TRIKIE

(® Indicaciones generales

1.

Este juego ha sido creado para que
el perro y la persona jueguen
juntos. Por favor, no deje al perro
solo con el juguete sin supervision.

. Coloque el juguete en un lugar que

permita al perro caminar a su
alrededor para encontrar una
posicion de juego 6ptima.

. Elija un ambiente tranquilo para

educar (si tiene mas de un perro,
eduquelos de uno en uno,
preferiblemente en habitaciones
separadas).

. Fije objetivos pequefios y no se cree

demasiadas expectativas sobre su
perro. De uno en uno, disfrutara
mucho educando.

. Para no saturarse, restrinja los

ejercicios a breves secciones (max.
10 minutos) que se realizaran varias
veces al dia.

. Al principio, ayude a su perro a

realizar la tarea para motivarle. Es
necesario — especialmente en la
etapa inicial — que su perro consiga
el premio pronto para que lo asocie
positivamente al juego. Las
primeras veces podria premiar con
una golosina a su perro sélo por
probar el juguete. Tan pronto como
el perro se dé cuenta de que es un
“juego con comida” aprendera
rapido la leccion y disfrutara
levantando objetos.

Si su perro no puede con esta tarea,
intente motivarle con cumplidos y
caricias. Vuelva atras si éste no
consigue el siguiente objetivo.
Nunca regafie ni castigue a su
perro.

. Para despertar el interés de su

perro, rellene al principio los tubos
con golosinas delante de él. Para
aumentar el nivel de dificultad
puede hacerlo después en su
ausencia.

. Elija la mejor hora para empezar. Si

el perro ha comido, espere
aproximadamente 1 hora y media
antes de empezar a jugar. También
puede alimentar a su perro
mientras juega sustituyendo las
golosinas por su alimento seco
habitual.

. Comience siempre el juego con una

sefial (ej.: “jJuega!”) y termine con
una sefial de finalizacion (ej.:
“iPara!") inmediatamente después
de que el perro haya conseguido
todas las golosinas. Si su perro ha
seguido la sefial, prémiele con una
golosina adicional y asegure un final
de juego tranquilo y positivo.
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11. La educacion deberia terminar
siempre con sensacion de éxito.

Nota: Ni “Mal” ni “Bien” existen en
este juego. Cada perro — como las
personas — es un individuo e intentara
encontrar sus propias soluciones.
Permita que su perro decida si cumplir
las tareas con el hocico o con las patas,
empujando o estirando los elementos
asi como el orden de hacerlo. Puede
que su perro haga de manera diferente
los ejercicios a la que le estamos
indicando, ya que se trata solamente
de un consejo como posible forma de
trabajar facil para su perro. Puede que
su perro muestre comportamientos o
tendencias diferentes a las descritas a
continuacién. Como norma general, no
permita a su perro llevarse el juguete ni
que intente romperlo (este gesto suele
ser un signo de frustracion o de
excesiva demanda).

iLe deseamos a usted y a su perro
mucha diversion y éxito a través de
los diferentes ejercicios!

Por favor realice los ejercicios uno
después del otro. No incremente el
nivel de dificultad hasta que su perro
no haya logrado cumplir con el
objetivo del nivel anterior. Acaricie a su
perro después de cada accion bien
realizada.

Empieza el entrenamiento

1. Empiece el juego solo con un cajon.
Al principio quite la tapa del cajon
asi como el segundo cajon.

. Ponga el premio en el cajon actual
en presencia del perro y ciérrelo de
manera que quede entreabierto. Asi
el perro encontrara el premio
rapido y tendra recompensa
inmediata. De a su perro una sefial
(ej. “jJuega!”). Ahora intentara
buscar la golosina. Si el perro no
puede solo, debemos ayudarle al
principio. Muéstrale como sacar el
cajon con el lazo y felicitelo, sobre
todo en los primeros intentos.

. Repita el ejercicio tantas veces
hasta que el perro se dé cuenta de
que consigue una recompensa cada
vez que abre el cajon.

4. Paraincrementar la dificultad,

cierre un poco mas el cajon.

5. Tan pronto el perro consiga abrir el

cajon sin problemas le puedes

ofrecer un nuevo reto. Cierre el
cajon completamente. Para evitar
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el sobreentrenamiento proceda de
la siguiente manera:

. Rellene solo un cajén con un premio

y ciérrelo completamente.

. Cierre también el segundo cajon

completamente y asegurelo
poniendo algo enfrente o
tapandolo ligeramente. De otra
manera el perro empujara el cajon
lleno dentro de su ubicacién
mientras intenta sacarlo fuera.

. Cubra los lazos laterales con su

mano y de la sefial de inicio.

. Cuando su perro aprenda a sacar el

cajon, llene el segundo cajon
también y ciérrelo completamente.
Coja los lazos laterales y ctibralos
con las manos para un éxito
inmediato y futuro.

Si el perro consigue el reto
facilmente unay otra vez, integre el
compartimento superior al juego.
Primero saque los dos cajones y
pongalo fuera de la vista y alcance
del perro. Rellena el compartimen-
to con el premio y deja que el perro
lo saque del compartimento
destapado.

. Cuando su perro se dé cuenta que

el compartimento tiene premios,
déjelo entrecerrado. Asi la tapa solo
tiene que ser empujada hacia arriba
para abrirlo.

. Sirealizo con éxito muchas veces

esta accion sin problemas, vaya
cerrando el compartimento mas y
mas hasta cerrarlo completamente.
Cuando el perro aprenda a abrir la
tapa solo, puede insertar de nuevo
los cajones.
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Este jogo foi desenvolvido para
proporcionar ao mesmo tempo,
diversao para o cdo e para o dono.
Por favor ndo deixar o cao a brincar
com este brinquedo sem supervisdo.

. Colocar o brinquedo num local que

permita que o cdo caminhe em seu
redor, de forma a encontrar a posi¢ao
ideal para brincar.

. Escolher um ambiente calmo para

treinar. E recomendado efectuar um
treino simples (se houver mais do
que um cdo, deve treinar um de cada
vez, preferencialmente em divisdes
diferentes da casa).

. Estipule objectivos atingiveis e ndo

espere demais do seu cdo, passo a
passo ira divertir-se a brincar.

. Para evitar excesso de treino, reduza

0s exercicios para sessoes curtas
(méximo de 10 minutos) a serem
efectuadas varias vezes ao dia.

. De inicio, deve ajudar o seu cdo a

completar os exercicios de forma a
manté-lo motivado. E essencial,
especialmente na fase inicial, que o
céo tenha sucesso em obter a
guloseima rapidamente, para assim
criar uma associagao positiva com o
jogo. Para comecar, podera até
dar-lhe uma recompensa,
simplesmente por este experimentar
o brinquedo. Assim que o cdo
perceber que este é um jogo que da
guloseimas, ele aprendera
rapidamente a licdo, e comecara a
divertir-se.

Se 0 cdo ndo conseguir executar o
exercicio, deve tentar motiva-lo
dando-lhe elogios e fazendo-lhe
festas. E melhor recuar um passo
atras no exercicio se o cdo ndo for
capaz de atingir o proximo objectivo.
Nunca gritar ou castigar o cdo se este
falhar.

. Para agucar o interesse do cdo no

inicio, deve colocar as guloseimas
dentro dos tubos na presenca dele.
Para aumentar o nivel de dificuldade
mais tarde, podera fazé-lo sem a
presenca do céo.

. Escolher a melhor altura para iniciar

o exercicio. Se o cdo tiver acabado de
comer deve esperar uma hora e meia
antes de iniciar as brincadeiras.
Podera também alimenta-lo
enquanto brinca, substituindo as
guloseimas pelo alimento seco
habitual do mesmo.

. Comecar sempre o0 exercicio com um

sinal de inicio de brincadeira, como
por exemplo ‘brincar!’ e acabar com
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outro sinal, por exemplo ‘parar!’,
imediatamente apds o cdo ter
retirado todas as guloseimas. Se o
céo acatar o sinal, deve
recompensa-lo com uma nova
guloseima, e assegurar sempre um
final de exercicio calmo e de um
modo positivo.

. O treino deve acabar sempre com um

sentimento de sucesso.

Atencéo: Neste jogo ndo existe o ‘certo’
e 0 ‘errado’. Cada cdo — como acontece
connosco, seres humanos - é um
individuo e vai procurar as suas proprias
solugdes. Deixar o cao decidir se vai
realizar o exercicio com o focinho ou a
pata, se vai puxar ou empurrar os
elementos e em que ordem o vai fazer.
Isto significa que o cdo possa actuar de
forma diferente das instruces, e que
estas devem servir apenas como
conselhos para uma possivel maneira de
obter uma solugao facil e razoavel com o
seu cdo. No entanto, é possivel que o cdo
encontre solugdes diferentes das
descritas nas instrugoes. Como regra
geral, ndo deixar que o cdo retire o jogo
do local escolhido e o transporte para
outro local ou que o destrua (que é
frequentemente um sinal de frustragdo
ou exigéncias demasiado elevadas).

Desejamos a si e ao seu cdo muitas
horas de diverséo e sucesso com os
diferentes exercicios!

Treino

Por favor executar sempre os exercicios
com sucesso. Ndo aumentar o nivel de
dificuldade antes de o cdo ser capaz de
executar bem o actual exercicio.
Recompensar e elogiar o cdo ap6s cada
acgdo com sucesso.

Pode comegar o treino

1.

Devera comegar o jogo com apenas
uma gaveta. De inicio devera
remover a tampa superior assim
como a segunda gaveta.

. Colocar uma guloseima na gaveta

restante, na presenca do cdo, e fechar
amesma de forma a que fique meia
aberta. Assim, o cdo encontrara a
guloseima rapidamente com sucesso.
Dar ao cdo um sinal para iniciar a
brincadeira, como por exemplo
‘brincar!’. De seguida o cdo ird tentar
retirar a guloseima. No caso do cdo
sentir algumas dificuldades no inicio,
devera ajuda-lo. Mostrar-lhe como
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pode retirar a gaveta através da
corda e elogiar e recompensa-lo,
especialmente nas primeiras
tentativas.

. Repetir o exercicio, assim que o cdo

se aperceber que consegue obter a
recompensa abrindo a gaveta.

. Para aumentar o nivel de dificuldade,

fechar cada vez mais a gaveta.

. Assim que o cdo conseguir abrir a

gaveta sem problemas, podera
dar-lhe um novo desafio. Fechar a
gaveta completamente. Para evitar
um excesso de esfor¢o, proceder da
seguinte forma:

. Colocar a guloseima apenas numa

gaveta e fechar a mesma
completamente.

. Fechar também completamente a

segunda gaveta, fixando-a com
fita-cola ou colocando um objecto a
sua frente de forma a que esta ndo
possa abrir. Sendo, na sua tentativa
de abrir a gaveta com a guloseima, o
céo pode inadvertidamente
empurré-la para dentro do corpo do
jogo.

. Cobrir as argolas laterais com as

maos, e dar o sinal para iniciar a
brincadeira.

. Assim que o cdo aprender a retirar a

gaveta, colocar também uma
guloseima na segunda gaveta e
fechar a mesma completamente.
Manter as argolas laterais cobertas
com as maos para assegurar o
sucesso imediato.

Se o cdo for capaz de executar o
exercicio com sucesso, varias vezes
seguidas, devera também integrar o
compartimento superior no jogo.
Primeiro retirar ambas as gavetas e
colocar as mesmas num local longe
da vista do cdo. Colocar uma
guloseima no compartimento, e
permitir que o cdo a possa retirar sem
este estar tapado.

. Assim que o cdo aprender que o

compartimento contém uma
guloseima, tape-o de forma a que
este fique meio aberto. Desta forma
o0 cdo poderd obter a guloseima se
deslizar a tampa um pouco para o
lado.

. Se o cdo for capaz de executar este

exercicio com sucesso, varias vezes
seguidas, cubra o compartimento
cada vez mais. Finalmente fechar o
compartimento completamente.
Quando o cdo aprender a levantar a
tampa sozinho, podera inserir
novamente as gavetas.
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Detta &r en rolig lek for bade hunden
och dess dgare. Ldmna ej hunden
ensam, utan uppsikt, med leksaken.

. Placera leksaken pa en 6ppen yta sa

att hunden kan ga runt den och hitta
sin optimala lekposition.

. Vilj en lugn plats. Vi rekommenderar

att hunden trénar ensam (om du har
mer an en hund, trdna dem vid olika
tillfallen, gérna i separata rum).

. Borja pa en latt niva och begar ej for

mycket av hunden. Steg for steg
kommer ni att ha mycket gladje av
traningen.

. For att undvika 6veranstrangning,

trana endast korta pass (max 10
minuter) ndgra ganger varje dag.

. Hjélp din hund i borjan med att klara

uppgiften, for att behalla
motivationen. Det &r speciellt
nodvandigt vid inldrningen att
hunden lyckas, sa att den far en
positiv association till leken. Du kan i
bérjan @ven ge din hund beloning
bara for att den forsoker. Sa fort
hunden inser att det &r ett
"godis-spel” kommer den snart att
tycka att det ar jattekul att stjalpa,
lyfta och trycka.

Om din hund inte klarar av denna
uppgift, férsok att motivera den med
berém och kel. Det &r battre att
backa ett steg ifall den ej klarar av
nasta "mal”. Tvinga aldrig hunden till
att gora uppgiften.

. For att trigga hundens intresse, fyll

pa leksaken med godsaker i dennes
narvaro. For att héja svarighetsgra-
den kan du senare gora det i hundens
frénvaro.

. Vilj ett bra tillfalle for att borja leka.

Om hunden just har atit, vanta ca
1%z timme. Du kan ocksa byta ut

godsakerna mot hundens vanliga
torrfoder.

. Starta alltid leken med ett

kommando (t.ex. "Spela!”) och
avsluta med ett annat (t.ex.
"Stopp!") s fort din hund hittat alla
godsaker. Om din hund lyder
kommandot sa kan du ge den en
godbit for att fa ett lugnt och
positivt avslut.

. Traningen bor alltid avslutas nar

hunden kanner att den lyckats.

Observera: Varken "ratt" eller "fel”
finns i denna lek. Alla hundar &ar
individuella och ska finna sin egen

l6sning. Lat din hund bestamma ifall den

ska l6sa uppgiften med sin nos eller
tass, ifall den ska putta eller dra
klossarna, och i vilken ordning. Det
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betyder att din hund kanske gor
annorlunda an i instruktionen, som
endast ger rad for hur man kan klura ut
en enkel och rimlig 6sning. L&t daremot
inte hunden béra ivag med- eller tugga
sonder delar av leksaken. Det &r ofta ett
tecken pa frustration eller verdriven
begéran.

Vi onskar dig och din hund mycket
glédje och framgang med dessa olika
ovningar.

Hoj inte svarighetsgraden innan din
hund klarar av den aktuella nivan.
Berém din hund varje gang den lyckas.

Traningen kan bérja

1. Anvénd endast en lada i bérjan av
leken. Ta av topplocket och den
andra ladan.

. Placera en godbit i ladan som &r kvar
medan hunden ser pa. Stang ladan
halvvags. D& kommer hunden att
hitta godbiten fort och lyckas med
6vningen. Ge din hund ett
startkommando (t.ex. "Spela!"). Den
kommer nu att férsoka hitta
godbiten. Ifall hunden far problem
kan du hjélpa den i bérjan. Visa hur
lddan dras ut i 6glan och var noga
med att beromma din hund nar den
gor ratt.

. Upprepa denna 6vning tills hunden
forstatt att den far en beloning varje
gang den drar ut en lada.

. For att hoja svarighetsgraden, skjut
in ladan lite langre vid varje forsok.

. Safort din hund 6ppnar lddan utan
problem kan du ge den en ny
utmaning. Stang lddan helt. For att
undvika 6veranstrangning fortsatt
som beskrivet nedan:

. Fyllendast en lada med godbitar och
stang den helt.

b. Stang sedan den andra, tomma,
ladan helt och fixera den med t.ex.
tejp for att hunden ej ska raka knuffa
in den fyllda ladan for langt.

c. Gom oglorna till de "dolda luckorna”
med hénderna och ge din hund
startkommandot.

6. Safort din hund lart sig att dra ut
ladan, fyll &ven den andra lddan och
stang den helt. Fortsdtt att ggmma
oglorna till de "dolda luckorna” for
att hunden fortfarande ska lyckas
direkt.

7. Omdin hund klarar att l6sa

uppgiften flera ganger kan du prova

lagga pa topplocket ocksd. Dra forst
av allt ut bada lddorna och placera
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dem utom syn- och rackhall fran din
hund. Placera godbitar i facket under
topplocket och (3t din hund ta dessa.

. Nar din hund lart sig att dven facket

innehaller godbitar kan du lagga pa
topplocket och lamna det halvoppet,
sa att hunden endast behéver knuffa
det 4t sidan.

. Nar din hund klarar detta kan du

stanga topplocket mer och mer vid
varje forsok tills det ar helt forslutet.

.Nar din hund lart sig att lyfta av

topplocket helt sjélv kan du skjuta in
lédorna igen.
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Dette spil beskeeftiger bade hund og
ejer. Hunden ber ikke lege uden

opsyn.

. Placer spillet saledes, at hunden frit

kan bevaege sig rundt og finde sin
optimale position.

. Vaelg et roligt sted og tidspunkt. Der

ber kun traenes med én hund ad
gangen.

. Seet sma delmal og forlang ikke for

meget af hunden i starten. Sa har
begge parter mest ud af traeningen.

. Undga overstimulation ved kun at

treene kort tid (max 10 min.). | stedet
gerne flere gange dagligt.

. Hjeelp i starten hunden med at lgse

opgaverne sa motivationen
bibeholdes. Det er vigtigt at hunden —
iseer i begyndelsen - relativt hurtigt
far succes, saledes den forbinder
spillet med noget positivt. Man kan i
startfasen belenne hunden med en
godbid undervejs bare for at forsage.
Har hunden forst forstaet at det
drejer sig om et godbids-spil, forstar
den hurtigt opgaven og underholdes
med spillet.

Kan hunden indledningsvis ikke lase
opgaven, motiveres den yderligere
med ros og kaertegn. Ga hellere et
trin tilbage, hvis naeste udfordring
efter flere forseg ikke lases. Der ber
aldrig skaeldes ud eller ligefrem
straffes.

. For at vaekke hundens interesse,

pafyldes godbidder i starten i
hundens pasyn. For senere at oge
sveerhedsgraden, pafyldes godbidder
mens hunden ikke ser pa.

. Veelg et optimalt tidspunkt for spillet.

Begynd ikke umiddelbart efter, at
hunden har spist. Tidligst 1% time
efter. Eventuelt kan hunden fodres
via spillet ved at erstatte
godbidderne med det almindelige
torfoder.

. Begynd altid spillet med en start-

kommando, eksempelvis 'start’.
Ligeledes afsluttes spillet med en slut-
kommando, eksempelvis 'slut’. Sa
snart hunden falger slutkommandoen,
gives en belgnning. Séledes afsluttes
spillet pa en positiv made.

. Treeningen ber altid afsluttes med en

succesfuld indsats fra hunden.
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reekkefolge den udferer opgaverne. Det
kan betyde, at efterfglgende instruktion
afviges. Instruktionen er blot et forslag
til at finde en let lgsning. Det kan altsa
vaere, at hunden finder sin helt egen
made at spille pa, hvilket derfor ikke er
beskrevet efterfelgende. Tillad ikke
hunden at stikke af med spillet, eller at
odelaegge spillet (hvilket ofte er et tegn
pa frustration eller overstimulation).

Vi ensker held og lykke med spillet.

Gennemfer alle ovelser i reekkefalge.
Svaerhedsgraden forgges forst, nar
hunden behersker de foregédende trin
problemlgst. Belgn hunden efter hver
succesfuld indsats.

Treeningen kan begynde

=

. Start legen med kun én skuffe.

Til at begynde med fjernes det
overste lag samt skuffe nr. 2.

. Leeg en godbid i skuffen, mens din
hund er til stede, og luk skuffen
halvvejs. P& denne made kan
hunden hurtigere opsnuse
godbidden og opnar siledes en
hurtig succes. Giv hunden start-
signalet, f.eks. ,Leg". Den vil nu
preve pa at fa godbidden ud.

Hvis det er vanskeligt, kan du
hjeelpe til i begyndelsen. Vis din
hund, hvordan den kan traekke
skuffen ud ved hjeelp af stroppen.
Netop ved de forste forseg skal
hunden altid roses ekstra meget.

. Denne gvelse gentages, indtil din
hund helt klart har forstéet, at den
far en belenning, nar den abner
skuffen.

4. For at satte svaerhedsgraden en
smule op lukkes skuffen lidt efter
lidt en anelse mere.

5. Nardin hund kan abne skuffen uden
problemer, kan du udfordre den pa
ny. Luk skuffen helt. For ikke at stille
for store krav er fremgangsmaden
folgende:

a. Leegen godbid i én skuffe, og luk
denne helt.

b. Den tomme skuffe nr. 2 lukkes ogsa

helt i og fikseres (enten ved at

placere en genstand foran skuffen
eller ved at fastgere denne ved hjzelp
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Vigtig henvisning: Grundlseggende er
der ikke nogen forkert eller rigtig made

‘ at udfere spillet pa. Alle hunde er - som
mennesker — forskellige og vil finde deres
egen made at lgse opgaven pa. Overlad

‘ til hunden, om den vil bruge poter eller
snude, skubbe eller hive, og i hvilken

af tape). Ellers kan det ske, at din
hund under forsgget pa at traekke den
fyldte skuffe ud kommer til at skubbe
den leengere ind.

. Skjul de to ,blinde" stropper i siden

med handen, og giv derefter
start-kommandoen.

6. Efter at din hund har leert at traekke

skuffen ud, kan skuffe nr. 2 ligeledes
fyldes og anbringes. Skjul fortsat de
,blinde" stropper i siden for stadig
at sikre hurtig succes.

Nar din hund ogsa efter flere forseg
mestrer opgaven, kan det gverste
rum integreres i legen. Husk dog
forst at fjerne de to skuffer i siden
og leegge dem uden for hundens
syns- og raekkevidde. Laeg en godbid
i rummet, og lad din hund tage den
ud af rummet, uden at dette er
daekket til.

. Efter at din hund har forstaet, at

den ogsa far en godbid i dette rum,
laegges laget halvvejs pa. Pa denne
made kan hunden i starten ngjes
med blot at skubbe laget til side.

. Nar hunden ogsa har klaret dette

flere gange uden problemer, leegges
laget lidt efter lidt ind over rummet.
Senere lukkes det sa helt.

. Forst nar din hund har leert at lofte

laget uden hjeelp, kan du atter iszette
skufferne og integrere alle
komponenter i legen.
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@ Allgemeine Hinweise

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

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

3. Wahlen Sie eine ruhige Trainingsat-
mosphdre. Es sollte nur
Einzeltraining stattfinden (bei
mehreren Hunden jeweils nur mit
einem zurzeit, am besten in einem
separaten Raum trainieren).

4. Setzen Sie sich immer nur kleine
Ziele und erwarten Sie nicht zu viel
von lhrem Hund. So haben beide
viel Freude beim Training.

5. Um Uberforderungen zu vermeiden,
tiben Sie nur in kurzen Trainingsein-
heiten (max. 10 Minuten), dafiir
dann lieber mehrmals am Tag.

6. Helfen Sie lhrem Hund anfangs bei
der Bewaltigung der Aufgabe,
sodass er motiviert bleibt. Es ist
wichtig, dass lhr Hund — gerade zu
Beginn - relativ schnell Erfolge
erzielt, damit er etwas Positives mit
dem Spiel verbindet. Sie konnen
Ihrem Hund in der Anfangsphase
auch zwischendurch ein Leckerli
geben - alleine schon fiirs
Ausprobieren. Hat lhr Hund erst
einmal verstanden, dass es sich hier
um ein ,Futterspiel" handelt, wird er
seine Aufgabe schnell verstehen und
Spafd am Knobeln haben.

7. Wenn lhr Hund die Aufgabe einmal
nicht schafft, versuchen Sie ihn mit
Lob und Streicheln zu motivieren.
Gehen Sie ggf. lieber rechtzeitig
einen Schritt zuriick, falls er das
nachste Teilziel auch nach
mehrmaligem Versuchen nicht
erreicht. Es sollte niemals
geschimpft oder gar bestraft
werden.

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

9. Wihlen Sie einen optimalen
Zeitpunkt fir den Spielbeginn aus.
Beginnen Sie nicht, nachdem lhr
Hund gerade gefressen hat, sondern
friihestens 1 V2 Stunden danach.
Alternativ kénnen Sie auch beim
Spielen fiittern, indem Sie das
gewohnte Trockenfutter statt
Leckerlis verwenden.

10. Beginnen Sie das Spiel immer mit
einem Startsignal (z. B. ,Spiel") und
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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 abschlieend mit einem
Leckerli, sodass ein ruhiges und
positives Ende gewahrleistet ist.

. Das Training sollte immer mit einem
Erfolg beendet werden.

1
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Wichtiger Hinweis: Es gibt grundsétz-
lich kein , Falsch* und kein ,Richtig" bei
diesem Spiel. Jeder Hund ist — genauso
wie wir Menschen auch - individuell und
wird seine eigenen Losungswege 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. Das kann ggf. bedeuten, dass von
der nachfolgenden Anleitung abgewichen
wird. Diese Anleitung ist nur ein
Vorschlag, einen leichten und sinnvoll
aufgebauten Lésungsweg mit dem
Hund zu erarbeiten. Es kann sich aber
dennoch ergeben, dass Ihr Hund seine
ganz eigenen Ansdtze und Neigungen
zeigt, die hier im Folgenden so nicht
beschrieben werden.

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

Wir wiinschen lhnen und lhrem Hund
viel Spaf} und Erfolg.

Bitte fiihren Sie alle Ubungen nachein-
ander durch. Erhohen Sie den Schwierig-
keitsgrad erst, wenn lhr Hund die voran-
gegangene Trainingsphase problemlos
beherrscht. Loben Sie lhren Hund nach
jeder gelungenen Aktion.

Das Training kann beginnen

1. Beginnen Sie das Spiel mit nur einer
Schublade. Entfernen Sie zu Beginn
den oberen Deckel sowie die zweite
Schublade.

2. Fillen Sie eine Schublade mit einem
Leckerli in Anwesenheit lhres
Hundes und verschlief3en Sie diese
nur halb. So kann er das Leckerli
schneller aufspiiren und erzielt einen
raschen Erfolg. Geben Sie lhrem Hund
das Startsignal wie z. B. ,Spiel". Er
wird nun versuchen das Leckerli
herauszuholen. Falls er Schwierig-
keiten damit hat, konnen Sie ihm
anfangs dabei helfen. Zeigen Sie
ihm, wie er die Schublade mit der
Schlaufe herausziehen kann. Loben

Sie ihn gerade bei den ersten
Versuchen immer ausgiebig.

. Wiederholen Sie diese Ubung so

lange, bis Ihr Hund eindeutig
verstanden hat, dass er eine
Belohnung bekommt, wenn er die
Schublade 6ffnet.

. Um den Schwierigkeitsgrad etwas zu

erhohen, verschliefen Sie die
Schublade nach und nach immer ein
bisschen mehr.

. Wenn lhr Hund die Schublade

problemlos &ffnet, konnen Sie ihn
erneut herausfordern. Verschlieen
Sie die Schublade komplett. Um ihn
dabei nicht zu tiberfordern, gehen
Sie wie folgt vor:

. Befiillen Sie nur eine Schublade mit

einem Leckerli und schieben Sie
diese vollstandig hinein.

. Schieben Sie die zweite leere

Schublade auch vollstandig hinein
und fixieren Sie diese (stellen Sie
entweder etwas davor oder
befestigen Sie diese voriibergehend
mit einem Klebestreifen). Sonst
kann es sein, dass Ihr Hund die
gefiillte Schublade beim Versuch sie
herauszuziehen weiter
hineinschiebt.

. Verdecken Sie die beiden seitlichen

»blinden" Schlaufen mit der Hand
und geben Sie nun das Start-Kom-
mando.

. Nachdem Ihr Hund gelernt hat die

Schublade herauszuziehen, kénnen
Sie auch die zweite Schublade
befiillen und einsetzen. Verdecken
Sie weiterhin die seitlichen
»blinden" Schlaufen, um weiterhin
rasche Erfolge zu garantieren.
Wenn lhr Hund auch nach
mehrmaligem Versuchen die
Aufgabe meistert, kénnen Sie das
obere Fach beim Spielen integrieren.
Ziehen Sie vorher jedoch die beiden
seitlichen Schubladen heraus und
legen Sie diese aufRer Sicht- und
Reichweite lhres Hundes. Befiillen
Sie das Fach mit einem Leckerli und
lassen Sie es Ihren Hund aus dem
nicht abgedeckten Fach
herausnehmen.

. Nachdem |hr Hund verstanden hat,

dass es auch aus diesem Fach ein
Leckerli gibt, legen Sie nun den
Deckel halb darauf. So braucht er
ihn anfangs nur beiseite zu schieben.

. Wenn er auch dies mehrmals

o

problemlos geschafft hat, legen Sie
nach und nach den Deckel immer
weiter auf das Fach. Spater
verschliefen Sie es dann komplett.

.Erst wenn lhr Hund gelernt hat, den

Deckel selbstandig abzuheben,
kénnen Sie die Schubladen wieder
einsetzen und alle Komponenten ins
Spiel integrieren.
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This game is made for joint games
with the dog and owner. Please do
not leave the dog unsupervised with
the toy.

. Set the toy somewhere that allows

the dog to walk around to find his
ideal playing position.

. Choose a calm training atmosphere.

We recommend one-on-one training
(if you have more than one dog train
only one a time, preferably in a
separate room).

. Only set low targets and do not

expect too much from your dog. This
way you will have a lot of fun in
training.

. To avoid overtaxing your dog, restrict

the exercises to short sections (max.
10 minutes) and repeat several times
aday.

. Help your dog at the beginning to

accomplish the task to keep him
motivated. It is necessary — especially
at the start - that your dog
associates the game with a positive
result which happens when he is
successful quickly and gets a reward.
At the beginning you might also give
your dog a reward just for trying the
toy. As soon as your dog realizes that
it is a ‘food game' he will soon
understand the lesson and enjoy
puzzling.

If your dog does not accomplish the
task, try to motivate with
compliments and stroking. It is
better to take one step back if he
does not reach the next target. Never
scold or punish your dog.

. To arouse your dog's interest, initially

fill the tubes with treats in his
presence. To increase the level of
difficulty later you can do this in his
absence.

. Choose the ideal start time. When

the dog has been fed, wait approx. 1
%2 hours before starting to play. You
can also feed your dog while playing
by substituting the treats with the
dog's usual dry food.

. Always start the game with a signal

(e. g. ‘Play!") and finish with a
break-off signal (e. g. ‘Stop!’)
immediately after your dog got all
the treats out. If your dog follows
that signal, reward him with a further
treat and ensure a calm and positive
ending.

. The training should always be

finished with a feeling of success.

‘ Attention: Neither ‘right' nor ‘wrong’
exists in this game. Each dog - like
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people - is an individual and is going to
find his own solutions. Let your dog
decide whether to accomplish the task
with snout or paws, whether to pull or
push the elements and in which order.
That means that your dog might differ
from the following instructions which
are only advice for a possible way to
work out an easy and meaningful
solution with your dog. Nevertheless
your dog might show approaches or
tendencies that are not described below.
As a general rule, do not allow your dog
to carry the toy away or to destroy it
(this is often a sign of frustration or
excessive demand).

We wish you and your dog a lot of fun
and success with the different
exercises!

Please carry out the exercises one after
another. Only increase the level of
difficulty once your dog has comfortably
mastered the previous training phase.
Praise your dog after each successful
action.

The training can begin

1. Start the game with only one drawer.
At the beginning remove the top lid
as well as the second drawer.

2. Puta treat into the remaining drawer
in your dog's presence and close it
halfway. Thus the dog will find the
treat quickly and have immediate
success. Give your dog a signal (e. g.
‘Play!"). He will now try to get out
the treat. In case of any difficulties
you may help your dog at the
beginning. Demonstrate how to pull
out the drawer with the loop and
praise him, especially during the first
tries.

3. Repeat the exercise until your dog
clearly understands that there is a
reward when he opens the drawer.

4. To increase the level of difficulty,
close the drawer more and more.

5. As soon as your dog opens the
drawer without any problems you
can give a new challenge. Shut the
drawer completely. To avoid
overtaxing the dog proceed as
described below:

a. Fillonly one drawer with a treat and
close it completely.

b. Also close the second drawer
completely and fix it by putting
something in front or taping it shut
temporarily. Otherwise your dog
might push the filled drawer deeper

inside the housing while trying to pull
itout.

. Cover the lateral 'blind’ loops with

your hand and give the start signal.

. As soon as your dog has learned to

pull out the drawer, fill the second
drawer too, and close it completely.
Keep the ‘blind’ lateral loops covered
with your hands to ensure further
and immediate success.

If your dog accomplishes the tasks
repeatedly one after another, please
integrate the top compartment into
the game, too. First of all pull out the
two drawers and take them out of
your dog's sight and reach. Fill the
compartment with a treat and let
your dog take it out of the uncovered
compartment.

. As soon as your dog realizes that the

compartment contains treats too,
close it so that it stays half-open.
Thus the lid simply has to be pushed
aside at the beginning.

. After this task has been accomplis-

hed several times without any
problems, cover the compartment
more and more. Finally close it
completely.

.When your dog has learned to lift the

lid on its own, the drawer can be
re-inserted.
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‘ ® Informations générales

1.

Il s'agit ici d'un jeu, entre le chien et
son propriétaire. S'il vous plait, ne
laissez pas jouer votre chien sans
surveillance.

. Positionnez le jeu de fagon a ce que

votre chien puisse courir tout autour
librement et trouver sa position de jeu
optimale.

. Choisissez une atmosphére calme. Les

entrainements doivent se dérouler
séparément (dans le cas de plusieurs
chiens, un seul a la fois, ou encore
mieux, un entrainement dans une
piéce séparée).

. Donnez-vous toujours simplement de

petits objectifs & atteindre. N'exigez
pas trop de votre chien. Ainsi, vous
prendrez du plaisir ensemble pendant
l'entrainement.

. Pour éviter le surmenage, exercez

vous uniquement dans un temps
court limité (max 10 minutes), de
préférence plusieurs fois par jour.

. Pour commencer, aidez votre chien a

surmonter sa tache pour qu'il reste
motivé. Il est important, surtout au
début, que votre chien ait du succés
relativement rapidement afin de
pouvoir associer le jeu a quelque
chose de positif. Dans la phase de
commencement, vous pouvez donner
parfois une friandise. D'abord
simplement pour tester. Lorsque votre
chien a compris qu'il s'agissait d'un
‘jeu de dégustation’ il comprendra tres
vite son exercice et prendra du plaisir
a réfléchir.

Lorsque votre chien ne réussit pas son
exercice, essayez de le motiver avec
des compliments et des caresses. Si il
n'atteint pas le but visé apres
plusieurs essais, faites de préférence le
cas échéant ‘marche arriére’. Il ne faut
jamais gronder et en aucun cas punir.

. Pour éveiller l'intérét de votre chien,

remplissez d'abord le jeu de friandises
en sa présence. Pour augmenter le
degré de difficulté, vous pouvez le
faire plus tard en son absence.

. Choisissez le moment optimal pour

commencer le jeu. Ne commencez
pas lorsque le chien vient juste de
manger mais 1 %2 heure apres, au plus
t6t. Comme alternative, vous pouvez
également l'alimenter en jouant en
utilisant les croquettes habituelles a
la place des friandises.

. Commencez toujours le jeu par un

signal de départ (par exemple ‘joue’)
et finissez lorsque le chien a tout
manger en utilisant un signal de fin
(par exemple ‘fini’). Aprés que le chien
ait suivi l'ordre de fin de jeu,
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récompensez-le avec une friandise
pour mettre fin a la séance
positivement et dans le calme.

11. L'entrainement doit toujours se
terminer par un succes.

Information importante: Dans ce jeu, il
n'y a pas de ‘bien’ et de ‘mal’. Chaque
chien est a considérer individuellement,
exactement comme nous, étres humain
et il trouvera son chemin vers la solution.
Laissez-le décider comment il solutionne
la tache, avec le nez ou les pattes, s'il
approche des éléments vers lui ou les
repousse et dans quel ordre chronolo-
gique il joue au jeu. Cela peut signifier
que les instructions suivantes peuvent
é&tre modifiées. Ces instructions sont
seulement une proposition, un chemin
facile et judicieux construit pour trouver
une solution. Il peut cependant arriver
que votre chien montre une toute autre
approche et penchant qui lui sont
propres et qui ne sont pas décrits ici.

Il est cependant fondamental d'observer
ceci: Ne permettez pas a votre chien
d'emporter le jeu ou de l'endommager (il
s'agit souvent d'un signe de frustration
et/ou de surmenage).

Nous vous souhaitons, a vous et a votre
chien, beaucoup de plaisir et succés

dans les différents exercices.

Entrail

S'il vous plait, réalisez chaque exercice
'un aprés l'autre. Augmentez le degré de
difficulté uniquement lorsque votre
chien maitrise la phase précédente de
l'entrainement. Complimentez votre
chien aprés chaque action réussie.

L'entrainement peut commencer

1. Commencez le jeu avec un seul tiroir.
Eloignez au début le couvercle situé
au dessus ainsi que le deuxiéme tiroir.

2. Déposez une friandise dans le tiroir en
la présence de votre chien et
refermez-le a moitié seulement. Il
peut ainsi dépister la friandise plus
rapidement et atteint un succés
rapide. Donnez a votre chien le signal
de départ, par exemple ‘joue’. Il va
essayer de sortir la friandise. En cas
de difficulté, vous pouvez l'aider pour
commencer. Montrez-lui comment il
peut ouvrir le tiroir avec le passant.
Complimentez-le d'autant plus au
premier essai.

3. Répétez cet exercice aussi longtemps
que possible, jusqu‘au moment ou
votre chien a clairement compris qu'il

obtient une récompense si il parvient
aouvrir le tiroir.

. Afin d'augmenter un peu le degré de

difficulté, fermez progressivement le
tiroir.

. Sivotre chien ouvre sans probléme le

tiroir, vous pouvez lui lancer un
nouveau défi. Fermez-le alors
complétement. Pour ne pas le
surmener, procédez de cette fagon:

. Remplissez un tiroir uniquement avec

une friandise et refermez-le
entierement.

. Refermez également entiérement le

deuxiéme tiroir vide et bloquez-le
(posez quelque chose devant le tiroir
ou fixez-le momentanément avec du
ruban adhésif). Il est sinon possible
qu'en essayant d’ouvrir le tiroir
rempli, il l'enfonce plus profondé-
ment.

. Cachez les deux passants en corde

‘sans fonction' situés sur les cotés
avec vos mains et donnez le signal de
départ.

. Lorsque votre chien a appris a ouvrir

les tiroirs, vous pouvez également
remplir et utilisez le deuxiéme tiroir.
Continuez a cacher les deux passants
en corde ‘sans fonction’ sur le coté
afin de garantir un rapide succes.
Aprés plusieurs essais, lorsque votre
chien maitrise l'exercice, vous pouvez
intégrer le compartiment du milieu
au jeu. Enlevez auparavant les deux
tiroirs latéraux et posez-les en dehors
de la vue et hors de portée de votre
chien. Remplissez le compartiment
avec une friandise et laissez votre
chien la prendre sans couvrir le
compartiment.

. Aprés que votre chien ait compris

qu'ily a également une friandise dans
ce compartiment fermez-le a moitié
avec le couvercle. Il a ainsi
uniquement besoin de le faire glisser
sur le coté.

. Lorsqu'ily parvient plusieurs fois sans

probléme, recouvrez progressivement
un peu plus le compartiment avec le
couvercle. Puis, plus tard,
recouvrez-le complétement.

. Vous pouvez réutiliser les tiroirs et les

intégrer au jeu uniquement apres que
votre chien ait appris a soulever le
couvercle seul.
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Questo gioco é stato studiato
perché sia piacevole per il cane ma
anche per il suo padrone. Vi
raccomandiamo di non lasciare che il
cane giochi da solo!

. Posizionate il gioco in un luogo che

permetta al cane di girarci attorno
per individuare la sua posizione
preferita.

. Scegliete un'atmosfera tranquilla per

'addestramento. E' necessario
iniziare con un solo cane (se avete
piui cani, teneteli in luoghi separati).

. Scegliete obiettivi semplici e non

aspettatevi troppo dal vostro cane;
passo dopo passo, avrete un sacco di
soddisfazione!

. Per evitare eccessi, limitate gli

esercizi a sessioni brevi (max. 10
minuti), ma frequenti durante il
giorno.

. Aiutate il cane a far fronte al suo

compito, per tenere alta la sua
motivazione. E' importante,
soprattutto nello stadio iniziale, che
il cane si guadagni velocemente la
sua ricompensa per fare in modo che
associ un pensiero positivo al nuovo
gioco. Vi suggeriamo di dargli una
leccornia anche solo per i primi
tentativi. Appena il cane realizzera
che questo & un 'gioco-snack', capira
come agire e si divertira.

Se il cane non é stimolato a giocare,
cercate di incentivarlo con
complimenti e coccole. Se l'animale
si @ demotivato per un obiettivo
troppo complesso che non riesce a
raggiungere, ¢ importante fare un
passo indietro. Mai punire il cane né
rimproverarlo.

. Per aumentare l'interesse del cane, &

importante riempire i cassetti con le
leccornie in sua presenza. Solo
successivamente, per aumentare il
livello di difficolta, lo farete in sua
assenza.

. Scegliete il momento pitt opportuno

per iniziare. Se il cane ha appena
mangiato, aspettate un'ora e mezza
prima di cominciare a giocare. Potete
anche provare a utilizzare il suo
normale cibo secco al posto delle
leccornie.

. Identificate il gioco sempre con un

segnale di inizio, per es. ‘gioca!’ e con
uno difine, per es. ‘stop!’, non
appena il cane avra tirato fuori tutte
le leccornie. Quando il cane avra
imparato a seguire queste
indicazioni, gratificatelo con una
ricompensa e concludete il gioco con
un clima sempre positivo e calmo.
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11. l'addestramento deve sempre
terminare con una sensazione di
SUCCesso.

Attenzione: Non esiste dire ‘giusto’ o
‘sbagliato’ in questo gioco. Ciascun cane
— come noi umani — & un individuo a sé
in grado di trovare le proprie soluzioni.
Lasciate che il cane decida se utilizzare il
muso o le zampe, se tirare o spingere ed
in quale ordine. Questo significa che
ciascun cane puo distinguersi dalle
seguenti istruzioni che vogliono essere
solo dei consigli utili per trovare un
sistema semplice e ragionevole di
lavorare. Tuttavia, ogni animale puo
scovare delle soluzioni nuove, da noi
non descritte. Come regola generale,
pero, non permettete al cane di
trascinare in giro il gioco o di
distruggerlo (& stato provato che & un
segnale di frustrazione o di insistenza
eccessiva).

Auguriamo a voi e al vostro cane
molto divertimento e un enorme
successo con questi esercizi!

Addestramento

Vi raccomandiamo di svolgere gli
esercizi in sequenza. Aumentate il livello
di difficolta solo se il cane ha raggiunto
gli obiettivi precedenti. Gratificate il
cane ogni volta che svolge correttamen-
te gli esercizi.

L'addestramento ha inizio

1. Iniziate il gioco con solo un cassetto.
All'inizio rimuovete sia lo
scompartimento sul tetto che il
secondo cassetto.

2. Posizionate una leccornia all'interno
del primo cassetto in presenza del
cane e lasciatelo mezzo aperto. In
questo modo, il cane trovera
velocemente la leccornia ed il suo
successo sara immediato. Dategli
sempre un segnale (per es. ‘gioca!’)
come incentivo per iniziare a cercare.
Se il cane incontrasse delle difficolta,
soprattutto le prime volte, aiutatelo
a fare l'esercizio e mostrategli come
tirare il cassetto con la maniglia.

3. Ripetete 'esercizio finché il vostro
cane capira che trovera una
ricompensa aprendo il cassetto.

4. Per aumentare il livello di difficolta,
lasciate il cassetto chiuso

5. Appena il cane sara in grado di aprire
il cassetto senza problemi, dategli
subito un nuovo obiettivo. Chiudete
completamente il cassetto. Per

10.

evitare di saltare qualche passaggio,
seguite i seguenti punti:

. Riempite solo un cassetto con le

leccornie e chiudetelo completa-
mente.

. Chiudete anche il secondo cassetto e

fissatelo mettendogli qualcosa
davanti o tappandolo temporanea-
mente. C'¢ il rischio, infatti, che il
cane spinga troppo all'interno il
cassetto pieno nel tentativo di
estrarlo.

Coprite le maniglie laterali ‘cieche’ e
date il segnale d'inizio.

. Appena il cane imparera ad estrarre

il cassetto, riempite anche il secondo
cassetto e chiudetelo completamen-
te. Tenete sempre coperte le
maniglie cieche per facilitare
l'esercizio al cane.

Se il vostro cane raggiunge passo
dopo passo i vari obiettivi, inserite
nel gioco anche lo scompartimento
nel tetto. Prima di tutto, tirate fuori i
due cassetti e toglieteli dalla vista e
dalla presa del cane. Riempite lo
scomparto con le leccornie e lasciate
che il cane le scovi.

. Appena il cane capira che lo

scomparto contiene delle leccornie,
iniziate a lasciarlo mezzo aperto. In
questo modo il coperchio dovra
essere semplicemente ruotato.

. Se anche in questo caso il cane

raggiunge piti volte l'obiettivo senza
difficolta, coprite sempre di piti lo
scomparto. Infine, chiudetelo
completamente.

Quando il cane imparera a sollevare
il coperchio da solo, potrete inserire
di nuovo i cassetti.
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