Allgemeine Hinweise Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsétzlich kein

. Bei diesem Spiel handelt es sich um eine gemein-  ,Richtig" und kein ,Falsch” bei diesem Spiel. Jeder
same Beschéftigung von Hund und Halter. Lassen Hund ist individuell und wird seine eigenen
Sie lhren Hund nicht unbeaufsichtigt spielen. Losungswege finden. Uberlassen Sie Ihrem Hund,

. Stellen Sie das Spiel so auf, dass |hr Hund frei ob er die Aufgabe mit der Schnauze oder den
darum herumlaufen kann, um seine optimale Pfoten l6st, ob er Elemente zu sich hinzieht oder
Spielposition zu finden. von sich wegschiebt und in welcher Reihenfolge

. Wéhlen Sie eine ruhige Trainingsatmosphare und er das Spiel spielt. Diese Anleitung ist nur ein
trainieren Sie mit nur einem Hund zurzeit. Vorschlag, einen leichten und sinnvoll aufgebau-

.Beginnen Sie mit dem Training frihestens 1 %2 ten Lésungsweg mit dem Hund zu erarbeiten.
Stunden nach der Fiitterung. Alternativ kdnnen
Sie auch das gewohnte Trockenfutter statt Lecker- Grundsétzlich gilt es jedoch zu beachten: Gestat-
lis verwenden. ten Sie lhrem Hund nicht, das Spiel wegzutragen

. Es ist wichtig, dass lhr Hund gerade zu Beginn oder zu zerstéren (was oftmals ein Zeichen von
relativ schnell Erfolge erzielt, damit er etwas Frust und/oder Uberforderung ist).

Positives mit dem Spiel verbindet und motiviert

bleibt. Sie kdnnen lhren Hund in der Anfangspha-  Wir wiinschen lhnen und Ilhrem Hund viel Spaf3
se schon fiirs Ausprobieren loben und ein Leckerli und Erfolg.

geben. Hat Ihr Hund erst einmal verstanden, dass

es sich um ein ,Futterspiel® handelt, wird er Training

schnell Spaf8 am Knobeln bekommen. Bitte fiihren Sie alle Ubungen nacheinander durch.

.Um das Interesse |hres Hundes zu wecken, fiillen Erhohen Sie den Schwierigkeitsgrad erst, wenn |hr
Sie das Spiel anfanglich in seinem Beisein mit Hund die vorangegangene Trainingsphase
Leckerlis. Zur Steigerung des Schwierigkeitsgra-  problemlos beherrscht und seine Aufmerksam-
des konnen Sie dies spéter auch in Abwesenheit keit noch bei dem Spiel liegt. Loben Sie lhren
des Hundes machen. Hund nach jeder gelungenen Aktion.

. Beginnen Sie das Spiel immer mit einem Startsig-
nal (z. B. ,Spiel") und beenden es, nachdem der Das Training kann beginnen

Hund alle Leckerlis herausgeholt hat, mit einem a. Trainieren Sie am Anfang mit nur einer Spielfigur.
Abbruchsignal (z. B. ,Ende"). Nachdem lhr Hund Legen Sie das Leckerli in eine Vertiefung und
das Abbruchsignal befolgt hat, belohnen Sie ihn stellen den Kegel darauf. Heben Sie den Kegel

abschliefend mit einem Leckerli, sodass immer hoch und zeigen Sie lhrem Hund, was sich
ein ruhiges und positives Ende gewéhrleistet ist. darunter versteckt. Geben Sie das Startsignal wie
.Falls Ihr Hund ein Teilziel auch nach mehrmali- z. B. ,Spiel”. Nun soll Ihr Hund versuchen, den
gem Versuchen nicht erreichen sollte, helfen Sie Kegel hoch zu heben, um so an seine Belohnung

oder wiederholen Sie ggf. eine bekannte Ubung zu gelangen.
und trainieren in kleineren Schritten. Versuchen b. Wiederholen Sie die Ubung so lange, bis Ihr Hund

Sie ihn mit Lob und Streicheln zu motivieren. Es den Kegel problemlos anhebt und sich das Lecker-
sollte niemals geschimpft oder gar bestraft li ergattern kann. Fordern Sie lhren Hund dann
werden. neu heraus, in dem Sie den zweiten Kegel mit ins
. Uben Sie in kurzen Trainingseinheiten (max. 10 Spiel bringen.

Minuten) und mit kleinen Zielen. Mehrmaliges c¢. Wenn Ihr Hund dies verstanden hat, kénnen Sie
Training am Tag schafft viele kleine Erfolge und weitere Kegel ins Spiel bringen.

vermeidet Uberforderungen.



General information

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

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

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

4. Start the training 1 %2 hours after feeding at the
earliest. You can also use the normal dry feed
instead of treats as an alternative.

5. 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 motiva-
ted. 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.

6. 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.

7. 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.

8. 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.

9. 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

. 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.

. When your dog has understood this, you can

introduce more elements of the game.



3.

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 commen-
cer l'entrainement, avec un seul chien a la fois.

4. Commencez 'entrainement au moins 1 heures 72

aprés son repas. Vous pouvez aussi utiliser alterna-
tivement 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 présen-
ce. 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.

8. 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 apport-
ent beaucoup de petits succés et évitent une
demande excessive a votre chien.

Note importante : Avec ce jeuy, 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 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'entrainement peut commencer

. Pour commencer, utilisez un seul cdne. Placez une

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

. Répétez cet exercice jusqu'a ce que votre chien

arrive a enlever le cone sans probléme, et qu'il
obtient sa récompense. Puis entrainez votre
chien avec 2 cones.

. Lorsque votre chien aura compris cette étape,

vous pourrez introduire un autre élément au jeu.



Indicazioni generali

1. Questo gioco e 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 'addestra-

mento e addestrate un solo cane alla volta.

4. Iniziate I'addestramento dopo minimo 1 V2 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 esperien-

za di successo abbastanza velocemente. Deve
associare il gioco a qualcosa di positivo per

rimanere motivato. Nella fase iniziale vi suggeria-

mo di dargli la leccornia anche solo perche 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 raggiun-

gere l'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.

9. Limitate gli esercizi a sessioni brevi (max 10
minuti) e a piccoli obiettivi. L'addestramento
ripetuto pili 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 obietti-
vi del gioco.

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

Auguriamo a voi e al vostro cane molto diverti-
mento 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

. Iniziate l'addestramento con un cono solo.

Inserite delle leccornie all'interno del foro e
copritele con il cono. Sollevate il cono e mostrate
al vostro cane cosa si nasconde sotto. Date
sempre un segnale d'inizio come “gioca”. Ora il
cane dovra cercare di sollevare il cono per ottene-
re la ricompensa.

. Ripetete questo esercizio fino a quando il cane

sara in grado di sollevare il cono senza problemi e
raggiungere cosi la sua ricompensa. Ora potete
utilizzare due coni.

. Quando il cane riuscira a fare questo esercizio,

potrete aggiungere pili elementi al gioco.



Algemene tips

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

2.Zet het spel dusdanig neer, dat de hond er
helemaal omheen kan lopen, om de voor hem
optimale spelpositie in te nemen.

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

4. 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.

5. 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.

6. Om de aandacht van uw hond te trekken, vult u
het spel in het begin in zijn bijzijn met belonings-
snoepjes. Om de moeilijkheidsgraad op te schroe-
ven kunt u dit later ook doen, zonder dat hij erbij
is.

7. 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.

8. 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 motiver-
en door hem te prijzen en te aaien. Schelden en
straffen is uit den boze.

9. 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 moeilijk-
heidsgraad 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

a. Oefen in het begin met maar één spelfiguur. Leg
een snoepje 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.

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

¢. Zodra uw hond dit heeft begrepen, kunt u verdere
onderdelen in het spel integreren.



Allmén information

1. Detta spel ar en gemensam aktivitet for hund och
hundégare. Lat inte din hund spela o6vervakad.

2. Placera spelet dar din hund kan springa runt det
obehindrat for att hitta sin optimala spelposition.
3.Vilj en lugn atmosfar for tréningen och tréna
endast med en hund &t gangen.

4. Borja traningen minst 1 %2 timme efter utfodring.
Du kan &ven anvénda det vanliga torrfodret som
ett alternativ till godis.

5. Det &r viktigt for din hund att uppleva framgang
ganska snabbt i borjan, fér den behdver koppla
nagot positivt med spelet for att vara motiverad.
Naér traningen bérjar kan du berémma och beléna
hunden bara for att den provar. Nér 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 ndr hunden &r i
ndrheten. For att dka svarighetsgraden kan du
senare gora detta i hundens frénvaro.

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

8.0m din hund inte lyckas med ett delmal efter
flera forsok, hjalp den eller upprepa en uppgift
som den kan gora bra och tréna i mindre steg.
Forsok att motivera din hund med berdm och
klappar. Skall eller straff far aldrig anvandas.
9.Trana i korta intervaller (max. 10 minuter) och
med smd@ mal. Flera tréningsintervaller under
dagen ger manga sma framgangar och férhindrar
att allt for stora krav stalls pa din hund.

Viktigt: Med detta spel finns inga rétt eller fel.
Varje hund &r individuell och kommer att hitta sin
egen vag till framgéang. Lat din hund avgéra om
den vill anvédnda 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
trénar pa ett enkelt och foérnuftigt satt for att
lyckas med din hund.

Tank pa foljande: Tilldt inte att din hund bér ivag
med, eller forstér spelet (detta ar ofta ett tecken
pa frustration eller 6verstimulering).

Ha mycket roligt och framgang med din hund!

Tréning

Vanligen utfor alla uppgifter efter varandra. Hoj
endast svarighetsgraden nér din hund kan géra
den tidigare utmaningen utan problem och da
den fortfarande &r uppmarksam pa spelet. Berém
din hund efter varje framgéngsrikt utférande.

Tréningen kan bérja

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

av fordjupningarna och placera en kon 6ver. Lyft
konen och visa din hund vad som gémmer sig
under den. Ge hunden en startsignal, t.ex. “Spela”.
Nu maste din hund lyfta upp konen for att fa sin
beléning.

. Repetera denna 6vning tills din hund kan lyfta

konen utan problem och f4 sin beloning. Nu kan
du utmana din hund med tva koner.

. Nér din hund har forstatt detta kan du introduce-

ra fler delar av spelet.



Generelle oplysninger Grundlaeggende bgr man veaere opmaerksom pa:
1. Dette spil handler om en feelles beskaeftigelse for Tillad ikke at hunden bzrer spillet vaek eller

hund og hundeejer. Hunden ber ikke spille uden odelaegger dette (det er ofte et tegn for frustratio-
opsyn. ner og/eller overbelastning).
2. Placer spillet, s& din hund kan bevaege sig frit
omkring dette, for at finde den optimale spillepo- Vi ensker dig og din hund masser af sjov og
sition. succes.
3. Veelg en rolig spilleatmosfeere og traen kun en
hund ad gangen. Treening
4. Start traeningen tidligst 1 V2 time efter et maltid. Udfer venligst alle ovelser efter hinanden.
Alternativt kan du ogsd bruge det sadvanlige Svaerhedsgraden ber forst oges, efter din hund
torfoder i stedet for godbidder. behersker den foregdende treeningsfase uden
5. Det er vigtigt, at din hund, iser i starten, er succes-  problemer og dens opmaerksomhed stadig er ved
fuld i spillet, for at hunden forbinder dette med spillet. Ros din hund efter enhver succesfuld
noget positivt og forbliver motiveret. Du kan i aktion.
begyndelsen allerede rose og belanne hunden for
at preve. Hvis hunden ferst har opfanget, at det Treeningen kan starte
handler om et "foderspil", vil den hurtigt have det  a. Traen i starten med kun en spillefigur. Laeg godbid-
sjovt med at pusle. den i en fordybning og placer keglen ovenpa. Loft
6. For at fange hundens interesse, pafyldes spillet i keglen, for at vise hunden hvad der gemmer sig
starten med godbidder mens hunden er til stede. under keglen. Giv hunden et startsignal, som f.eks.

7. Start altid spillet med et startsignal (f.eks. "spil”)  "leg". Nu er det op til hunden at prove, at lofte
og afslut, efter hunden har faet alle godbidder, keglen, for at fa fat i godbidden.
med et afslutningssignal (f.eks. "slut"). Efter b. Gentag evelsen, indtil hunden kan lofte keglen og
hunden har rettet sig efter afslutningssignalet, fa fat i godbidden uden problemer. @g svaerheds-

belgnnes den med en godbid, for at sikre en rolig graden ved at introducere den anden kegle.
og positiv afslutning. c. Nardin hund har forstaet spillet, kan du introduce-
8.Hvis hunden efter flere forseg ikke opnar et re flere elementer til spillet.

delmal, veer behjeelpelig eller gentag hhv. en
kendt ovelse og treen 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 sma mal. Traening flere gange om dagen,
skaber mange sma fremskridt og forhindrer
overbelastning.

Vigtig oplysning: Der findes grundleggende
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 traekker
elementer til sig eller skubber dem fra sig og i
hvilken reekkefolge den spiller spillet. Denne
vejledning er kun et forslag, til at udarbejde en
nem og logisk lesning sammen med hunden.
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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 posicién éptima 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 alterna-
tiva, 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 entren-
ar, 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 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

pequefios objetivos. Varias tandas de entrena-
miento durante el dia brindan muchos pequefios
éxitos y previenen la fatiga excesiva de su perro.

Aviso importante: En este juego no hay "correc-
to" 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

a.

b.

C.

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 frustracién y / o exigencia
excesiva).

Diviértete y triunfa con tu perro.

Entrenamiento

Realice todas las tareas una tras otra. Solo aumen-
te 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

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 estd escondido debajo de él. Puede

dar una sefial de inicio como por ejemplo 'a jugar'.
Entonces su perro tendrd que levantar el cono

para obtener la recompensa.

Repita este ejercicio hasta que su perro pueda

levantar el cono sin problemas y obtener la recom-
pensa. Entonces desafie a su perro con dos conos.
Cuando su perro haya entendido esto, puede

introducir el segundo elemento del juego.



3.

Informacédo geral Notaimportante: Neste jogo ndo existe o “certo”

. Este jogo é uma actividade conjunta para o cdo e e o “errado”. Cada cdo é um individuo e encon-
o dono. Ndo permitir que o cdo brinque sem trara o seu proprio caminho para o sucesso. Deixe
supervisao. que o cdo decida se prefere utilizar o focinho ou

. Coloque o jogo num local onde o c&o possa correr as patas, se pretende puxar os elementos para si
livremente em seu redor, de modo a que possa ou empurra-los para fora e em que sequéncia ele
encontrar a posicdo ideal para brincar. quer jogar o jogo. Estas instrugbes sdo apenas
Escolher um ambiente relaxado para o treino e uma sugestdo em como treinar de uma forma
treinar apenas com um cdo de cada vez. facil e sensata, para obter sucesso com o seu céo.

4. Comece a brincar quando o seu céo estiver bem
alerta e com vontade de brincar. Nunca comece a Deve ter sempre em atengdo o seguinte: Nao
brincar imediatamente ap6s a refeicdo (deve permitir que o cdo leve o jogo para longe ou o
aguardar no minimo uma hora e meia). Podera destrua (isto é um sinal de frustragdo e/ou exigén-
também alimenta-lo enquanto brinca, substitu- cia em excesso).
indo os prémios (snacks) pelo alimento seco
habitual. Desejamos a si e ao seu cdo muitas horas de

. E essencial, especialmente na fase inicial, que o diversdo e sucesso!
cdo tenha sucesso em obter o prémio rapidamen-
te, para assim criar uma associagdo positiva com Treino
o jogo. Quando iniciar o treino deve elogiar e Por favor execute todas as tarefas uma apoés a
recompensar o cdo por cada tentativa que ele outra. S6 deve aumentar o nivel de dificuldade
faca. Assim que o cdo perceber que é um jogo de quando o cdo for capaz de executar a Ultima
alimentacédo ele ira divertir-se a descobri-lo. tarefa sem problemas e ainda estiver atento ao

. Para que o cdo se interesse pelo jogo, deve encher jogo. Elogiar o cdo apds cada acdo com sucesso.

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. Pode comecar o treino

Deve sempre comegcar o jogo com um sinal de a. No inicio, efectue o treino apenas com um cone.
inicio (por exemplo “brincar”) e quando o cdo Insira um prémio num orificio e coloque o cone
tiver encontrado todas os prémios deve acabar sobre o mesmo. Levante o cone e mostre ao seu
com um sinal de fim (por exemplo “fim"). Quando cdo o que se encontra debaixo. D& uma instrugdo
o cdo comegar a obedecer ao sinal de fim, deve para iniciar a brincadeira como por exemplo
recompensa-lo com um prémio final para que  “brincar!" Agora o seu cdo tera de levantar o cone
haja sempre um final positivo e relaxante do jogo. com o focinho, para obter a recompensa.

No caso de o cdo ndo conseguir executar uma b. Repita este exercicio até que o cdo consiga
tarefa ap6s varias tentativas, ajude-o ou repita levantar o cone sem problemas e possa obter
outra tarefa anterior que possa executar bem e facilmente a guloseima. Agora deve desafiar o seu
treinar com passos mais reduzidos. Tente motivar cdo, utilizando dois cones.

o cdo com constantes elogios e caricias. Nunca c¢. Quando o cdo for capaz de executar bem esta
deve castigar ou repreender o cdo. tarefa, podera introduzir mais elementos do jogo.

. 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
0 cdo.



Informacje ogélne

1. Produkt jest przeznaczony do wspélnego uzytko-

wania przez psa i wtasciciela. Zwierze nie powinno
korzystac z produktu bez nadzoru.
2. Podczas zabawy umies¢ produkt na przestrzeni

wolnej od przeszkdd tak, aby pies mogt sie swobo-

dnie porusza¢ dookota.

3. Trening powinien odbywac sie w spokojnej i cichej
atmosferze, z nie wigcej niz jednym psem na raz.

4. Treningu nie naleZy rozpoczyna¢ wczesniej niz 12
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 si¢ dobrze bawit
prébujac wykonac zadania.

6. Aby wzbudzi¢ zainteresowanie psa, wypetnij gre
smakotykami w jego obecnosci.
W dalszych fazach treningu mozna pomina¢ ten

uzy¢ pyska czy tap, ciaggna¢ czy odpychac elemen-
ty oraz w jakiej kolejnosci chce to robi¢. Niniejsze
instrukcje sg tylko sugestia jak trenowaé¢ w
sposob tatwy, skuteczny i ciekawy dla zwierzecia.

Zyczymy mitej zabawy i duzo sukcesow ze
swoim psem.

Trening

Pies powinien wykonywa¢ wszystkie zadania
jedno po drugim. Podnosi¢ poziom trudnosci
mozna tylko wtedy, gdy pies wykonuje poprzed-
nie zadanie bez probleméw i wykazuje dalsze
zainteresowanie treningiem. Nalezy pamieta¢ o
chwaleniu zwierzecia po kazdej udanej czynnosci.

Trening czas zaczac

. Na poczatku trenuj z tylko jednym stozkiem.

Umies¢ smakotyk w wgtebieniu i zakryj go
stozkiem. Podnie$ stozek i pokaz swojemu psu co
jest pod nim ukryte. Podaj sygnat startu, np.
'Szukaj'. Teraz twoj pies musi podnies¢ stozek, aby
otrzymac nagrode.

o

krok, aby zwigkszy¢ poziom trudnosci.

7. Zawsze rozpoczynaj gre od polecenia rozpoczecia
(np. "Szukaj"), a po znalezieniu przez psa wszyst-
kich smakotykdw zakoricz jg poleceniem (np.

"Koniec"). Po tym, jak pies wykona polecenie
zakonczenia nagrodz go ostatnim smakotykiem
tak, aby trening zawsze miat pozytywne i spokoj-
ne zakonczenie.

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¢ kara¢ lub krzycze¢ na
zwierze.

9. Prowadz krétkie treningi (maksymalnie 10 minut)
stawiajgc mniejsze cele. Wielokrotny trening w
ciggu dnia daje wiele matych sukceséw i zapobie-
ga nadmiernemu przemeczaniu psa.

. Powtarzaj to ¢wiczenie, dopoki pies nie podniesie
stozka bez probleméw. Teraz rzu¢ wyzwanie
Twojemu psu za pomocg dwéch rozkéw.

Gdy twoj pies sie tego nauczy, mozesz wprowad-
zi¢ drugi element gry.

0

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



Obecné informace

1. Tato hra je spole¢nou cinnosti pro psa i jeho
panicka. Nenechte svého psa hrat si bez dozoru.

2. Umistéte hru tam, kde se vas pes miZe volné
pohybovat, aby nasel svou optimalni pozici ke
hrani.

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

4. Zacnéte trénink nejpozdéji 1 2 hodiny po krmeni.
Také mizZete pouzit normalni suché krmivo jako
alternativu pamlskd.

5. Je duleZité, aby vas pes zaZival Uspéch pomérné
rychle na zacatku, protoze potrebuje spojit
pozitivni zkuSenost s hrou, aby zlstal motivovan.
Pfi zahajeni tréninku muzZete chvalit a odménit
svého psa i za pokus. Jakmile vas pes pochopi, ze
se jedna o "hru s pamlsky", bude se bavit,

6. Chcete-li zaujmout vaseho psa ve hie, zasobujte
ho z poc¢atku pamlsky. Chcete-li zvysit uroven
obtiZznosti, miZete to udélat pozdéji v jeho
nepfitomnosti.

7. Vidy zahajte hru se signalem startu (napf. "Hra")

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

Uzijte si spoustu zabavy a Gspéchu se svym
psem.

Vycvik

Provedte vsechny ukoly za sebou. Zvysujte
Groven obtiZnosti vidy aZ poté, kdy pes zlavdl
posledni tkol bez problémd a stale udrzuje pozorn-
ost. Po kazdé Gispésné akci svého psa odméiite.

Trénink mize zaéit

. Na zacatku trénujte pouze s jednim kuZelem.

Umistéte pamlsek do otvoru a umistéte kuzel.
Zvednéte kuZel a ukaite psovi, co je pod nim.
Zadejte signal odstartovani hry, napf. 'Hra'. Vas
pes musi zvednout kuZele a ziskat odménu.

. Opakujte toto cviceni, dokud vas pes odstrani

kuZel bez problémi a ziskd tak odménu. Nyni
muZete vyzkouset hru se dvéma kuzely.

a poté, co vas pes nadel viechny lahlidky, ukonce- c. Jakmile vas pes tomuto porozumi, miiZete pridat

te hru signalem preruseni (napf. "Konec"). Poté,
co vas pes porozumél signalim, odmeéiite jej,
abyste vidy méli klidny a pozitivni konec hry.

8.V pripadé, Ze pes po nékolika pokusech neuspéje,
pomozte mu, nebo zopakujte tkol, ktery dobre
znd a trénujte v mensich krocich. Snazte se ho
motivovat chvalou a pohlazenim. Nikdy by se
nemél zvySovat hlas ani trestat.

9. Trénujte v kratkych &asovych intervalech (max.
10 minut) a s malymi cili. Opakované cviceni
béhem dne vytvari spoustu malych uspécht a
zabrafuje nadmérnym pozadavkdm na vaseho
psa.

Dilezité upozornéni: V této hfe neexistuje
Zadna "spravna" nebo "Spatnd" varianta. Kazdy
pes je jedine¢ny a najde své vlastni cesty k
Gspéchu. Umoznété svému psovi, aby se rozhodl,
zda chce poutzit ¢enich nebo tlapky, pokud chce
prvky ve hie posunout k sobé nebo je odtahnout a
v jakém poradi chce hru hrat. Tyto pokyny jsou
jen navod, jak trénovat snadnym a rozumnym
zplisobem, abyste uspéli se svym psem.

do hry dalSi prvky.



O6wan uHpopmayua

. DTa MrpyllKa npejHasHauyeHa ANA COBMECTHbIX
urp cobakm U xosauHa. [loxanyiicta, He
ocTaBnAlTe cobaky C Urpylukon 6e3 npucMoTpa.

2. PacnonoxwuTe UrpyLIKy B TaKOM MecTe, rae Ball
NUTOMeL|, CMOXeT CBO60HO XOANUTb BOKPYT Heé 1
BbIGpaTh MAEaNbHOE MECTO A/l UTPbl.

3. ObecneybTe  CMOKOMHYyWO aTMochepy  ANs
TPEHUPOBKM W 3aHMMaiTecb OAHOBPEMEHHO
TONIbKO C OAHOW CO6aKOM.

4.TpaBuabHO BbI6MpaiiTe BpeMs ANA Havana Urpsbl.
MopoxanTe 1,5 yaca nocne KopMaeHUsA, 4TOGbI
NpUCTYNUTL K urpe. Takxe Bbl MOXeTe 3aMeHUTb
NAaKOMCTBO Ha OO6blYHbIA CyXOM KOPM, 4TOGbI
NOKOPMUTb cO6aKy BO BPEMSA Urpbi.

.BaxHo, u4TO6bI CObBaka [AOBONBLHO 6bLICTPO
olyTUNa ycnex B CaMOM Hauya/ne 3aHATUIA: el
HYXXHO MO/YYUTb MONOKMUTE/IbHbIE SMOLMKU OT
Urpbl, 4To6bl COXpPaHMTL MOTMBaUMIO. B Havane
obyyeHus cneayeT XBa/UTb W BO3Harpaxpaatb
cobaky fAaxe 3a MOMbITKM  COBEPLIMTDL
npaBunbHoe gelictBue. Korga oHa noiMér, yto
3TO «Mrpa 3a eAly», eii CaMoil CTaHeT UHTepecHO
pewatb 3a4auun.

6. 41066l  3aMHTepecoBaTb  Ballero MMTOMLA,
Hamno/JHUTe WrpyLIKY NO6MMbIM IaKOMCTBOM B
ero npucyTcTBum. [lo3xe, 4TO6bI YBENNYMTDL
YPOBEHb C/IOXHOCTW, JenaiiTe 3TO B €ro
oTCyTCTBME.

7. Bcerpa HaunHaiiTe Urpy no KoMaHge (Hanpvmep,

«WrpaTtb!») 1 3aKaHuMBaiiTe eé onpesenéHHbIM
curHanom (Hanpumep, «CTon!»), Kak ToNbKO Ball
nuToMel, AocTaHeT BCé nakoMcTBo. Ecam cobaka
cnywaeTtcs 3aBepLLatoLLelt KOMaHfbl,
BO3HarpaguTe eé€ AOMNONHWUTE/IbHbIM KYCOYKOM
NaKoOMCTBa, 4TOObl OKOHYaHMe Wurpbl  6bl0
NO/IOKNUTE/IbHBIM U COKOMHBIM.

8.Ecam cobaka He AoCTUrHeT Ueau nocne
HECKO/MIbKMX  MOMbITOK, NOMOruTe e uan
BEPHUTECH K YNPaXHEHWIO, C KOTOPbLIM OHa /1erko
cnpaensetca. [Monpobyiite agsurathca Bnepés
MeHbLUMMU WaramMu. XBasuTe v rnagbTe NMTOMLA,
HWKOr/a He pyraiTe 1 He HaKasbiBaiiTe ero.

9. OrpaHuybTe AAUTENLHOCTb TPEHWUPOBOK (He
6onee 10 MUHYT) U cTaBbTe Hebo/bILME 33434,
O6yueHne B HECKO/MIbKO KOPOTKMX MOAXOAO0B B

TeyeHne AHA MO3BOMT A06UTLCA MHOXECTBO
MafeHbKUX  YCMexoB WM NpeAoTBpaTUT
4pe3MepHYI0 HarpysKy Ha Ballero nuTomua.

BaxHoe npumeuyaHue: B 3Toil urpe Her

«MPaBUABHBIX» WU «HEMPaBW/bHbLIX»  PeLLeHUA.
Kaxpaan cobaka MHAMBUAYabHA U HAXOAUT CBOU
BapuaHTbl pelleHus 3agay. [Mo3BonbTe cBoeMy
nMTOMLY BbI6MPaTh, Kak OH Xo4eT A06paTbcA 40
NAaKOMCTBa — HOCOM WAWM NanaMmuy, TONKas WAn
NoOATArMBas WUrpoBble 3/IEMeHTbl, B  KaKoi
nocnepoBaTe/IbHOCTY. JTa MHCTPYKLMA
COZlepMUT /b oblme peKoMeHauuK, Kak
Nerko 1 paLuoHanbHO TpeHMpoBaTh cobaky AN
AOCTUKEHMA ycriexa.

CaMoe rnaBHOe: He MO3BOAANTE MUTOMLY
YHOCUTb UrpYWKY MAuM noMatb eé. Yacto 3To
ABNAETCA MPU3HAaKOM pasovapoBaHuA UK
4ype3MepHbIX Tpe6oBaHUIA.

Xenaem BaM 1 Balwleit cobake MHOro Bece/bs U
ycnexos!

HauuHas TpeHMpoBKy

BbinosHanTe 3aAaHuA nocaesoBaTe/IbHO.
YcnoxHsiTe 3aady TONbKO TOrAa, Koraa cobaka
Hayuunacb 6e3 oWMGOK BLINO/HATL NocaegHee
3alaHne, MHaye OHa NOTepseT MHTepec K urpe.
XBanuTe Ballero nUTOMUA MOC/ie KaXKaoro
YCMELLHO BbIMO/IHEHHOTO YNPaXKHEHUA.

Mpucrtynas K urpe

.HayHuTe TpPeHMpPOBKY C OJHMM  KOHYCOM.
MonoxwuTte nakoMcTBO B yray6ieHue u Hakpoiite
ero KoHycoM. logHMMUTE KOHYC M MOKauTe
cobake, 4TO NO4 HUM HaxoauTcA. [laiiTe KOMaHAy
Ha cTapT, HanpuMep, «UrpaTb». [UTOMeL Ao/MKEH
NOAHATb KOHYC, 4TO6bl NONYYUTb Harpagy.

b. MoBTopsiiTe ynpaxHeHne A0 Tex mnop, noka

cobaka He Hay4uTCca cBO60AHO NOAHUMATb KOHYC
M fAocTaBaTh /NlaKOMCTBO. YCNOXHWUTe 3ajady,
£06aBUB BTOPOIA KOHYC.

. Kak To/nbKo Balla cobaka Hay4MTCA CNpaBAATbCA
C 3TOM 3ajayell, BBOAWTEe B WUrpy oOCTaBlUMeCA
3/1eMEeHTbI.





