geoffnet hat, legen Sie nur noch ein
Leckerli in die Mitte der Box.

3. Der Schiefturm:

a. Legen Sie ein Leckerli so weit vorne wie moglich und gut sichtbar auf die
bewegliche Plattform im Turm. Animieren Sie lhren Hund das Pedal zu
betéatigen. Loben Sie ihn gerade bei den ersten Versuchen ausgiebig. Helfen
Sie Ihrem Hund anfangs ein wenig, in dem Sie das Pedal betétigen. Bitte
achten Sie darauf, dass |hr Tier nicht auf andere Weise versucht an das
Leckerli zu gelangen (z. B. mit Hilfe seiner Zunge).

b. Wenn Ihr Hund verstanden hat, worum es geht, lassen Sie ihn dieses alleine
ausprobieren.

4. Kombination Schiebed
Schiebedeckel:

a. Mit dem Seilzug ist Ihr Hund ja bereits durch den Gambling Tower vertraut.
Der Unterschied hierbei ist jedoch, dass er das Seil erst hoch und dann zur
Seite ziehen kann bzw. soll.

b. Platzieren Sie das Leckerli anfangs in den vorderen Bereich des Faches und
verschlieRen Sie dieses nur halb. Damit I|hr Hund auf das Zugseil der
Schublade aufmerksam wird, legen Sie anfangs ein Leckerli darunter.

c. Hat Ihr Hund verstanden, dass er den Deckel herausziehen soll, konnen Sie
ihn nach und nach immer weiter verschliefen. Das Leckerli unter dem
Zugseil konnen Sie dann weglassen.

d. Wenn Ihr Hund den Deckel selbststandig offnet, erhchen Sie den
Schwierigkeitsgrad, indem Sie das Leckerli immer weiter hinten in dem
Fach platzieren. Er kommt jetzt nur an die Belohnung, wenn er den Deckel
immer etwas weiter herauszieht.

kel/Kicker:

Kicker:
e. Befiillen Sie das Rohrchen in Anwesenheit Ihres Hundes anfangs mit einem
JLeckerliturm". So braucht Ihr Hund den Schieber nur ein kleines bisschen zu
bewegen, um ein Leckerli herauszuschieben und erzielt so einen raschen
Erfolg.

f. Geben Sie lhrem Hund das Startsignal wie z. B. ,Spiel“. Er wird nun
versuchen das Leckerli herauszuholen. Falls er Schwierigkeiten damit hat,
konnen Sie ihm anfangs dabei helfen. Zeigen Sie ihm, wie man die Schieber
bewegt. Loben Sie ihn gerade bei den ersten Versuchen immer ausgiebig.

g. Spater kénnen Sie bis auf ein Leckerli reduzieren.

5. Kombinieren:

Nachdem Ihr Hund nun die einzelnen Elemente erlernt hat und alle
selbststandig spielt, konnen Sie die Elemente kombinieren:

a. Beginnen Sie mit 2 Elementen in einer Schiene. Wahlen Sie anfangs die
Elemente aus, die lhrem Hund am leichtesten fallen.

b. Nachdem lhr Hund gelernt hat, sich in dem Spiel aus beiden Elementen
seine Belohnung zu erbeuten, konnen Sie die beiden anderen Elemente
hinzunehmen.

c. Spielt Ihr Hund mit allen vier Elementen, kann der Schwierigkeitsgrad
erneut gesteigert werden. Ordnen Sie dazu die Elemente in abwechselnden
Positionen und Ausrichtungen an.

Zusatzlich konnen Sie auch die einzelnen Elemente der Poker Box Spiele
kombinieren und dadurch abwechslungsreiche Varianten zusammenstellen.
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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
atime.

Start the training 172 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

First let your dog get familiar with the different elements of the game. For
this purpose the elements do not have to be fixed to the base plate. We
recommend to space out getting to know the various elements over
several days and to only add more elements when the training runs
smoothly.

. Mini Gambling Tower:
. Place some treats in presence of your dog on the drawer. To make it easier

for your dog do not put the drawer completely inside the tower. Thus even
a slight pull will be enough to let the treat fall. Give your dog the start
signal e. g. ‘Play!”. He will now try to pull out the drawer. If he has any
difficulties, please help. Show your dog how to pull the drawer with the
loops. To draw your dog's attention to the loops you can also reward nose
and snout contact in the beginning. Praise your dog well, especially during
the first tries.

Repeat this exercise until your dog realises that he gets a reward when he
pulls the drawers.

. To increase the level of difficulty put the drawer a little bit further inside

the tower each time.
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The lid:

Put a treat in the middle of the box. Clamp another treat between the rim
of the box and the lid. This helps your dog to understand that he only gets
the reward by opening the flap lid.

When your dog has opened the lid several times, continue with only one
treat in the middle of the box.

The flinging tower:

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

. Once your dog comprehends what is going on, let him try on his own.

. The sliding lit/kicker:

Sliding lit:

Your dog should already be familiar with the pulley from the Gambling
Tower. The difference here is that he can and should pull the rope first up,
and then to the side.

. Place a treat into the forward area of the lid to begin with and only close it

partially. To point out the pulley to the dog, place a treat beneath it for
starters.

Once your dog has understood that he is meant to pull the lid out, you can
close it more and more with each try. The treat underneath the pulley can
be left out now.

Once your dog can open the lid on his own, increase the difficulty by
placing the treat further and further in the back of the compartment. It can
now only reach its reward, if it pulls the lid out further and further.

Kicker:

First fill the tube with several treats in your dog's presence. Hence the
slider only has to be moved a little bit to push off a treat and the dog is
successful quickly.

. Give your dog the start signal e. g. ‘Play!" Your dog will now try to get the

treat out. If he has any difficulties, please help. Show your dog how to
move the slider and give lots of praise, especially during the first tries.
Later on you can reduce the amount of treats to only one treat per slider.

. Combining the exercises:

After your dog has learned to handle the different elements on its own you
can start to combine them.

Start with 2 elements in one track. Choose the elements which your dog
can handle the best.

. After your dog has learned to get rewards from both elements you can

start playing with all elements at once.

When your dog knows how to play with all elements you can raise the level
of difficulty again. Arrange the elements in different positions and
directions.

Additionally, you can also switch out individual elements with those of
other Poker Box Strategy Games thus create varied challenges with the
elements.
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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 ol 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 %2 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 & 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 & quel moment il a envie de jouer. Ces consignes sont
uniquement suggestives pour vous aider 8 amener facilement votre chien a
réussir, selon sa sensibilité.

Important : Ne permettez pas a votre chien de transporter le jeu ou de
l'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 aprés 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'entrail peut

Laissez tout d'abord votre chien se familiariser avec les différents éléments
du jeu. Pour cela, les éléments ne devront pas étre fixés sur la base. Nous
recommandons d'espacer l'apprentissage des différents éléments sur
plusieurs jours et d'ajouter d'autres éléments seulement lorsque
l'entrainement se passe bien.

La Mini Gambling Tower

Placez quelques friandises dans le tiroir en présence de votre chien. Pour
plus de facilité pour le chien, ne mettez pas le tiroir entiérement a
l'intérieur de la tour. Ainsi, méme une légére traction sera suffisante pour
faire tomber la friandise. Donnez a votre chien le signal de départ, comme
"joue". Il essaiera de retirer le tiroir. Siil a des difficultés, aidez-le. Montrez a
votre chien comment tirer sur le tiroir avec les boucles. Pour attirer son
attention, vous pouvez au départ aussi lui faire renifler la boucle. Félicitez
bien votre chien, surtout les premiéres fois.

Recommencez l'exercice jusqu'a ce que votre chien comprenne qu'il
obtient une récompense lorsqu'il ouvre les tiroirs.

Pour augmenter le degré de difficulté, mettez le tiroir un peu plus a
l'intérieur de la tour a chaque fois.
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Placez une friandise au milieu de la boite. Placez une friandise supplémen-
taire entre le bord et le couvercle de la boite. Cela va aider votre chien a
comprendre qu'il n'obtient sa friandise qu'aprés avoir soulevé le couvercle.

. Lorsque votre chien réussit a ouvrir plusieurs fois le couvercle, continuez

avec juste une friandise placée au milieu de la boite.

La tour de lancement

Placez une friandise aussi loin que possible et facilement visible sur la
plateforme amovible de la tour. Encouragez votre chien a utiliser la pédale.
félicitez le pour son succés, surtout les premiéres fois. Aidez le un peu au
début en poussant sur la pédale. Assurez vous que votre animal n'attrape
pas la friandise par un autre moyen ( p.ex avec sa langue).

Une fois que votre chien a compris comment faire, laissez le essayer par
lui-méme.

Le couvercle coulissant/Lanceur:

Couvercle coulissant:

Votre chien doit étre déja bien familiarisé avec la poulie de la tour de jeu. La
différence ici est qu'il peut et doit tirer d'abord sur la corde, ensuite sur le
cote.

Placez une friandise dans la zone avant du couvercle, pour commencer, et
le fermer seulement partiellement. Pour montrer la poulie au chien, placer
une friandise dessous pour commencer.

Une fois que votre chien a compris qu'il est capable de tirer sur le couvercle,
vous pouvez le fermer un peu plus a chaque fois. La friandise sous la poulie
peut étre attrapée.

Une fois que votre chien peut ouvrir le couvercle par lui-méme, augmentez
la difficulté en plagant la friandise de plus en plus loin & l'arriere du
compartiment. Il ne pourra ensuite attraper sa friandise, que s'il tire de plus
en plus fort le couvercle.

Kicker:
Au début, remplissez le tube avec plusieurs friandises en présence de votre
chien.

. Au départ, sonnez un signal a votre chien, comme ‘joue’. Votre chien va

essayer de sortir les friandises. S'il a des difficultés, aidez-le. Montrez-lui
comment déplacer le coulissant et félicitez-le souvent surtout les
premiéres fois.

Ensuite, vous pourrez réduire la quantité de friandises a seulement une
friandise par coulissant.

Combinaison:

Dés que votre chien a appris a jouer avec chacun des ces éléments et qu'il
est en mesure de jouer entiérement seul, vous pouvez alors combiner
plusieurs éléments comme suit:

Commencez par placer 2 éléments sur le rail et choisissez les éléments les
plus appréciés par votre chien.

Dés que votre chien parvient a attraper la friandise des deux éléments,
vous pouvez alors ajouter les deux derniers éléments manquants.

Si votre chien est en mesure de jouer avec 4 éléments, vous pouvez alors &
nouveau augmenter le degré de difficulté en ordonnant tous les éléments
dans diverses positions et alignements.

Pour compléter, vous pouvez aussi échanger des éléments avec ceux du
Poker Box Strategy Games pour créer des défis variés avec les éléments.
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. Esercizio con la Gambling Tower mi
. Posizionate alcune leccornie nel cassetto in presenza del vostro cane. Per

Indicazioni generali

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

proprietario. Non fate giocare il cane da solo.

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

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

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

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.

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.

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.

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

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

Limitate gli esercizi a sessioni brevi (max 10 minuti) e a piccoli obiettivi.

L'addestramento ripetuto pil volte al giorno crea molti piccoli successi ed
evita di pretendere troppo dal cane.

Nota importante: con questo gioco, non c'é 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

Per prima cosa lasciate che il cane prenda confidenza con le diverse sezioni
del gioco. A questo proposito, gli elementi non devono essere fissati alla
base. Suggeriamo di far conoscere al cane gli elementi per vari giorni e
aggiungere piu elementi al gioco quando l'allenamento procede senza
problemi.

facilitargli l'esercizio non spingete il cassetto completamente all'interno
della torre. In questo modo, un semplice movimento sara sufficiente per

far cadere la leccornia. Date al cane un segnale di inizio come per es. ‘gioca’.
Il cane ora provera a estrarre il cassetto. Se ha delle difficolta, aiutatelo.

Mostrategli come tirare il cassetto con la maniglia. Per attirare ['attenzione
del cane sulla maniglia, premiatelo inizialmente anche solo se avvicina il
naso e il muso. Incoraggiate molto il vostro cane, soprattutto durante i
primi tentativi.

Ripetete questo esercizio finché il vostro cane capira che otterra una
ricompensa tirando il cassetto.
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Per aumentare il livello di difficolta, spingete ogni volta il cassetto un po’
piti all'interno della torre.

Esercizio con la aletta:

Posizionate una leccornia dentro alla scatola. Inserite un'altra leccornia tra
il bordo della scatola e il coperchio a ribalta. Questo aiuta il cane a capire
che trovera la ricompensa aprendo la aletta.

. Una volta che il cane avra aperto numerose volte la aletta, procedete

posizionando solo la leccornia dentro alla scatola.

Esercizio con la torretta di lancio:

Posizionate sulla piattaforma mobile della torretta una leccornia verso
l'esterno in modo che sia ben visibile. Incoraggiate il vostro cane a usare il
pedale. Lodatelo molto soprattutto durante i primi tentativi. Aiutate
all'inizio il cane a premere il pedale. Assicuratevi che il vostro animale non
tenti di raggiungere la leccornia in un altro modo (per es. con l'aiuto della
lingua).

. Una volta che il vostro cane avra capito l'esercizio, lasciatelo provare da

solo.

Esercizio con il coperchio scorrevole e con la manovella:

IL coperchio scorrevole:

Il cane dovrebbe avere gia familiarita con la maniglia della Gambling Tower.
La differenza ora & che il cane puo e deve tirare la corda prima verso l'alto
e poi lateralmente.

. Inizialmente posizionate una leccornia nella parte anteriore del cassetto e

lasciate il cassetto mezzo aperto. Per indicare al cane che deve usare la
maniglia, posizionateci una leccornia sotto.

Appena il vostro cane avra capito il meccanismo per sfilare il coperchio,
chiudetelo ogni volta sempre di pili e non mettete pill la leccornia sotto
alla maniglia.

Per aumentare il grado di difficolta, posizionate sempre di piti la crocchetta
nella parte interna del cassetto. In questo modo il cane dovra aprire
maggiormente il cassetto per raggiugere la sua ricompensa.

La manovella:

Per prima cosa, riempite il foro con molte crocchette in presenza del vostro
cane. In questo modo la pallina deve essere spostata solo di poco per fare
fuoriuscire una crocchetta e il cane avra successo immediato.

. Date al cane un segnale di inizio come per es. “gioca”. Cerchera ora di

ottenere le leccornie. Aiutatelo se ha difficolta. Mostrategli come si muove
la manovella ed elogiatelo molto, soprattutto le prime volte.

In seguito potete ridurre la quantita di crocchette inserite nel foro fino a
una sola.

Combinare gli esercizi:

Dopo che il cane ha imparato a gestire i diversi moduli singolarmente,
potete iniziare a combinarli insieme.

Iniziate con 2 elementi alla volta. Scegliete gli elementi che il cane
padroneggia meglio.

. Dopo che il cane ha imparato a trovare la ricompensa in entrambi gli

elementi, potete iniziare a giocare con tutti gli elementi contemporanea-
mente.

Quando il cane sa giocare con tutti i moduli, potete nuovamente alzare il
livello di difficolta. Sistemate gli elementi in differenti posizioni e direzioni.
Potete inoltre cambiare i singoli elementi con quelli degli altri Giochi di
strategia Poker Box per creare sfide diverse.
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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 spelin 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.
Daarvoor hoeven ze niet persé op de bodemplaat bevestigd te zijn. 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.

. Mini Gambling Tower:
. Leg in het bijzijn van uw hond een paar beloningssnoepjes op het schuifje.

Om het spel voor uw hond wat makkelijker te maken, schuift u het schuifje
er in het begin niet helemaal in, zodat er bij minimaal trekken aan het lusje
een beloningssnoepje uit valt. Geef uw hond een startsein, bijv. “speel”. Hij
zal nu proberen, om het schuifje eruit te trekken. Als het hem niet lukt,
kunt u hem er in het begin bij helpen. Laat hem zien, hoe je het schuifje er
aan het lusje uit kunt trekken. Om zijn aandacht op het lusje te vestigen,
kunt u ook elke aanraking met neus dan wel snuit belonen. Prijs hem,
vooral bij de eerste pogingen, altijd uitbundig.

Herhaal deze oefening net zolang, totdat uw hond door heeft, dat hij een
beloning krijgt, als hij het schuifje eruit trekt.

. Om de moeilijkheidsgraad een beetje op te schroeven, schuift u het

schuifje er steeds wat verder in.
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De klapdeksel:

Leg een snoepje in het midden van het bakje. Een ander snoepje wordt
tussen de rand van het bakje en de deksel geklemd. Dan is het in het begin
makkelijker voor uw hond, om te begrijpen, dat hij pas bij zijn beloning kan,
als hij de deksel omhoog doet.

. Als uw hond de deksel al verschillende keren heeft geopend, legt u alleen

nog maar in het midden van het bakje een snoepje.

De schiettoren:

Leg helemaal vooraan en goed zichtbaar op het bewegende platform in de
toren een beloningssnoepje neer. Motiveer uw dier, om het pedaal te
bedienen. Prijs hem, vooral bij de eerste pogingen, altijd uitbundig. Help uw
hond in het begin in de goede richting door zelf het pedaal te bedienen. Let
erop, dat uw dier niet probeert, om op een andere manier bij zijn beloning
te komen (bijv. m.b.v. zijn tong).

. Als uw hond heeft begrepen, hoe de vork in de steel zit, laat het hem dan

zelfstandig proberen.

Combinatie schuifdeksel/kicker:

Schuifdeksel:

Hoe het touwtrekken werkt, weet uw hond inmiddels van de Gambling
Tower. Het verschil is echter, dat hij het touwtje hier eerst omhoog en dan
opzij kan dan wel moet trekken.

. Leg het snoepje in het begin vooraan in het vakje en doe hem maar voor de

helft dicht. Om uw hond op het touwtje van de schuifdeksel te attenderen,
legt u er in het begin een snoepje onder.

Als uw hond snapt, dat hij de schuifdeksel eruit moet trekken, kunt u hem
steeds een beetje verder dicht doen. Het snoepje onder het trektouwtje
kunt u dan achterwege laten.

Als uw hond de deksel zelfstandig opent, kunt u de moeilijkheidsgraad
opschroeven door het beloningssnoepje steeds verder achterin het vakje te
leggen. Hij kan nu alleen bij zijn beloning, als hij de deksel er steeds een
stukje verder uittrekt.

Kicker:

Vul in het bijzijn van uw hond het buisje in het begin met een “snoepjesto-
ren”. Op die manier hoeft uw hond de pook maar een klein beetje te
bewegen, om het beloningssnoepje eruit te schuiven en heeft zodoende
snel succes.

. Geef uw hond een startsein, bijv. ,speel". Hij zal nu proberen, om het

beloningssnoepje te bemachtigen. Als hij hier moeite mee heeft, kunt u
hem er in het begin bij helpen. Laat hem zien, hoe hij de pook kan bewegen.
Prijs hem, vooral bij de eerste pogingen, altijd heel uitbundig.

Later kunt u ertoe over gaan, om er maar één beloningssnoepje in te doen.

Combineren:

Als uw hond alle onderdelen van het spel onder de knie heeft en het
allemaal zelfstandig kan, kunt u de verschillende onderdelen gaan
combineren.

Begin met 2 onderdelen naast elkaar. Kies in het begin de onderdelen, die
uw hond het beste afgaan.

. Als uw hond heeft geleerd, om tijdens het spel uit beide onderdelen zijn

beloning buit te maken, kunt u verdere onderdelen integreren..

Als uw hond met alle vier de onderdelen speelt, kunt u de moeilijkheids-
graad verder opschroeven. Wissel de positie van de verschillende
onderdelen en plaats ze ook steeds weer op een andere manier.

Tevens kunt u de verschillende onderdelen van andere Poker Box Spellen
met elkaar combineren en op die manier voor meer variatie zorgen.
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Allmén information

. Detta spel &r en gemensam aktivitet fér hund och hundégare. Lt inte din

hund spela o6vervakad.

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

Vélj en lugn atmosfar for tréaningen och tréna endast med en hund at
gangen.

. Borja tréningen minst 172 timme efter utfodring. Du kan &ven anvénda det

vanliga torrfodret som ett alternativ till godis.

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. Nar
tréningen borjar kan du berémma och beléna hunden bara for att den
provar. Nér din hund har forstatt att detta &r ett "foderspel” kommer den
ha kul medan den raknar ut hur det fungerar.

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

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, beléna den med en sista godis sa att
spelet alltid far ett lugnt och positivt avslut.

Om din hund inte lyckas med ett delmal efter flera forsok, hjélp 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
anvéndas.

Tréna i korta intervaller (max. 10 minuter) och med sm& mal. Flera
tréningsintervaller under dagen ger ménga sma framgangar och forhindrar
att allt for stora krav stlls pa din hund.

Viktigt: Med detta spel finns inga ratt eller fel. Varje hund &r individuell
och kommer att hitta sin egen vag till framgang. L&t din hund avgéra om
den vill anvénda sin nos eller sina tassar, om den vill dra elementen mot sig
eller trycka dem ifrén sig och i vilken ordning den vill delarna spelet. Dessa
instruktioner &r endast forslag pa hur du trénar pa ett enkelt och fornuftigt
satt for att lyckas med din hund.

Ténk pa foljande: Tillat inte att din hund bér ivag med, eller forstor spelet
(detta &r ofta ett tecken pa frustration eller éverstimulering).

Ha mycket roligt och framgang med din hund!

Tréning

Vénligen utfor alla uppgifter efter varandra. Hoj endast svarighetsgraden
nar din hund kan gora den tidigare utmaningen utan problem och da den
fortfarande ar uppmérksam pé spelet. Berom din hund efter varje
framgéngsrikt utférande.

Tréaningen kan bérja

Lat forst din hund bekanta sig med de olika delarna av spelet. For detta
andamal behover delen inte vara fixerad vid basplattan. Vi rekommenderar
att detta presenteras under flera dagar och att du endast lagger till nya
delar nér tréningen gar smidigt.

. Mini Gambling Tower:
. Placera négra godisar pa ladan i hundens nérvaro. For att gora det enklare

for din hund, placera inte l&dan helt inuti tornet. Pa sa satt kommer till och
med en liten knuff vara tillréckligt for att godiset ska falla. Ge din hund ett
startkommando, t.ex "Spela!”. Din hund kommer nu att férsoka dra ut
lddan. Om din hund har problem, vanligen hjalp till. Visa din hund hur man
drar ut lddan med hjélp av 6glorna. For att dra hundens intresse till 6glorna
kan du i borjan ocksa beléna hunden vid noskontakt med lédan. Berém din
hund rikligt, speciellt under de forsta forsoken.

Upprepa denna 6vning till dess din hund inser att den far en belning nar
den drar i ladorna.

. For att oka svarighetsgraden, placera lddan en liten bit langre in i tornet

efter varje genomférd omgang.
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Placera en godis i mitten av boxen. Klam &ven fast en godis mellan kanten
pa boxen och luckan. P4 sa sétt kommer din hund att forsta att den far en
beléning varje géng den 6ppnar luckan.

. Né&r din hund 6ppnat luckan ett flertal ganger, placera endast en godis i

mitten av boxen.

. Att kasta tornet:
. Placera en godisbit sa langt fram och sa synbar som mojligt pé tornets

rorliga plattform. Uppmuntra din hund att anvénda pedalen. Ge rikligt med
berém, speciellt under de forsta forsoken. Hjalp din hund lite i borjan
genom att trycka p& pedalen. Var uppmérksam sa att din hund inte
forsoker fa tag pa godisbiten pa nagot annat satt (till exempel med hjalp av
tungan).

. Nér din hund forstar hur det fungerar, &t da hunden forsoka péa egen hand.

. Skjutlocket/Kicker:

Skjutlocket:

. Din hund borde redan vara bekant med dragkroken frén Gambling tower.

Skillnaden har &r att hunden kan och borde dra repoglan forst uppét och
sedan at sidan.

. Placera till en bérjan en godisbit pa den framre delen av facket och stang

locket delvis. For att fasta hundens uppmaérksamhet pé dragkroken, placera
till en bérjan en godis under den.

. Naér din hund har forstétt att den ska dra ut locket kann du sténga det mer

och mer efter varje forsok. Godisen under dragkroken kan efter hand
uteldmnas.

. Nér din hund pé egen hand kan 6ppna locket, 6ka svérighetsgraden genom

att placera godisbiten langre och langre bak i facket. Hunden kan nu endast
na godisbiten om den drar ut lddan mer och mer.

Kicker:

. Fyll forst tuben med flera godisbitar i din hunds nérvaro. Eftersom

paskjutaren endast behover flyttas en liten bit for att knuffa ner en godisbit,
kommer din hund snabbt att bli framgangsrik.

. Ge din hund ett startkommande, t.ex. "Spela!". Din hund kommer nu att

forsoka fa ner godisbiten. Om hunden fér nagra probelm, vénligen hjalp
honom. Visa din hund hur den ska réra paskjutaren och ge rikligt med
berém, speciellt under de férsta forsoken.

. Senare kan du reducera antalet godisbitar till endast en godisbit per

paskjutare.

K bi

a de olika 6vning;
Nar din hund lért sig hur de olika delarna fungerar kan du borja kombinera
dem.

. Borja med tva delar at géngen. Valj delarna som din hund klarar bast.
. Né&r din hund lart sig att den far beloning fran dessa tva delar kan du lata

den leka med alla delar samtidigt.

. Néar den &ven klarar detta kan du hoja svarighetsgraden genom att

arrangera de olika delarna pa olika satt och lata den klara av dem i olika
ordning.

Dessutom kan du &dven byta ut enskilda delar mot delar fran andra Poker
Box Strategispel vilket skapar varierande utmaningar.



Vejledning

Generelle oplysninger

1. Dette spil handler om en feelles beskaftigelse for hund og hundeejer.

2

3
4

5

Hunden ber ikke spille uden opsyn.

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

. Veelg en rolig spilleatmosfeaere og treen kun en hund ad gangen.

. Start traeningen tidligst 1 ¥z time efter et maltid. Alternativt kan du ogséa
bruge det seedvanlige terfoder i stedet for godbidder.

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

. 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 faet 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.

. Hvis hunden efter flere forseg ikke opnér et delmal, veer behjeelpelig eller
gentag hhv. en kendt gvelse og treen i mindre skridt. Prov at motivere
hunden med ros og ved at ae. Der ber aldrig skeeldes ud eller straffes.

. @v i korte treeningsenheder (max. 10 minutter) og med sma mal. Traening
flere gange om dagen, skaber mange smé fremskridt og forhindrer
overbelastning.

Vigtig oplysning: Der findes grundleeggende intet "rigtig” og intet "forkert”
i dette spil. Enhver hund er individuel og vil finde sin egen lasning. Overlad
det til hunden om den lgser opgaverne med snuden eller poterne, om den
treekker elementer til sig eller skubber dem fra sig og i hvilken raekkefalge
den spiller spillet. Denne vejledning er kun et forslag, til at udarbejde en
nem og logisk lesning sammen med hunden.

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

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

Traening

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

Traeningen kan starte

Vend din hund enkeltvis til de forskellige elementer. Det er ikke ngdvendigt
at fiksere dem til bundpladen for dette formal. Vi anbefaler at streekke
leeringsprocessen over flere dage og ferst at introducere nye elementer,
nar det foregéende flere gange blev lost uden problemer.

1. @velser med Mini Gambling Tower:
a. Placer nogle godbidder i skuffen, under din hunds péasyn. For at gere det

b

nemt for din hund, skub ikke skuffen helt ind i tdrnet. Saledes at et let traek
er nok til at godbidden falder ud. Giv din hund en startkommando,
eksempelvis 'leg!". Den vil nu forsage at traekke skuffen ud. Hvis hunden har
nogen form for vanskeligheder, skal den hjeelpes. Vis din hund hvordan den
skal treekke skuffen ud med stroppen. For at fa din hunds opmaerksomhed
pa stropperne, kan du ogsa belanne naese og snude kontakt i begyndelsen.
Ros din hund, specielt under de ferste forsag.

. Gentag denne gvelse indtil din hund indser, at den far en belgnning, nar
den traekker | skuffen.

c. For at oge svaerhedsgraden, kan du skubbe skuffen en smule leengere ind |

tarnet for hver gang.
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@velse med klaplaget:

Anbring en godbid midt i boksen. En anden godbid klemmes fast mellem
boksens kant og lag. P& denne made vil det i starten veere lettere for din
hund at forsta, at den ferst far fat i sin belenning, nar laget klappes op.

. Nar det flere gange er lykkedes for din hund at &bne laget, ngjes du med at

leegge en godbid midt i boksen.

. @velser med slynge tarnet:

Placer en godbid sé& langt fremme som muligt og nemt synligt pa den
flytbare platform pa térnet. Opfordre din hund til at bruge pedalen. Ros
den hvis det lykkedes, specielt ved de farste forseg. Hjeelp din hund lidt i
starten, ved at trykke pa pedalen. Du skal sikre dig, at den ikke forseger at
nd godbidden pa andre mader (for eksempel med dens tunge).

Nar din hund har forstéet opgaven, lad den prove pé egen hand.

. @velser med udtraekkeligt lag/Kicker:

Udtraekkeligt lag:

Din hund skulle allerede vaere bekendt med traekke-mekanismen fra
Gambling tarnet. Forskellen er her, at den kan og ber traekke rebet forst op
og dernaest til siden.

. Placer en godbid i det forreste omrade af laget i starten, og luk det kun

delvist. For at papege remskiven for hunden, placer en godbid under den i
starten.

Nar din hund har forstéet, at den skal traekke laget ud, kan du lukke det
mere og mere for hvert forsag. Godbidden nedenunder snoren kan nu
undlades.

. Nar din hund kan &bne laget pa egen hand, kan du ege sveerhedsgraden,

ved at placere en godbid leengere og lzengere bagud i rummet. Den kan nu
kun fa sin belenning, hvis den traekker laget lzengere og laengere ud.

Kicker:

Start med at fylde reret med flere godbidder under din hunds pasyn.
Skyderen skal dermed kun flyttes en smule for at skubbe en godbid ud, og
hunden far hurtigt succes.

. Givdin hund et start signal, eksempelvis ‘leg!". Din hund vil nu forsege at fa

godbidden ud. Hvis den har problemer, skal den hjzelpes. Vis din hund
hvordan den skal flytte skyderen og giv den masser af ros, specielt ved de
forste forseg.

Senere kan du reducere antallet af godbidder, til kun 1 godbid per skyder.

Kombinere:

Efter at din hund nu har leert de enkelte elementer og kan klare dem alle
ved egen hjeelp, kan du kombinere elementerne:

Start med to elementer pé én skinne. | starten veelges de elementer, som
hunden klarer bedst.

Efter at hunden har leert at fa fat i sin belenning i begge elementer i legen,
kan de to andre elementer inddrages.

Nar din hund leger med alle fire elementer, kan svaerhedsgraden pa ny
seettes op. Herved arrangeres elementerne skiftevis i forskellige positioner
og indstillinger.

Du kan skaffe afvekslingsrige varianter ved at kombinere enkelte
elementer fra Poker Box spil med hinanden.
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& Instrucc

Informacién 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 éptima para jugar.

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

es

4. Comience el entrenamiento 1 hora y media después de darle de comer,

o -

1
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como muy pronto. Se puede usar el alimento seco normal
alternativa, en lugar de snacks.

. Es importante para su perro que se divierta para que conecte positivamen-
te 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 sefial de inicio (por ejemplo, "a jugar")
y después de que su perro haya encontrado todos los snacks, finalicelo con
una sefal 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
regafo o castigo.

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

como

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 cémo
entrenar de manera fécil 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 frustracion y / 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 comienza

Primero, deje que su perro se familiarice con los diferentes elementos del
juego. Para este proposito, los elementos no tienen que fijarse previamen-
te en la base. Recomendamos espaciarlos para conocer los diversos
elementos, durante varios dias, y solo agregar mas elementos cuando la
tarea se haga sin problemas.

La Mini Gambling Tower:

Coloque algunos snacks de premio en la bandeja mientras su perro ve
cdmo lo hace. Para ponérselo mas facil, no coloque la bandeja
completamente dentro de la torre. Asi un ligero contacto seré suficiente
para que caiga el snack. Dé a su perro la sefial de inicio (por ejemplo: “iA
jugar!”). En ese momento su perro intentara sacar la bandeja. Ayudele si
tiene alguna dificultad. Muestre a su perro como tirar de la cuerda para
mover la bandeja. Para dirigir la atencion de su perro hacia el asa, puede
recompensar al principio el contacto de la nariz o del morro del perro con
el asa. Anime a su perro, especialmente en los primeros intentos.

Repita este ejercicio hasta que su perro se dé cuenta de que puede
conseguir una recompensa cuando empuje la bandeja.

Para aumentar el nivel de dificultad ponga cada vez la bandeja un poquito
mas dentro de la torre.
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La Tapa:

Ponga un snack en el centro de la caja. Sujete otro snack entre el borde de
la caja y la tapa. Esto ayuda a su perro a comprender que él solo obtiene la
recompensa abriendo la tapa abatible.

Cuando su perro haya abierto la tapa varias veces, contintie, pero sélo con
un solo premio en el centro de la caja.

La torre lanzadora:

Coloque un snack de premio tan lejos como sea posible y que sea
facilmente visible sobre la plataforma mévil de la torre. Anime a su perro a
usar el pedal. Felicitele por sus progresos, especialmente en los primeros
intentos. Al principio ayude un poco a su perro presionando usted mismo el
pedal. Por favor aseglirese de que su perro no intenta conseguir el snack de
otro modo (usando la lengua, por ejemplo).

. Una vez su perro haya comprendido como conseguir el snack, déjele a él

solo intentarlo.

. La tapa corrediza/Kicker:

Tapa corrediza:

Su perro ya deberia haberse familiarizado con la polea de la Gambling
Tower. La diferencia aqui es que ahora puede y debe tirar de la cuerda hacia
arriba, primero, y después hacia el lateral.

Coloque un snack en la zona delantera de la tapa para empezar, y solo
ciérrela parcialmente. Coloque un snack debajo de la polea para indicérsela
asu perro.

Una vez su perro ha entendido que tiene que sacar la tapa, usted puede
cerrarla progresivamente en cada intento. Ahora puede retirar el snack que
pone debajo de la polea.

Una vez su perro ha entendido que tiene que sacar la tapa él solo, aumente
la dificultad del ejercicio colocando el snack cada vez mas lejos en el
compartimento, hasta que sélo se pueda alcanzar el snack si mueve la tapa
cada vez mas lejos.

Kicker:

La primera vez que llene el tubo con varios snacks, hagalo en presencia de
su perro. Prepare el ejercicio para que su perro sélo tenga que mover un
poquito el control deslizante para conseguir facilmente el snack.

. Dé asu perro la sefial de comienzo (“jjuega!”), y su perro intentar4 sacar el

snack. Si tiene alguna dificultad, aytidele. Enséfiele como mover el control
deslizante y demuéstrele su alegria y satisfaccion, especialmente en los
primeros intentos.

Después podra ir reduciendo la cantidad de snacks para aumentar la
dificultad del ejercicio.

Combinar los ejercicios:

Después de que su perro haya aprendido a manejar los diferentes
elementos solo ahora puedes empezar a combinarlos.

Empiece con 2 elementos a la vez, con los que mejor se desenvuelva
Después que el perro aprenda a sacar beneficio de ambos juegos, puede
probar con todos los elementos a la vez.

Cuando el perro conozca como jugar de esta manera, puede aumentar el
nivel cambiando algunas direcciones y caminos.

Adicionalmente puede combinar los elementos de otro juegos Poker Box y
crear asi desafios variados.



Informagéo geral

1. Este jogo é uma actividade conjunta para o céo e o dono. N&o permitir que
0 cdo brinque sem supervisao.

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

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

4. Comece a brincar quando o seu céo estiver bem alerta e com vontade de
brincar. Nunca comece a brincar imediatamente apés 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. Eessencial, especialmente na fase inicial, que o cdo tenha sucesso em obter
o prémio rapidamente, para assim criar uma associagdo positiva com o
jogo. Quando iniciar o treino deve elogiar e recompensar o céo por cada
tentativa que ele faga. Assim que o cdo perceber que é um jogo de
alimentagdo ele ira 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 céo.

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 apés 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 céo.

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

Nota importante: Neste jogo ndo existe o “certo” e o “errado”. Cada céo
é um individuo e encontrara o seu préprio 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 sugestao em como treinar de
uma forma facil e sensata, para obter sucesso com o seu cdo.

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

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

Treino

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

Pode comegar o treino

De inicio, deve familiarizar o cdo com os diferentes elementos do jogo,
separadamente. Para isto os elementos ndo precisam de estar fixados na
base do jogo. 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 perfeicdo.

1. A“Mini Gambling Tower":

a. Colocar alguns prémios (snacks) na gaveta, na presenca do cdo. Para ser
mais facil para o cdo, ndo colocar a gaveta completamente dentro da torre.
Desta forma mesmo um pequeno puxdo sera suficiente para libertar o
prémio. Dar ao cdo o sinal para iniciar a brincadeira, como por exemplo

“brincar!". O cdo ira agora tentar retirar a gaveta. Se o cdo tiver dificuldades,
por favor ajudar. Mostrar-lhe como deve puxar a corda para abrir a gaveta.
Para chamar a atengao do cdo para as cordas, devera também recompensar
de inicio, qualquer contacto com o focinho. Elogiar e recompensar o cdo
quando este tiver sucesso, especialmente nas primeiras tentativas.

b. Repetir este exercicio, até que o cdo se aperceba que recebe uma recompen-
sa quando retira a gaveta.

c. Para aumentar o nivel de dificuldade, colocar a gaveta cada vez mais para
dentro da torre, a cada tentativa

2. Atampa:

a. Colocar um prémio no meio do compartimento. Em seguida colocar outro
prémio, entre o rebordo do compartimento e a tampa. O cdo em breve
aprendera que podera obter a recompensa abrindo a tampa basculante.

b. Quando o céo ja tiver aberto a tampa varias vezes, deve continuar o
exercicio com apenas um prémio, colocando-a no interior do compartimen-
to.

3. Atorre de arremesso:

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

b. Assim que o cdo compreender como executar o exercicio, permitir que ele
tente sozinho.

4. A tampa deslizante/kicker:
Tampa deslizante:
a. O céo ja deve estar familiarizado com este sistema de jogo, utilizado no
“Gambling Tower”. A diferenca aqui é que o cdo pode e deve puxar a corda
primeiro para cima e depois para o lado.

b. Colocar de inicio um prémio na parte da frente da tampa, e fechar apenas
parcialmente. Para indicar ao cdo a corda que deve puxar, colocar um
prémio debaixo da mesma.

c. Assim que o cdo compreender que tem de retirar a tampa, podera fecha-la
cada vez mais em cada tentativa. Podera agora retirar o prémio debaixo da
corda.

d. Assim que o cdo for capaz de abrir a tampa sozinho, aumente a dificuldade,
colocando o prémio cada vez mais longe na parte de tras do compartimen-
to. Agora, s6 podera obter o prémio, se puxar a tampa cada vez mais para
fora.

Kicker:

e. Primeiro encher o tubo com varios prémios na presenca do cdo. Desta
forma, o elemento deslizante s6 precisa de ser movimentado um pouco
para libertar um prémio, e assim o cdo obtém sucesso rapidamente.

f. Dar ao cdo o sinal para iniciar a brincadeira, como por exemplo “brincar!”.
O céo ird agora tentar obter o prémio. Se o c&o tiver dificuldades, por favor
ajudar. Mostrar ao cdo como movimentar o elemento deslizante. Elogiar e
recompensar o cdo quando este tiver sucesso, especialmente nas primeiras
tentativas.

g. Mais tarde, podera reduzir a quantidade de prémios, para apenas um por
elemento deslizante.

5. Combinagéo de exercicios:

Quando o cdo aprender a lidar com os diferentes elementos sozinho,
poderéa comegar a combina-los.

a. Comegar com 2 elementos numa das pistas. Escolher os elementos que o
cdo resolve com maior facilidade.

b. Quando o cdo aprender a retirar os prémios de ambos os elementos,
poderéa comecar a brincar com todos os elementos ao mesmo tempo.

c. Assim que o cdo aprender a brincar com todos os elementos ao mesmo
tempo, poderd aumentar novamente o nivel de dificuldade. Colocar os
elementos em formas e dire¢des diferentes.

Adicionalmente, poderd também trocar os elementos individuais com
outros elementos dos jogos de estratégia Poker Box, criando assim uma
grande variedade de desafios.



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¢ wczesniej niz 1% godziny po karmieniu.

Mozna réwniez uzy¢ suchej karmy jako alternatywy dla smakotykow.

5. Waine 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 wykona¢ zadania.

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

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

7. Zawsze rozpoczynaj gre od polecenia rozpoczecia (np. "Szukaj), a po

znalezieniu przez psa wszystkich smakotykéw zakoncz ja poleceniem (np.

"Koniec"). Po tym, jak pies wykona polecenie zakoriczenia nagrodz go
ostatnim smakotykiem tak, aby trening zawsze miat pozytywne i spokojne
zakonczenie.

8. Jesli twdj pies nie wykona aktualnego zadania po kilku prébach, poméz mu

lub wré¢ do zadania, ktére dobrze zna i trenuj w mniejszych krokach.

Sprobuj go zmotywowac pochwatg i gtaskaniem. Nigdy nie powinno sie
karac lub krzyczec na zwierze.

9. Prowadz krétkie treningi (maksymalnie 10 minut) stawiajac mniejsze cele.

Wielokrotny trening w ciggu dnia daje wiele matych sukceséw i zapobiega
nadmiernemu przemeczaniu psa.

Uwaga: w tej grze nie ma "jednego witasciwego 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
odpycha¢ elementy oraz w jakiej kolejnosci chce to robi¢. Niniejsze
instrukcje s tylko sugestig jak trenowac w sposéb tatwy, skuteczny i
ciekawy dla zwierzecia.

Zyczymy mitej zabawy i duzo sukceséw ze swoim psem.
Trening

Pies powinien wykonywac wszystkie zadania jedno po drugim. Podnosic¢
poziom trudnoéci mozna tylko wtedy, gdy pies wykonuje poprzednie

zadanie bez probleméw i wykazuje dalsze zainteresowanie treningiem.

Nalezy pamietac o chwaleniu zwierzecia po kazdej udanej czynnosci.

Trening czas zaczac

Przyzwyczaj swojego psa do roznych elementéw gry jeden po drugim. W
tym celu nie muszg by¢ one przymocowane do ptyty podstawy. Zalecamy
stopniowanie poziomu trudnosci przez kilka dni i dodawanie nowych
elementow dopiero kiedy trening przebiega ptynnie.

1. Mata hazardowa wieza:

a. Umiesc troche smakotykow w obecnosci psa w szufladzie. Aby utatwic psu
zadanie nie wktadaj catkowicie szuflady do wiezy tak, by nawet niewielki
cigg wystarczyt, aby upusci¢ smakotyk. Podaj swojemu psu sygnat
startowy np.: 'Graj!". Powtarzaj te czynnosci poki pies nie zrozumie, ze musi
pociagnac za petle by wydostac smakotyk.

b. Aby zwieksza¢ poziom trudnosci wystarczy przymykac szuflade coraz
mocniej przy kazdym kolejnym powtérzeniu.

2. Klapka:

a. Potéz smakotyk na srodku pudetka. Zacisnij kolejny smakotyk miedzy
brzegiem pudetka a pokrywka. Pomaga to swojemu psu zrozumiec, ze
otrzymuje nagrode tylko poprzez otwarcie klapki.

b. Kiedy twdj pies kilkakrotnie otworzy pokrywke, kontynuuj z tylko jednym
smakotykiem posrodku pudetka.
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. Rzucajjca wieza:
. Umies¢ smakotyk tak daleko, jak to mozliwe i tak, by byt widoczny na

ruchomej platformie wiezy. Zachec¢ swojego psa do uzycia pedatu. Chwal
zwierze za sukces, szczegdlnie w pierwszych kilku probach. Pomagaj
delikatnie swojemu psu na poczatku, naciskajgc pedat. Upewnij sie, ze
twoje zwierze nie probuje wyciggna¢ smakotykéw w jakikolwiek inny
sposob (na przyktad za pomocg jezyka).

. Kiedy Twoj pies raz zrozumie dziatanie zabawki niech sprébuje wykona¢

zadanie samodzielnie.

. Przesuwna pokrywa/ kicker:

Przesuwna pokrywa:

. Po zapoznaniu sie z regutami hazardowej wiezy Twoj pies powinien znac juz

reguty tej zabawy. Tutaj zwierze tez musi wyciggnac pokrywe, lecz kolejno
réwniez pociagnac ja w bok.

. Umies¢ smakotyk w przedniej czesci i przymknij delikatnie. Aby na

poczatek zacheci¢ psa umies¢ dodatkowy smakotyk przy koncu pokrywy.

. Kiedy pies zrozumie reguty zabawy przymykaj pokrywe coraz bardziej

zostawiajac tylko jeden smakotyk w $rodku.

. Kiedy zwierzak otworzy pokrywe w petni samodzielnie chowaj mu

smakotyk coraz gtebiej w szufladce.

Kicker:

. Najpierw wypetnij tube kilkoma smakotykami w obecnosci psa. Twoj pies

musi przesungc nieco suwak, aby wypchna¢ smakotyk i osiggnac sukces.

. Podaj psu sygnat startowy np.: Graj!, pies powinien sprobowac¢ zdoby¢

smakotyk, jesli na poczatku ma problemy to mozna mu delikatnie poméc,
pokaz jak przesuwac suwak i nagradzaj za kazdy postep.

. Z czasem ogranicz zadanie do jednego smakotyka za wykonanie petnego

zadania.

. kaczenie zadan:

Kiedy Twdj pies opanuje wszystkie elementy i trudnosci mozna sprébowac
taczy¢ wszystkie atrakcje

. Zacznij od potgczenia dwdch elementow w jeden trick. Wybierz na wstepie

te, z ktorymi zwierzak radzi sobie najlepiej.

. Kiedy pies nauczy radzi¢ sobie z dwoma elementami sprobuj potaczyc je z

pozostatymi.

. Kiedy pies bedzie radzi¢ sobie juz ze wszystkimi elementami potgczonymi

mozesz zmienia¢ mu zasady zabawy poprzez zmienianie kolejnosci
wykonywanych zadan.

Dodatkowo mozna réwniez zmieniac poszczegélne elementy z innych gier
strategicznych Poker Box, tworzac réznorodne wyzwania zwigzane z
trickami.



Obecné informace
1. Tato hra je spolecnou ¢innosti pro psa i jeho panicka. Nenechte svého psa
hrét si bez dozoru.
Umistéte hru tam, kde se vas pes mize volné pohybovat, aby nasel svou
optimalni pozici ke hrani.
Zvolte klidnou atmosféru pro vycvik a trénujte pouze s jednim psem
najednou.
Zacnéte trénink nejpozdéji 1 %2 hodiny po krmeni. Také mizete pouzit
normalni suché krmivo jako alternativu pamlskd.
. Je dllezité, aby vas pes zazival ispéch pomérné rychle na zacatku, protoze
potiebuje spojit pozitivni zkusenost s hrou, aby ziistal motivovan. Pfi
zahajeni tréninku mizete chvalit a odménit svého psa i za pokus. Jakmile
vas pes pochopi, Ze se jedna o "hru s pamlsky", bude se bavit.
Chcete-li zaujmout vaseho psa ve hre, zasobujte ho z pocatku pamlsky.
Chcete-li zvysit droven obtiznosti, mizete to udélat pozdéji v jeho
nepfitomnosti.
Vidy zahajte hru se signalem startu (napf. "Hra") a poté, co vas pes nasel
viechny lahtidky, ukonete hru signalem pieruseni (napf. "Konec"). Poté,
co vas pes porozumél signalim, odménte jej, abyste vidy méli klidny a
pozitivni konec hry.
. V pripadé, Ze pes po nékolika pokusech neuspéje, pomozte mu, nebo
zopakuijte tkol, ktery dobre zné a trénujte v mensich krocich. Snazte se ho
motivovat chvélou a pohlazenim. Nikdy by se nemél zvySovat hlas ani
trestat.
Trénujte v kratkych ¢asovych intervalech (max. 10 minut) a s malymi cili.
Opakované cviceni béhem dne vytvafi spoustu malych Uspéchi a
zabrariuje nadmérnym pozadavkiim na vaseho psa.
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Diilezité upozornéni: V této hie neexistuje zadna "spravna" nebo "$patna"
varianta. Kazdy pes je jedinecny a najde své vlastni cesty k uspéchu.
Umoznété svému psovi, aby se rozhodl, zda chce pouzit ¢enich nebo tlapky,
pokud chce prvky ve hre posunout k sobé nebo je odtdhnout a v jakém
poradi chce hru hrat. Tyto pokyny jsou jen navod, jak trénovat snadnym a
rozumnym zplsobem, abyste uspéli se svym psem.

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

Uiijte si spoustu zabavy a ispéchu se svym psem.

Vycvik

Provedte v3echny ukoly za sebou. Zvysujte Grove obtiznosti vidy az poté,
kdy pes zlavdl posledni Ukol bez problémii a stale udrzuje pozornost. Po
kazdé Uspésné akci svého psa odméiite.

Trénink mize zacit

Nejprve nechte svého psa seznamit s rGiznymi prvky hry. Za timto icelem
nemusi byt prvky upevnény na zakladni desce. Doporucujeme vam, abyste
béhem nékolika dni poznali riizné prvky a pridali vice prvkl pouze tehdy,
pokud trénink probihal hladce.

-

Mini hraci véz:

. Umistéte néjaké pamlsky za pfitomnosti vaseho psa na zasuvku. Pro
ulehceni vasemu psovi, neumistujte zasuvku zcela do véze. Dokonce i
mirné pfitahovani staci k tomu, aby spadl pamlsek. Dejte psovi signal
startu napf. “hra!'. Nyni se pokusi vyndat zasuvku. Pokud ma néjaké potize,
prosim, pomozte mu. Ukazte psovi, jak vytahnout zasuvku pomoci smycky.
Chcete-li upozornit vaseho psa na pfitomnost smycky, mizete jej ze
zacatku odménovat za kontakt nosem. Chvalte svého psa, zejména béhem
prvnich pokusu.

Opakuijte toto cviceni, dokud si vas pes neuvédomi, ze dostane odménu po
vytazeni zasuvky.

Pro zvy3eni Grovné obtiznosti, umistujte zasuvku stale vice dovnitf véze.
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. Zvedaci viko:

Umistéte odménu doprostied krabicky. Pridejte dalsi pamlsek mezi okraj
krabicky a viko. To poméaha vasemu psovi pochopit, ze dostane odménu
pouze tim, Ze otevie viko klapky.

Kdyz vas pes oteviel viko nékolikrat, pokracujte pouze s pamlskem
uprostfed krabice.
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Hazeci véz:

Umistéte pamlsek co nejdal jak je to moiné na viditelné misto na
pohyblivou ploinu véze. Povzbudte svého psa k pouziti pedalu. Chvalte jej
dobre, zejména béhem prvnich pokusl. Ze zacatku pomozte vasemu psovi
stisknutim pedalu. Ujistéte se, Ze se pes nesnazi ziskat odménu jinym
zplsobem, napf. jazykem.

. Jakmile vas pes pochopi, co se déje, nechte jej at se pokusi pamlsek ziskat

sam.

Posuvné vicko/ vykopavac:

Posuvné vicko:

Va3 pes by uz mél znat kladku z hraci véze. Rozdil zde spociva v tom, 7e
miZe lano nejprve vytahnout nahoru a pak na stranu.

Umistéte pamlsek do predni oblasti vicka a ¢astecné jej zaviete. Chcete-li
psovi ukazat kladku umistéte pod ni pro zacatek pamlsek.

Jakmile vé3 pes pochopi, kdy dosahne na pamlsek, uzaviete vicko vic.

Kdyz pes oteviete viko samostatné, zvy3ujte obtiznost v umisténi pamslku.
Pes dosahne na pamlsek pouze tehdy, pokud vytahne vicko dal a dal.

Vykopavac:
Nejprve napliite trubku nékolika pamlsky v pritomnosti vaseho psa.
Posuvnikem pohnete zatal¢enim na pamlsek a pes muize byt rychle uspésny.

. Dejte psovi signal startu napi "hra!" Va3 pes se pokusi ziskat pamslek.

Pokud ma néjaké potize, prosim, pomozte mu. Ukazte svému psovi jak
pohybovat s posuvnikem a hodné ho chvalte, zejména béhem prvnich
pokusd.

Pozdéji mizete snizit mnozstvi pamslk(i pouze na jedno pamlsek na
posuvnik.

Kombinace cviceni:

Poté, co se va$ pes naucil zvladnout jednotlivé prvky, mizete je zacit
kombinovat.

Zacnéte s 2 prvky v jedné stopé. Vyberte prvky, které pes dokaze nejlépe
zvladnout.

. Poté, co se pes dozvi, jak ziskat odménu z obou prvki, mizete zacit hrat se

viemi prvky najednou.

Kdyz vas pes vi, jak hrat se viemi prvky, mlzZete opét zvysit Grover
obtiznosti. Usporadejte prvky v riiznych polohach a smérech.

Dale mzete kobinovat jednotlivé prvky s jinymi prvky her Poker Box a tak
vytvaret rlizné varianty.
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O6uwas uHpopmauus

. DTa WUrpywKa npeAHasHayeHa A8 COBMECTHbIX UFp cobaku U X03AMHa.
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Moxanyicra, He ocTapnAiTe cobaKy C UrpyLKoii 6e3 npucMoTpa.
Pacnonoxute urpywKky B TaKoM MecTe, rge Bal MUTOMEL CMOXeT
cBO6O/HO XOANTb BOKPYT Heé 1 BbIbpaTh MAeanbHOe MeCTO ANSA UTpPbl.
ObecneybTe CrOKOIHYI aTMOChepy ANA TPEHWPOBKM U 3aHUMaiiTeCh
O/]HOBPEMEHHO TO/ILKO C 0AHOMN CO6aKOM.

. MpaBunbHO BbIGUpaiiTe BpeMa ANnA Havana wrpsl. Mogoxaute 1,5 vaca

nocne KOpM/EHUA, 4TOBbl NpUCTYNWUTL K urpe. Takke Bbl MOXeTe
3aMeHWTb 1aKOMCTBO Ha 06bI4HbIN CYXOi1 KOPM, YTOGbI MOKOPMUTL CObaKy
BO BpPEMs UTpbl.

BaxHO, 4TO6bI cobaka A0BO/ILHO BLICTPO OLLYTWNA YCrieX B CAMOM Havane
3aHATUIA: el HY)KHO NOJTYYUTb MO/IOXKUTE/IbHBIE SMOLMU OT UrPbl, 4TOGbI
COXpaHUTb MOTMBauuMio. B Hayane obyyeHus cnegyeT XBaiuTb U
BO3HarpawaaTb Cob6aKy [Aaxe 3a MOMbITKA COBEPWMTbL MPaBU/IbHOE
pAencteue. Kora oHa NoMMET, YTO 3TO «Mrpa 3a efy», eii caMoii CTaHeT
VIHTEPECHO peluaThb 3a4a4u.

YT06bI 3aMHTEpeCcoBaTh BaLIero NUTOMUA, HaMo/IHUTE UMPYLLKY H06UMbIM
NaKOMCTBOM B €ro npucyTcTuu. o3we, 4TOBbl YBEUYNTbL YPOBEHb
CNIOXHOCTY, AlenaliTe 3TO B €ro OTCyTCTBYE.

Bcerga HauMHaiTe wurpy no KomaHge (Hanpumep, «Mrpatbl») wn
3aKaHuMBaNTe eé onpesenéHHbIM curHanoM (Hanpumep, «Cron!»), Kak
TO/ILKO Balll MUTOMeL| 40CTaHeT BCé 1akoMcTBo. Ecm cobaka caywaeTca
3aBeplualoliell KOMaH/bl, BO3HarpaguTe eé 0no/NHUTE/IbHbIM KYCOYKOM
/NlaKOMCTBA, 4TOGbI OKOHYAHWME UrPbl 6b110 MONIOXKMUTE/IHBIM U CTIOKOWHBIM.

. Ecnm cobaka He AOCTUTHET Ue/in NoC/ie HECKONbKMX NOMbITOK, NoOMoruTe
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€if U BEPHUTECH K YNPaXKHEHMIO, C KOTOPLIM OHa /IErKo CrpaB/AeTCA.
MonpobyiiTe ABUraThcA BNepés MeHbWUMM WaramMu. XBaauTe U rnagbte
NUTOMLA, HUKOT i@ He pyraiiTe 1 He HaKa3blBaiiTe ero.

OrpaHuybTe ANUTENLHOCTL TPEHUPOBOK (He 6osiee 10 MUHYT) U cTaBbTe
Hebonblume 3azaun. O6yuyeHMe B HECKONLKO KOPOTKWX MOAXO/AOB B
TeyeHue [AHA NO3BO/UT AO6VITI:CF| MHOXeCTBO Ma/NieHbKUX YCnexoB u
npeaoTBPATUT Ype3MepHYHO HarpysKy Ha Bawwero NUToMua.

BajkHoe npuMeyaHme: B 3TOM rpe HeT «MpaBu/IbHBIX» U KHEMPaBU/IbHBIX»
pewennii. Kaxaana cobaka MHAMBMAYaNbHA U HAXOAUT CBOM BapuaHTbl
pewenna 3agay. Mo3sonbTe CBOEMY NMUTOMUY BbI6MpPaTh, KaK OH XoueT
Ao6paTbcA 40 N1AKOMCTBA — HOCOM M/IM NlanaMM, TOAIKaA UM MoATArMBas
UrpoBble 3/1eMeHTbl, B KaKOW MOC/NeA0BaTe/NbHOCTU. 3Ta WMHCTPYKUMA
COAEPKNT /MWL OblWMe peKOMEeHAAUMM, KaK /JIerko W pauuoHasnbHO
TpeHMpoBaTh cobaKy AnA AOCTUKEHUA ycrnexa.

CaMoe rnaBHoe: He NO3BONANTE NMUTOMLY YHOCUTb UrPYLIKY WAW I0MaThb
eé. YacTo 3TO ABNAETCA MPU3HAKOM Pa30yapoBaHWUA UM YPE3MEPHbIX
Tpe6oBaHWii.

Yenaem BaM 1 Baweli cobake MHOro Bece/bsl U ycnexos!

HauunHas TpeHnpoBky

BLINONHANTE 3ajaHnA MoOC/Ne/0BaTeNIbHO. YCNOKHANTE 3ajady TONbKO
Toraa, Korpa cobaka Hayuunach 6e3 OWMGOK BBINOMHATL MOC/AeAHee
33/laHue, Ha4ye OHa noTepAeT MHTepecC K urpe. XBasuTe Bawero nuToMua
nocae KaxAoro ycnewHo BbINO/IHEHHOT O yNpaXKHeHUA.

Mpucrynas k urpe

[aiite cobake NO3HAKOMUTBLCA C KaX/bIM 31EMEHTOM UTpbl. [11A 3TOro He
HY)XHO YCTaHaB/MBaTb MX Ha OCHOBaHWe. Mbl peKOMeHAyeM pacTaHyTb
3HAaKOMCTBO Ha HECKO/IbKO AHel‘;I n p,o6asn5m: HOBbI€ 3/1€MeHTbl TO/IbKO
TOrAa, Korja 3aHATuA C yXKe 3HaKOMbIMU NPOXOAAT yCnewHo.

WUrposas Munu Bawns:

. MoMecTuTe HeMHOro NlakoMCTBa B MPUCYTCTBMW Balueit COBakn B ALMK.

YTo6bI 66110 Npolle ANA Baweit cobaku, He 3a/BUraiTe AWMK NONHOCTLIO
BHYTPb 6awHu. Takum o6pa3oM, pgaxe He6ONbIIOTO HaTAxeHWs 6GyaeT
[lOCTaTO4HO, 4TOGbI NaKOMCTBO Bbinano. [laiite Balweit cobake KOMaHAy,
Hanpumep, ‘Urpait!’. Tenepb OHa nonbiTaeTca BLITAWUTL AWMK. Ecan y Hee
BO3HUKHYT TPYAHOCTW, NoXanyicra, nomoruTe. MokaxunTe Balweii cobake,
KaK BbITAHYTb AWK 32 NeT/0. YT06bI NpUBAEYL BHUMaHWe Balueii cobakm K
NeT/AAM, Bbl TaKKe MOXeTe MOOWPUTL ee 33 COMPUKOCHOBEHNE MOPAOII K
UrpyLiKe B Havasie. XBaauTe Baly cobaKy, 0COGEHHO NpY NepBbIX MOMbITKaX.
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MoBTOpATe 3TO ynpaXHeHUe A0 Tex nop, NoKa Bala cobaka He noiiMer,
4TO OHa MO/ly4aeT 1AKOMCTBO, KOT/ja BLITATNBAET ALK,

N9 NOBbIWEHNA YPOBHA CIOHOCT KaX/blil Pa3 CTaBbTe AWYMK HEMHOTO
rny6xe BHyTpb 6alHN.

OTKMHb KpbILWKY:

MonoXNTe NaKOMCTBO B LIEHTP KOPOGKMW. 3a)MuUTe elé oauH Kycouyek
NaKoMCTBa MeX/y KpaeM KOPOBKM W KPbIWKOA. DTo MoMoxeT cobake
MOHATb, 4TO OHA NO/TY4UT IAKOMCTBO, OTKMHYB KPbILIKY.

Korpaa cobaka Hay4nTca yCrewHo CnpaBaaTbCA C KPLILIKOIA, Npogo/mKaiiTe
YNPaXKHEHME Y)KE C OfJHUM KyCOYKOM 1aKOMCTBA BHYTPU KOPOBKN.

BocTtaHb U3 6awHu:

MoMecTnTe NaKOMCTBO KaK MOXHO fa/iblle Ha ABWXKYyleica naatdpopme
6allHK, HO Tak, 4To6bl ero 6bi10 XOpowWo BUAHO. MokaxuTe cobake, Kak
ncnonb3oBaTh neaanb. XBaiuTe ee 3a ycrieX, OCOGEHHO B mMepBble
HECKO/IbKO nonbITOK. [loMoruTe Bawei cobake HEMHOro B Hauasne,
HawuMas Ha nepanb. lMoxanyiicta, y6eauTech, YTO Bal NuTOMel, He
nbiTaeTcA 406paThCs 40 IaKOMCTBA N106bIM APYrvM crioco6om (Hanpumep,
A3bIKOM).

Kak Tonbko Bawa cobaka MOWMET, Y4TO MPOUCXOAMT, MyCTb MonpobyeT
CaMOCTOATE/IbHO.

MonsyHok:

Bawa cobaka yxe fo/mkHa 6biTb 3HaKOMa C MeT/eii U3 UrpoBoii HalHu.
Pasﬂmua 3/1eCb B TOM, 4TO OHa MOXXeT U A0/HKHA TAHYTb BEPEBKY CHavana
BBEPX, @ 3aTEM B CTOPOHY.

. /A7 Havana NoMecTuUTe 1aKOMCTBO B NEPE/HIOND YacTb OTCEKa W 3aKpoiiTe

KPBILLKY TO/IbKO YacTUYHO. YTO6bI yKa3aTh cobake Ha NeT/ito, AN Hadvana
NOMECTUTE MO/ Hee 1aKOMCTBO.

Mocne Toro, Kak Balla cobaka NoHANa, YTO OHa Al0/KHA BbITAHYTb KPbILIKY,
Bbl MOXKeTe 3aKpbiBaTb KOPOGOUKY 60/blLe 1 GO/bLIE C KaXK/A0M MOMBITKON.
J1aKoMCTBO MO/ BEPEBKOI Y)Ke MOXHO He 1CMO/b30BaTh.

Kak TONbKO Bala cob6aKa CMOXET CaMOCTOATE/NbHO OTKPbITL KPbILLIKY,
yBe/n4ybTe CNOXKHOCTb, MOMELan NaKoOMCTBO BCe Aaiblle U Aanblue B
[)a/1bHIOK0 YaCTb OTCeKa. Tenepb OHa MOXET A0CTaThb 1aKOMCTBO TO/ILKO B
TOM cnyyae, ecm 6yseT Bce 60/blue 1 60/1blIe BbITACKMBATD KPBILIKY.

Tonkarens:

CHayana MONOXKMTE HECKO/IbKO KYCOYKOB /NaKoMcTBa B TPy6Ky B
NpUCYTCTBIM Balleii cobaku. M0N3YHOK HY)XXHO HEMHOTO CAABUHYTb, YTOGbI
BbITO/IKHYTb JAKOMCTBO U co6aka 6bICTPO B 3TOM NpeycresaeT.

[laiiTe Balueii cobake KoMaHay, Hanpumep, ‘Urpaii!’ Tenepb Bawa cobaka
nonbITaeTcA A0CTaTb NaKOMCTBO. ECAn y Hee BO3HUKHYT TPyAHOCTH,
noxanyicra, nomorute. MokaxuTe cBoeit cobake, KaK ABUraTb NOA3YHOK
n noxeanurte ee, 0Cc06€eHHO BO BpeMA nepebIX NMOMbITOK.

B p,aaneVluJeM Bbl MOX€T€e YMEHbLUNTbL KOINYeCTBO 1IaKOMCTBA A0 OA4HOro
Ha ynpaHeHue.

CoyeTaHue ynparkHeHuUiA:

Mocne ToOro, Kak Balla cobaka Hay4Maack CaMOCTOATE/ILHO OTpabaTeiBaTh
pasnn4yHble 31eMeHTbl B Urpe no OAHOMY, Bbl MOXEeTe HayaTb WX
KOM6MHMpPOBaTb.

HauHuTe c 2 3n1eMeHTOB B 0AHON Urpe. [NA 3TOro BbIGEpUTE /1EMEHTDI, C
KOTOPLIMM Balua cobaKa CpaB/IAeTCA ylle BCero.

Mocne Toro, Kak Balwa co6aka Hayunaack A06bIBaTh N1aKOMCTBO U3 ABYX
3/1EMEHTOB, Bbl MOXETe Ha4yaTb UrpaTb CO BCEMW 31eMeHTaMn cpasy.
Koraa Bawa cobaka ye 3HaeT, Kak UrpaTb CO BCEMU 3/€MEHTaMW, Bbl
MOXeTe CHOBa MOAHATb YPOBEHb C/IOMHOCTU. Pacnonaraiite 31eMeHThI B
Pa3sHbIX NO/IOXEHUAX U HaNpaB/ieHUAX.

Kpome TOro, Bbl TaKXXe MOXeTe 3aget7|cmosan> OT/AeNbHbIe 3/1EMEHTbI U3
Apyrux Poker Box Strategy Games, co3jaBas pas/inyHble 3ajadun C
NCNONb30BaHNEM 3TUX 3/IEMEHTOB.





