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(B Instrucciones generales

1. Este juego supone una actividad
conjunta entre perro y persona. No
deje al perro solo sin supervision.

2. Coloque el juguete en un lugar que
permita al perro caminar
libremente a su alrededor para
encontrar una posicion 6ptima de
juego.

3. Elija un ambiente tranquilo para
educar. Hagalo con sélo un perro a
lavez.

4. Elija el momento éptimo para
comenzar a jugar. No inicie la
actividad inmediatamente después
de que el perro haya comido; como
minimo, preferiblemente 1 horay
30 minutos después de la ultima
comida.

5. Para no saturarse, restrinja los
ejercicios a breves sesiones (max.
10 minutos), que se realizaran
varias veces al dia.

6. Fije siempre objetivos pequefios y
no se cree demasiadas expectativas
sobre su perro. De esta forma, se lo
pasaran muy bien durante el
entrenamiento.

7. Al principio, ayude a su perro a
realizar la tarea para motivarle. Es
importante que su perro consiga el
premios pronto para que lo asocie
positivamente al juego. Durante la
fase inicial, podria premiar con un
snack a su perro sélo por empezar a
intentarlo. Tan pronto como el
perro se dé cuenta de que es un
“juego con comida”, disfrutara
rapido intentandolo.

8. Si su perro no puede resolver un
reto, ayldele retrocediendo un
paso en el entrenamiento. Nunca
regafie ni castigue a su perro.

9. Para despertar el interés de su
perro, rellene al principio el juego
con premios delante de él. Para
aumentar el nivel de dificultad,
puede hacerlo mas tarde cuando su
perro no esté presente.

10.Comience siempre el juego con una

sefial de inicio (ej.: "jjuega!") y
termine con una sefial de
finalizacion (ej.: "jPara!")
inmediatamente después de que el
perro haya conseguido todos los
premios. Si su perro ha obedecido
la sefial para terminar, prémiele con
un snack final.

. ELentrenamiento siempre debe

terminar con sensacion de éxito.

Nota importante: En estos juegos
no existe lo correcto o lo
incorrecto. Cada perro, al igual que
las personas, tiene una manera

diferente de hacer las cosas. Deje
que su perro decida si resuelve
mejor los retos con las patas o con
el hocico, mientras consiga buenos
resultados. Puede que el perro haga
de manera diferente los ejercicios a
como lo estamos indicando, ya que
esto son s6lo consejos para que sea
mas facil el entrenamiento juntos.
Al principio, es importante tener en
cuenta: No permita que su perro se
lleve el juego fuera de casa o lo
quiera destruir (esto suele ser un
signo de frustracién y/o demasiada
tension).

Que usted y su perro se diviertan
mucho y tengan mucho éxito.

Entrenamiento

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. Tenga en
cuenta que la cantidad de premios
expulsados varia en cada situacién
y se produce al azar. A veces, hay
un muchos snacks, otras veces
pocos. Cosa que mantiene
emocionante el juego para el perro
ya que, de vez en cuando, hay un
premio mayor (una gran cantidad
extra de golosinas). Por favor,
compruebe con antelacién si los
premios caben por la apertura
facilmente y ajustelos al tamafio
adecuado si fuera necesario.
Asegurese de que el juego Memory
Trainer 2.0 siempre permanece
suficientemente lleno para que los
premios caigan en cada giro del
contenedor.

Empieza el entrenamiento

1. Primero, practique Ginicamente con
el boton. Establezca una de las
sefiales acusticas para su perro.
Utilice siempre la misma sefial
acustica. La sefial le dice al perro
que lo ha hecho bien. Si tiene dos
perros, puede utilizar una sefial
diferente para cada perro y
entrenarlos para que reaccionen
sélo al oir su sefial.

2. Cojael botén o coléquelo en el
sueloy pulselo. Premie a su perro
con snacks cada vez que se oiga la
sefial acustica.

3. Una vez que su perro ha entendido
que conseguira un premio cuando
suene la sefial acUstica, estara
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motivado para activar el lanzador
por si mismo. Cada acercamiento al
lanzador es un motivo para
recompensarle.

. Una vez que su perro domine el

pulsar el botén, puede crear la
relacion con el dispensador.
Comience presionando el botén o
haciendo que su perro lo presione y,
después, coloque la recompensa en
la bandeja del dispensador.

. En el siguiente paso, encienda el

dispensador. Pulse el botén. Los
snacks caeran del dispensador a la
bandeja. Repita esto varias veces
para hacer que su perro se
acostumbre a los sonidos que emite
el dispensador.

. Ahora ya puede fijar el botén a una

de las aperturas adecuadas para ello
en el dispensador. O coléquelo
directamente al lado del
dispensador en el soporte de
caucho. Ahora deje que su perro
pulse el boton.

Una vez que su perro domine todos
estos pasos, puede alejar un poco
mas el boton del dispensador.

. Para aumentar todavia mas el nivel

de dificultad, puede aumentar la
distancia entre el boton y el
dispensador cada vez mas. Esto se
puede hacer dentro de un radio de
max. 40 m, de modo que el botény
el dispensador pueden estar en dos
habitaciones diferentes.

. Con la ayuda de la ventosa incluida,

puede adherir el botén a una puerta
de cristal o sobre otras superficies
lisas. Con la piqueta incluida, se
puede asegurar en suelos blandos,
por ejemplo, en el jardin. Esto
vuelve a plantear nuevos retos para
Su perro y permite numerosas
variaciones del juego.

Informacion: En lugar de rellenarlo
con snacks, también puede hacerlo
con su pienso seco habitual.
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‘ (@ Informagéo geral

1. Este jogo foi desenvolvido para
proporcionar ao mesmo tempo,

‘ diversdo para o cdo e para o dono.
Nao deve deixar o céo a brincar com
este brinquedo sem supervisdo.

‘ 2. Colocar o jogo num local que
permita que o cdo caminhe
livremente em seu redor, de forma a

‘ encontrar a posicao ideal para
brincar.

3. Escolher um ambiente calmo para

‘ treinar. O treino deve ser efectuado
com um céo de cada vez.

4. Escolher a melhor altura para iniciar
0 jogo. Se o cdo tiver acabado de

‘ comer deve esperar uma hora e meia
antes de iniciar as brincadeiras.

5. Para evitar excesso de treino, reduza

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

‘ 6. Estipule objectivos atingiveis e ndo
espere demais do seu cdo. Isto ira
garantir muita diversao durante o

‘ treino, para ambos.

7. Deinicio, deve ajudar o seu céo a
completar os exercicios de forma a

‘ manté-lo motivado. E essencial que o
cdo tenha sucesso rapidamente, para
assim criar uma associagdo 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 de
comida, ira divertir-se a tentar.

8. Se 0 cdo nado 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 nao for
capaz de atingir o proéximo objectivo.
Nunca gritar ou castigar o cao se este

‘ falhar.

9. De inicio, para despertar o interesse
do seu cdo, deve encher o jogo com

‘ guloseimas na sua presenca. Para
aumentar o nivel de dificuldade,
podera mais tarde fazé-lo sem a sua

‘ presenca.

10. Comecar sempre o exercicio com um
sinal de inicio de brincadeira, como

‘ por exemplo ‘brincar! e acabar com
outro sinal, por exemplo ‘parar!’,
assim que o cdo acabar de retirar
todas as guloseimas. Se o cdo acatar

‘ o sinal para parar o jogo, deve
recompensa-lo com uma guloseima
final.

‘ 11. O treino deve acabar sempre com
um sentimento de sucesso.

‘ Importante: Neste jogo ndo existe o
‘certo’ e o ‘errado’. Cada cdo — como
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acontece connosco, seres humanos —
é um individuo e vai procurar as suas
proprias solugdes. Permita que o seu
cdo decida se quer utilizar o focinho
ou as patas para executar o exercicio.
Isto podera significar que se ira
desviar das seguintes instrugoes.
Estas instruges devem servir apenas
como conselhos para uma possivel
maneira de obter uma solugdo facil e
razoavel com o seu cdo. Como regra
geral é importante notar: N&do deixar
que o cdo retire o jogo do local
escolhido e o transporte para outro
local ou que o destrua (que é frequen-
temente um sinal de frustracao ou
exigéncias demasiado elevadas).

Desejamos a si e ao seu cdo muitas
horas de divers&o e sucesso!

Treino

Por favor executar sempre os exer-
cicios 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 apos cada acgdo com sucesso.
Por favor tenha em atengdo que a
quantidade de guloseimas libertadas
varia de forma aleatoéria. Por vezes
saem muitas guloseimas, outras
vezes poucas. Assim, mantemos o
jogo muito entusiasmante para o
cdo, pois de vez em quando ha um
“jackpot” (uma quantidade maior de
guloseimas). Por favor verifique
antecipadamente se as guloseimas
passam facilmente pela abertura, e
ajuste para o tamanho correto se
necessario. Assegure-se que o “Memory
Trainer 2.0" esta sempre suficiente-
mente cheio, para garantir que caia
uma guloseima com cada volta do
compartimento para o alimento.

Pode comecar o treino

1. De inicio, deve praticar apenas com o

botdo. Deve programar um dos sinais
acusticos para o seu cdo. Use sempre
o mesmo sinal acustico. O sinal diz
ao cdo ‘Fizeste isto muito bem!". Se
tiver dois caes, pode programar um
sinal diferente para cada cdo, e
treina-los para reagir apenas ao seu
proprio sinal.

2. Ponha o botdo na sua mao, ou

coloque-o no chao, e em seguida
pressione-o. D& uma guloseima ao
seu cdo, cada vez que ouvir o sinal
acustico. Repita este processo varias
vezes, para habituar o cdo ao sinal.

3. Assim que o seu cdo perceber que ira

obter uma guloseima cada vez que o
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sinal sonoro for emitido, ele ir
sentir-se motivado para activar ele
mesmo o gatilho do jogo. Cada
aproximagao ao gatilho, deve ser
considerada como um sub-objectivo
e recompensada com uma guloseima.

. Assim que o cdo for capaz de

pressionar sozinho o botéo, podera
criar a ligagdo ao dispensador de
alimento. Comece por pressionar o
botdo, ou deixar que o cdo o
pressione, e em seguida coloque uma
guloseima no tabuleiro do
dispensador de alimento.

. No préximo passo, ligue o

dispensador e pressione o botdo. As
guloseimas cairdo do dispensador
para o tabuleiro. Repetir este
processo varias vezes, para habituar o
céo aos sons emitidos pelo
dispensador.

. Agora, podera fixar o botdo, numa

das aberturas apropriadas, no
dispensador. Podera também colocar
o botdo no seu seu suporte de
borracha, mesmo ao lado do
dispensador. Permita que o cdo
pressione o botdo.

Quando o céo for capaz de executar
todos estes passos, podera
movimentar o botdo para um local
um pouco mais longe do
dispensador.

. Para aumentar ainda mais o nivel de

dificuldade, podera aumentar a
distancia entre o botdo e o
dispensador cada vez mais. Isto pode
ser feito dentro de um perimetro
maximo de 40 metros. Assim sendo,
o botdo e o dispensador podem estar
em divisoes diferentes da casa.

. Com a ajuda da ventosa incluida,

podera fixar o botdo a uma porta de
vidro ou a outra superficie lisa. Com
o pino incluido, poderé fixar o botdo
em solo macio, como por exemplo
no jardim. Isto ird apresentar novos
desafios para o seu cdo, e permitir
numerosas variagdes do jogo.

Informagao: Em vez de encher o
dispensador com guloseimas, podera
enché-lo com o alimento seco
habitual do seu c&o.
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Det har spelet ar en gemensam
aktivitet fér hund och agare. Lat inte
din hund leka utan 6vervakning.
Placera spelet pd en plats dar
hunden kan réra sig fritt runt den.
Valj en lugn plats for traningen.
Tréna endast med en hund i taget.
Valj en bra tid att starta spelet, inte
precis efter att din hund har &tit
utan snarare 1% timme efter
senaste maltiden.

For att undvika Gveranstrangning,
tréna endast korta pass (max. 10
minuter), vid flera tillfallen under
dagen.

Satt alltid sma delmal och forvanta
dig inte for mycket av din hund.
Detta kommer att vara mycket roligt
for er bada tva under traningen.
Hjélp din hund med uppgiften till en
bérjan sd att den fortsatter vara
motiverad. Det &r viktigt att din
hund lyckas ganska snart sa att den
uppfattar spelet som nagot positivt.
I borjan kan du ge din hund godbitar
sa fort den forséker. Nar din hund
forstatt att den far godbitar i
beldning kommer den snabbt att
gilla spelet.

Ifall din hund inte klarar uppgiften
bor du hjalpa den eller backa ett steg
i traningen. Din hund ska aldrig bli
utskalld eller straffad!

I borjan, fyll spelet med godbitar i
din hund nérhet, da vacks hundens
intresse. For att 6ka svarighetsgra-
den kan du senare gora detta nar
hunden inte &r med.

10.Borja alltid traningen med en

startsignal (t.ex. “spela”) och avsluta
med en slutsignal (t.ex. "slut”) nar
din hund har lyckats fa ur alla
godbitar. Nar din hund har lytt
signalen och avslutat tréningen,
beléna den med en sista godbit.

. Tréningen ska alltid avslutas med

framgang.

Viktigt: Det finns egentligen inte
“ratt” eller “fel" i detta spel. Alla
hundar &r individer — precis som vi
manniskor — och kommer att hitta sin
egen strategi. Lt din hund bestdmma
ifall den vill l6sa uppgiften med sin
nos eller sin tass. Detta kan betyda att
du méste avvika fran féljande instruk-
tioner. Instruktionerna &r endast
forslag pa hur man hittar en enkel och
framkomlig vag tillsammans med sin
hund. Av princip &r det viktigt att
notera: Lat inte din hund béra ivag
med spelet eller forstora det (detta
ar ofta ett tecken pa frustration
och/eller 6veranstangning).
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Vi 6nskar dig och din hund mycket
skoj och framgang.

Det bésta ar att ta ett steg i taget.
Hoj svarighetsgrad forst nar hunden
kan utfora den féregaende
traningsfasen utan problem. Berém
din hund efter varje lyckad atgard.
Observera att mangden godsaker
som slungas ut varierar och sker
slumpmassigt. Ibland finns det en
hel del godsaker, ibland bara ett
fatal. Variationen gor det spannande
for hunden da det ibland sker en
jackpot (en extra stor mangd
godsaker). Kontrollera i férvag sé att
godsakerna kan passera genom
oppningen. Se till att Memory
Trainer 2.0 alltid ar tillrackligt fylld
sa att en godbit faller ur varje gang
foderbehallaren snurrar.

Traningen kan bérja

1. Till att bérja med, 6va enbart med
startknappen. Stéll in en av de
akustiska signalerna. Anvand alltid
samma signal. Signalen talar om for
hunden Det har gjorde du bra!”. Om
du har tva hundar kan du stalla in en
signal for varje hund och trana dem
att enbart reagera pa sin egen signal.

2. Hall startknappen i handen eller
placera den pa golvet och tryck. Ge
din hund en godbit varje gang
signalen ljuder. Upprepa detta flera
ganger tills hunden vanjer sig vid
signalen.

3. Nar din hund férstar att den far en
godbit nar signalen hors, motiveras
den att aktivera avtryckaren sjalv.
Varje ndrmande av avtryckaren ar
ett delmal och kan belénas.

4. Da hunden bemastrar att trycka pa
startknappen, kan du fortsatta vidare
med foderautomaten. Borja med att
trycka pa startknappen eller lat
hunden trycka, och placera sedan
godbiten pa brickan vid foderauto-
maten.

5. Nésta steg, sla pa foderautomaten.
Tryck pa startknappen. Godbitar faller
ut fran foderautomaten och ner pa
brickan. Upprepa detta ett flertal
ganger sa att hunden blir van ljudet
som foderautomaten ger ifran sig.

6. Nu kan du fixera foderautomaten till
en 6ppning. Eller placera startknappen
bredvid foderautomaten i behéllaren.
Lat din hund trycka pa knappen.

7. Sésnart din hund klarar av alla dessa
steg, kan du flytta startknappen en
bit ifrén foderautomaten.

8. For att ytterligare 6ka svarighetsgra-
den, kan du 6ka avstandet mellan
startknappen och foderautomaten
annu mer. Detta kan goras inom en
radie av max. 40 m, sé att startknapp
och foderautomat kan placeras i tva
olika rum.

9. Med hjalp av sugproppen som ingar,
kan du fasta startknappen pa en
glasdarr eller annan slat yta. Med
pegen som ocksa ingar, kan den
sékras i marken, t.ex. i trddgarden.
Detta innebar aterigen nya
utmaningar fér din hund och tillater
manga varianter av spelet.

Information: istéllet for att anvanda
godis, kan du fylla spelet med
hundens torrfoder.
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Dette spil er en faelles aktivitet for
hund og ferer. Lad hunden ikke lege
uden opsyn.

. Placer spillet pa en made, der tillader

hunden at lgbe frit rundt for at finde
sin bedste position | spillet.

. Veelg en rolig atmosfaere for

traeningen. Traene med kun én hund
ad gangen.

. Veelg den optimale tid til at starte

spillet. Spillet ma ikke anvendes
direkte efter hunden er blevet fodret,
men tidligst 1%z timer efter.

. For at undga at overanstrenge

hunden, ma traeningen kun forega |
korte tidsperioder (maks. 10
minutter). Det er dog muligt at
treene flere gange om dagen.

. Seet altid kun sma mal og forventer

ikke for meget af din hund, sa begge
har det sjov under traeningen.

. Hjeelp hunden i starten med

opgaverne, sa hunden forbliver
motiveret. Det er vigtigt at hunden
har hurtig succes for at forbinde
spillet med noget positivt. |
begyndelsen ma hunden fa en godbid
i mellemtiden — allerede for at prove.
Nar hunden har forstéet at det drejer
sig om et "foder spil”, vil han snart
nyde hvert forsog.

. Hvis hunden ikke skulle vaere | stand

til at lase en opgave, hjalp ham eller
ga et trin tilbage | treeningen.
Hunden ma aldrig skeeldes ud eller
straffes.

. For at vaekke hundens interesse, fyld

spilet | begyndelsen med godbidder
nar hunden er til stede. For at gge
svaerhedsgraden, kan spillet senere
opfyldes, nar hunden ikke er til stede.

10.Begynd spillet altid med et

=
=

startsignal (f.eks. “spil"), og afslut
det med et slutsignal (f.eks. “stop"),
hvis det lykkedes hunden at fa alle
godbidder. Nar hunden har adlydt
stopsignalet, belen hunden med en
sidste godbid.

. Treeningen ber altid ende med en

succes.

Vigtigt: Der findes ingen “forkert”
eller “rigtigt". Hver hund er
individuel - ligesom mennesker — og
vil finde sin egen lasning. Lad hunden
beslutte, om han @nsker at lgse
opgaven med sin snude eller sine
poter. Det kan betyde at afvige fra
folgende instruktioner. Instruktioner-
ne er kun et forslag hvordan man kan
finde en nem og realistisk tilgang til
spillet sammen med hunden.
Generelt er det vigtigt at bemaerke:
Tillad ikke at hunden baerer spillet
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vaek eller odelaegger det, da dette
ofte er et tegn pé frustration og/eller
for meget pres.

Vi ensker dig og din hund god
forngjelse.

Venligst udfer opgaverne trin efter
trin. Haev sveerhedsgraden kun, nar
din hund kan mestre det foregaende
niveau uden problemer. Ros din hund
efter hver vellykket aktion. Vaere
venligst opmaerksom pa at maengden
af godbidder varierer tilfeeldig. Nogle
gange kommer der en stor maengde
af godbidder ud, nogle gange kun et
par stykker. Det gor det spaendende
for hunden, da der er en jackpot en
gang imellem (en ekstra stor
maengde godbidder). Kontroller p&
forhand, om godbidderne passer
gennem abningen og juster abningen
efter behov til den rigtige storrelse,
hvis det bliver ngdvendigt. Serg for
at Memory Trainer 2.0 altid er godt
fyldt, s& der falder godbidder ud ved
hver eneste rotation.

Traening kan begynde

1. Ved forste gang brug venligst kun
udlgserknappen. Indstil et af de
akustiske signaler til din hund. Dette
signal fortaeller hunden ,du gjorde
det godt". Hvis du har to hunde, kan
du indstille forskellige signaler for
hver hund og traene dem kun at
reagere pa deres eget signal.

2. Tag udleserknappen i handen eller
placer den pa gulvet og tryk pa
knappen. Giv din hund en godbid
hver gang, nar det akustiske signal
kan heres. Gentag proceduren flere
gange sa din hund vaenner sig til det
akustiske signal.

3. Sasnart hunden har forstéet at han
vil fa en godbid, nar signalet lyder, er
han motiveret selv at aktivere
udlgseren. Hver forsgg at aktivere
udlgseren er et "delmal” og kan
belgnnes.

4. Nar din hund har mestret at trykke
pa udleserknappen, kan du oprette
forbindelsen til maddispenseren.
Start ved at trykke pa udlgserknap-
pen eller lad din hund trykke pa
knappen og derefter placer
godbiddet i bakken af maddispense-
ren.

5. Teend dispenseren og tryk pa
udlgserknappen. Godbidder vil falde
ud af dispenseren og ind i bakken.
Gentag proceduren flere gange, sé din
hund vaenner sig til dispenserlyden.

6.

Nu kan du fix udlgserknappen pa en
af de abninger. Udleserknappen kan
ogsa placeres i gummiholderen ved
siden af dispenseren. Lad din hund
tryk pé knappen.

Nar din hund har mestret alle disse
opgaver, kan du flytte udleserknap-
pen lidt leengere veek fra
maddispenseren.

. For at haeve sveaerhedsgraden kan du

oge afstanden mellem udlgserknap-
pen og dispenseren endnu mere. Det
kan geres inden for en radius af max.
40 m, sa udleserknappen og
dispenseren kan vare i to forskellige
rum.

. Ved hjeelp af sugekoppen kan

udleserknappen fastgeres pa en
glasder eller andre glatte overflader.

Information: | stedet for godbidder
kan legetgjet ogsa fyldes med
hundens seedvanlige terfoder.
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. Bei diesem Spiel handelt es sich um

eine gemeinsame Beschaftigung fiir
Hund und Halter. Lassen Sie lhren
Hund nicht unbeaufsichtigt spielen.

. Stellen Sie das Spiel so auf, dass Ihr

Hund frei darum herum laufen kann,
um seine optimale Spielposition zu
finden.

. Wahlen Sie eine ruhige Trainingsat-

mosphare. Trainieren Sie jeweils nur
mit einem Hund.

. Wahlen Sie einen optimalen

Zeitpunkt fiir den Spielbeginn aus.
Beginnen Sie nicht, nachdem Ihr
Hund gerade gefressen hat, sondern
friihestens 1 %z Stunden danach.

. Um Uberforderungen zu vermeiden,

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

. Setzen Sie sich immer nur kleine

Ziele und erwarten Sie nicht zu viel
von lhrem Hund. So haben beide
viel Freude beim Training.

. Helfen Sie lhrem Hund anfangs bei

der Bewaltigung der Aufgabe,
sodass er motiviert bleibt. Es ist
wichtig, dass Ihr Hund relativ
schnell Erfolge erzielt, damit er
etwas Positives mit dem Spiel
verbindet. Sie konnen Ihrem Hund
in der Anfangsphase auch
zwischendurch ein Leckerli geben -
schon fiirs Ausprobieren. Hat Ihr
Hund erst einmal verstanden, dass
es sich hier um ein ,Futterspiel"
handelt, wird er schnell Spaf3 am
Ausprobieren finden.

. Wenn Ihr Hund die Aufgabe einmal

nicht schafft, helfen Sie ihm oder
gehen Sie einen Trainingsschritt
zuriick. Es sollte niemals geschimpft
oder gar bestraft werden.

. 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.

10.Beginnen Sie das Spiel immer mit
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einem Startsignal (z. B. ,Spiel") und
beenden es, nachdem der Hund alle
Leckerlis herausgespielt hat, mit
einem Abbruchsignal (z. B. , Ende").
Nachdem lhr Hund das Abbruch-
signal befolgt hat, belohnen Sie ihn
abschlieend mit einem Leckerli.

. Das Training sollte immer mit einer

erfolgreich gelosten Aufgabe
beendet werden.

Wichtiger Hinweis: Es gibt grund-
satzlich kein ,Falsch" und kein
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L4Richtig" bei diesem Spiel. Jeder Hund
ist — genauso wie wir Menschen auch -
individuell und wird seine eigenen
Lésungswege finden. Uberlassen Sie
lhrem Hund, ob er die Aufgabe mit
der Schnauze oder den Pfoten lost.
Das kann ggf. bedeuten, dass von der
nachfolgenden Anleitung abgewichen
wird. Diese Anleitung ist nur ein Vor-
schlag, einen leichten und sinnvoll
aufgebauten Lésungsweg mit dem
Hund zu erarbeiten.

Grundsatzlich gilt es jedoch zu
beachten: Gestatten Sie lhrem 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 nach-
einander durch. Erhéhen Sie den
Schwierigkeitsgrad erst, wenn Ihr Hund
die vorangegangene Trainingsphase
problemlos beherrscht. Loben Sie
lhren Hund nach jeder gelungenen
Aktion. Beachten Sie bitte, dass die
Ausgabemenge der Leckerlis
unregelmapig und zufallig erfolgt.
Mal fallen viele Leckerlis heraus, mal
weniger. Fiir den Hund bleibt es so
immer spannend, da er von Zeit zu
Zeit einen Jackpot (eine gro3e Menge
Leckerlis) erhalt. Bitte priifen Sie
vorab, ob die Leckerlis leicht durch
das Ausgabeloch passen und stellen
Sie es ggf. auf die richtige Grof3e ein.
Achten Sie darauf, dass der Memory
Trainer 2.0 stets ausreichend gefiillt
ist, sodass bei jeder Drehung des
Futterbehilters eine Leckerliausgabe
erfolgt.

Das Training kann beginnen

1. Uben Sie zunéchst nur mit dem

Ausloser. Stellen Sie einen der beiden
Tone fiir lhren Hund ein. Nutzen Sie
immer den gleichen Ton. Der Ton
bestatigt dem Hund ,,Das hast du toll
gemacht". Bei zwei Hunden kénnen
Sie jedem Hund einen eigenen Ton
einstellen und ihn darauf trainieren.

2. Nehmen Sie den Ausloser in die Hand

oder stellen Sie ihn auf den Boden
und driicken Sie ihn. Geben Sie Ihrem
Hund jedes Mal nach dem Erténen
des Signals ein Leckerli. Wiederholen
Sie dies einige Male um lhren Hund
an den Ton zu gewdhnen.

3. Hat lhr Hund verstanden, dass er

nach dem Erténen des Signals ein
Leckerli bekommt, motivieren Sie

I
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lhren Hund den Ausloser selbst zu
betatigen. Jede Annaherung ist ein
Teilziel und kann belohnt werden.
Um eine grofere Flache fir Ihren
Hund zu schaffen, benutzen Sie bitte
zunachst die beiliegende Gummi-
halterung, wenn der Ausléser auf
dem Boden steht.

. Beherrscht Ihr Hund das Driicken des

Auslésers, konnen Sie den Ausléser
mit dem Futterspender verkniipfen.
Driicken Sie dazu zundchst wieder
den Ausloser bzw. lassen Sie lhren
Hund den Ausléser driicken und
legen Sie die Belohnung in die
Ausgabe des Futterspenders.

. Schalten Sie im néchsten Schritt den

Spender ein. Driicken Sie den
Ausloser. Der Spender gibt nun
Leckerlies aus, die in die Ausgabe
fallen. Wiederholen Sie dies einige
Male um lhren Hund an das Gerausch
des Futterspenders zu gewshnen.

. Sie kdnnen nun den Ausl6ser an einer

der dafiir vorgesehenen Aussparun-
gen am Spender fixieren. Oder stellen
Sie den Ausloser in der Gummihalte-
rung direkt neben den Spender.
Lassen Sie Ihren Hund den Ausloser
nun selbst betatigen.

Beherrscht Ihr Hund die vorangegan-
genen Ubungen, kénnen Sie den
Ausléser vom Futterspender 6sen
und etwas weiter entfernt platzieren.

. Um den Schwierigkeitsgrad weiter zu

erhohen, konnen Sie den Ausloser
immer weiter vom Spender
entfernen. Dies ist innerhalb eines
Radius von max. 40 m méglich, so
dass Ausléser und Futterspender sich
auch in unterschiedlichen Raumen
befinden konnen.

. Sie konnen den Ausléser mithilfe des

beiliegenden Saugnapfes an einer
Glastiir oder anderen glatten Fléachen
befestigen. Mit dem beiliegenden
Hering konnen Sie den Ausloser auf
weichen Untergriinden, z. B.im
Garten befestigen. Dies stellt wieder
neue Herausforderungen fiir Ihren
Hund dar und erméglicht zahlreiche
Spielvarianten.

Hinweis: Statt Leckerlis konnen Sie
das Spiel mit dem gewohnten
Trockenfutter lhres Hundes befiillen.
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‘ General Advice

1.

This game is a joint activity for dog
and handler. Do not let your dog play
without supervision.

. Place the game in a way that allows

the dog to run around it freely to find
his optimal position in the game.

. Choose a quiet atmosphere for the

training. Train with only one dog at a
time.

. Choose the optimal time to start the

game. Do not start the game directly
after your dog has been fed, but
rather 172 hours after the meal at
the earliest.

. To avoid overstraining your dog, train

only in short units (max. 10
minutes), you could, however, train
several times a day.

. Always set small goals and do not

expect too much of your dog. This
will provide you both with a lot of
fun during the training.

At the beginning, help your dog with
the task so that he stays motivated.
It is important that your dog is
successful fairly quickly so that he
connects the game with something
positive. During the initial phase, you
can give your dog a treat in between
- already for trying. Once your dog
has understood that this is a "food
game", he will quickly enjoy trying it.

. If your dog should happen not to

solve a task, help him or go back one
step in the training. The dog should
never be scolded or punished.

. To awaken your dog's interest, fill the

game with treats in his presence in
the beginning. To increase the level
of difficulty, you can later do this
when your dog is not present.

10. Always begin the game with a start
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signal (e.g. "play") and end it with an
end signal (e.g. "end") once your dog
has succeeded in getting out all the
treats. When your dog has obeyed
the signal to stop the game, reward
it with a final treat.

. The training should always end with

a success.

Important: There is really no "wrong"
or "right" in this game. Each dog is an
individual - just like us humans - and
will find his own approach. Let your
dog decide if he wants to solve the
task with his snout or his paws. This
might mean that you deviate from
the following instructions. The
instructions are merely a suggestion
how to find an easy and feasible
approach together with your dog.
On principle it is important to note:
Do not allow your dog to carry the
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game away or to destroy it (as this is
often a sign of frustration and/or too
much strain).

May you and your dog have lots of
fun and be successful.

Traini

Please carry out all the steps one after
the other. Only raise the level of
difficulty when your dog can carry out
the preceding training phase without
problems. Praise your dog after each
successful action. Please note that the
amount of treats ejected varies and
occurs randomly. Sometimes there
are a lot of treats, sometimes only a
few. This keeps it exciting for the dog
as from time to time there is a jackpot
(an extra large amount of treats).
Please check beforehand if the treats
fit through the opening easily and
adjust it to the right size if necessary.
Make sure that the Memory Trainer 2.0
is always filled sufficiently so that a
treat falls out at every turn of the
feed container.

The Training can start

1. At first practise with the release
button only. Set one of the acoustic
signals for your dog. Always use the
same acoustic signal. This signal tells
the dog ' You did this well!" If you have
two dogs, you can set a different
signal for each dog and train them to
react only to their own signal.

2. Take the release button into your
hand or place it on the floor and
press it. Give your dog a treat every
time the acoustic signal is heard.
Repeat this several times to get your
dog used to the acoustic signal.

3. Once your dog has understood that
he will get a treat when the signal
tone sounds, he is motivated to
activate the trigger himself. Each
approach towards the trigger is a
subtarget and can be rewarded.

4. Once your dog has mastered
pressing the release button, you can
create the connection to the food
dispenser. Start by pressing the
release button or having your dog
press it and then place the treat in
tray of the food dispenser.

5. In the next step, switch the dispenser
on. Press the release button. Treats
will fall out of the dispenser into the
tray. Repeat this several times to get
your dog used to the sounds the
dispenser makes.

6. Now you can fix the release button
to one of the openings intended for it
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on the dispenser. Or you place the
release button directly next to the
dispenser in the rubber holder. Now

let your dog press the release button.

Once your dog has mastered all
these steps, you can move the
release button a bit further away
from the food dispenser.

. To further increase the level of

difficulty, you can increase the
distance between the release button
and the dispenser even more. This
can be done within a radius of max.
40 m, so that release button and
dispenser can be in two different
rooms.

. With the aid of the suction cup

included, you can fasten the release
button to a glass door or to other
smooth surfaces. With the peg
included, it can be secured in soft
ground, e.g. in the garden. This again
poses new challenges for your dog
and allows numerous variations of
the game.

Information: Instead of filling in
treats, you can fill the game with
your dog's usual dry feed instead.

TRIXIE
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Ce jeu est une activité commune
entre le chien et son maitre. Ne
laissez pas vote chien jouer sans
surveillance.

. Placez le jeu dans un endroit ot le
chien peut tourner autour du jeu
librement et trouver sa meilleure
position.

. Choisissez une atmospheére calme
pour l'entrainement, avec un seul
chien a la fois.

. Choisissez le meilleur moment pour
commencer le jeu. Ne commencez
pas immédiatement apres le repas du
chien, mais de préférence au moins
Theure et demi apreés qu'il ait mangé.

. Pour éviter a votre chien une
suractivité, entrainez-le seulement
par petites séquences (maximum 10
minutes) et vous pourrez cependant
faire plusieurs séquences dans la
journée.

. Fixez toujours de petits objectifs et
n'attendez pas trop de votre chien.
Vous passez ainsi d'excellents
moments tous les deux pendant
l'entrainement.

Au début, aidez votre chien dans sa
tache pour qu'il reste motivé. Il est
important que votre chien ait assez
rapidement du succés pour qu'il
associe le jeu avec quelque chose de
positif. Pendant la phase initiale, vous
pouvez lui donner une friandise au
milieu du jeu - déja pour essayer. Une
fois que votre chien a compris que le
jeu est un "jeu alimentaire”, il aura
vite envie de l'essayer.

. Sivotre chien ne parvient pas a
atteindre 'objectif, aidez-le ou
revenez sur une étape d'entraine-
ment. Le chien ne doit jamais étre
grondé ou puni.

. Pour éveiller l'intérét de votre chien,
remplissez le jeu avec les friandises
en sa présence avant de commencer.
Pour augmenter le niveau de
difficulté, vous pouvez ensuite le faire
lorsque votre chien n'est pas présent.

10. Commencez toujours le jeu avec un
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signal de départ (par ex. "joue") et
finissez le avec un signal de fin (par
ex. " c'est fini") quand votre chien a
fait tomber avec succes les friandises.
Lorsque votre chien a obéi au signal
de fin de jeu, donnez-lui une derniére
friandise en récompense.

. L'entrainement doit toujours se finir
par un succes.

Important: Dans ce jeu, il n'y a pas
vraiment de " faux" ou de "vrai".
Comme nous les humains chaque
chien est différent et trouvera sa
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propre approche. Laissez votre chien
décider d'atteindre l'objectif avec son
museau ou ses pattes. Cela signifie
que vous vous écartez des consignes
proposées. Les consignes sont
simplement une suggestion pour
trouver ensemble une méthode facile
et réalisable avec votre chien.

Il est important de noter: Ne
permettez pas a votre chien
d'emporter le jeu ou de le détruire
(car c'est souvent le signe d'une
frustration et/ou d'une trop forte
pression)

Nous vous souhaitons de passer de
bons moments avec votre chien.

Il est important de passer les étapes
les unes aprés les autres. Vous
pourrez augmenter le niveau de
difficulté lorsque votre chien a
effectué la phase d'entrainement
précédente sans problémes. Félicitez
votre chien aprés chaque action
réussie. Veuillez noter que la dose de
friandises éjectée varie et se produit
au hasard. Il peut y en avoir
beaucoup ou peu. Cette méthode
permet de préserver l'excitation du
chien, qui de temps en temps obtient
le jackpot (une grand quantité
supplémentaire de friandises). S'il
vous plait, vérifier a l'avance que les
friandises s'insérent facilement dans
l'ouverture et ajuster si nécessaire.
Veuillez vous assurer que le Memory
Trainer 2.0 est toujours suffisamment
rempli pour que les friandises
puissent tomber lors de chaque tour
du réservoir de nourriture.

L'entrainement peut commencer

1. Pour commencer le jeu, utilisez

uniquement le bouton d'ouverture.
Réglez un des signaux sonores pour
votre chien. Utilisez toujours le
méme signal sonore. Le signal dit au
chien ‘c'est trés bien'. Si vous avez
deux chiens, vous pouvez régler un
signal différent pour chaque chien, et
les entrainer a réagir seulement a
leur propre signal.

2. Prenez le bouton d'ouverture dans

votre main et placez le sur le sol puis
appuyez. Donnez a votre chien une
friandise a chaque fois qu'il entend le
signal sonore. Répetez ceci plusieurs
fois pour habituer votre chien au
signal.

3. Lorsque votre chien a compris qu'il

obtient une friandise lorsque le signal
sonore retentit, il est motivé pour
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activer lui-méme le déclencheur.
Chaque approche en direction du
déclencheur est un objectif et peut
é&tre récompensé.

. Lorsque votre chien a maitrisé l'appui

sur le bouton d'ouverture, vous
pouvez créer la connection avec le
distributeur. Commencez par presser
le bouton d'ouverture ou le faire par
votre chien, puis placez la friandise
dans le bac du distributeur de
nourriture.

. Pour passer a l'étape suivante,

mettez le distributeur sur On.
Appuyez sur le bouton d'ouverture.
Les friandises vont tomber dans le
bac. Répétez ceci plusieurs fois pour
habituer votre chien au son que fait le
distributeur.

. Ensuite vous pouvez fixer le bouton

d'ouverture sur une des ouvertures
prévues a cet effet sur le distributeur.
Ou bien placez le bouton d'ouverture
directement a coté du distributeur
sur le support caoutchouc. Ensuite
laissez votre chien appuyer sur le
bouton d'ouverture.

Lorsque votre chien maitrise toutes
ces étapes, vous pouvez alors
déplacer le bouton d'ouverture un
peu plus loin du distributeur.

. Pour continuer a augmenter le niveau

de difficulté, vous pouvez agrandir
encore un peu plus la distance entre
le bouton d'ouverture et le
distributeur. Cela peut se faire dans
un rayon de 40 m maximum, pour
que le bouton d'ouverture et le
distributeur soient placés dans deux
piéces différentes.

. Vous pouvez attacher le bouton

d'ouverture a une porte vitrée ou
toute autre surface lisse a l'aide de la
ventouse incluse. Il sera sécurisé sur
des sols souples avec le piquet inclus,
au jardin par ex. C'est un nouveau
challenge pour votre chien, et cela
permet un grand nombre de
variantes pour ce jeu.

Information: Vous pouvez remplir le
jeu avec la nourriture séche
habituelle de votre chien, plutot
qu'avec des friandises.
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1. Questo gioco & 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.

2. Posizionate il gioco in un luogo che
permetta al cane di girarci attorno
liberamente per individuare la sua
posizione preferita.

3. Individuate un ambiente tranquillo
per l'addestramento. E necessario
addestrare un solo cane alla volta.

4. Scegliete il momento piti opportuno
per iniziare; se dopo un pasto,
aspettate un'ora e mezza prima di
cominciare a giocare.

5. Per evitare di sovraccaricare il vostro
cane, limitate gli esercizi a sessioni
brevi (max. 10 minuti), tuttavia,
potete esercitarlo per pili volte al
giorno.

6. Fissatevi sempre obiettivi semplici e
non aspettatevi troppo dal vostro
cane. Questo garantisce ad entrambi
tanto divertimento durante
l'addestramento.

7. All'inizio aiutate il vostro cane a far
fronte al suo compito, per tenere
alta la sua motivazione.
E'importante sopratutto nello
stadio iniziale che il cane raggiunga
l'obiettivo piuttosto rapidamente in
modo che colleghi il gioco a
qualcosa di positivo. Anche solo per i
primi tentativi vi suggeriamo di dare
al vostro cane delle ricompense.
Appena il cane realizzera che questo
& un ‘gioco-snack’, capira come agire
e si divertira.

8. Se vi accorgete che il cane non '
capace di procedere, aiutatelo o
portatelo un passo indietro nella
formazione. Il cane non deve mai
essere rimproverato o punito.

9. Per aumentare l'interesse del cane, &
molto importante riempire il gioco
di leccornie in sua presenza. Solo
successivamente, per aumentare il
livello di difficolta, lo farete in sua
assenza.

10.dentificate il gioco sempre con un

segnale di inizio, per es. ‘gioca!’ e con
uno di fine, per es. ‘stop!’, non
appena il cane avra tirato fuori tutte
le leccornie. Quando il cane avra
imparato a seguire il segnale stop al
gioco, gratificatelo con una
ricompensa finale.

. l'addestramento deve sempre

terminare con una sensazione di
suCcesso.
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Importante: non esiste dire 'giusto’
o ‘sbagliato’ in questo gioco. Ciascun
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cane — come noi umani — & un
individuo a sé in grado di trovare
soluzioni proprie. Lasciate che il cane
decida se utilizzare il muso o le
zampe e che cerchi di scovare
soluzioni nuove, da noi non
descritte. Le istruzioni sono solo un
suggerimento per un approccio
facile e realizzabile insieme al vostro
cane.

Come regola generale, & importante
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 correttamente gli esercizi. Si
prega di notare che la quantita di
leccornie rilasciata varia e avviene in
modo casuale. A volte ci sono molte
leccornie, a volte solo alcune. Cosi
viene mantenuto vivo l'interesse del
cane che ogni tanto riceve un
jackpot (una porzione extra di
leccornie). Si prega di verificare
prima se le leccornie passano
facilmente attraverso l'apertura e se
necessario regolare alla giusta
dimensione. Assicurarsi che il
Memory Trainer 2.0 sia sempre
riempito a sufficienza in modo che le
leccornie cadano ad ogni giro del
contenitore di cibo.

L'addestramento ha inizio

1. Iniziate l'addestramento con il
pulsante semplice. Impostate un
segnale acustico per il vostro cane.
Utilizzate sempre lo stesso suono.
Questo suono indica al cane “Hai
fatto bene!". Se avete due cani,
dovete impostare un suono diverso
per ogni cane ed addestrarli a reagire
solo al proprio segnale.

2. Prendete il pulsante in mano o
posatelo sul pavimento e premetelo.
Dopo ogni segnale acustico date al
Vvostro cane una ricompensa.
Ripetete questo piti volte per
abituare il vostro cane al segnale
acustico.

3. Quando il cane ha capito che ottiene
una ricompensa dopo il segnale
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acustico, sara motivato a premere il
pulsante da solo. Qualunque
approccio verso il pulsante & un
sotto-obiettivo e vi autorizza a
ricompensare il cane per motivarlo
ulteriormente.

. Unavolta che il cane ha imparato a

premere il pulsante, & possibile
associarlo con il distributore di cibo.
Iniziate premendo il pulsante o
lasciate che lo faccia il vostro cane
da solo e subito dopo mettete delle
leccornie all'uscita del contenitore.

. Nella fase successiva, accendete il

distributore di cibo. Premete il
pulsante. Le leccornie cadranno dal
distributore all'uscita del
contenitore. Ripetete questo piu
volte per abituare il vostro cane al
suono che emette il distributore di
cibo.

. Nei passaggi successivi, potete

fissare il pulsante in una delle
rientranze previste sul distributore di
cibo oppure posizionarlo accanto.
Lasciate che il vostro cane schiacci il
pulsante da solo.

Una volta che il cane ha imparato
tutti i passaggi, & possibile spostare
il pulsante un po piti lontano dal
distributore di cibo.

. Per aumentare ulteriormente il

livello di difficolta, potete
aumentare la distanza tra il pulsante
e il distributore di cibo fino ad un
raggio massimo di 40 m. In questo
modo il pulsante ed il distributore di
cibo possono essere posizionati in
due stanze separate.

. Con l'aiuto della ventosa compresa,

& possibile fissare il pulsante al vetro
della porta o ad altre superfici liscie.
Con il picchetto in dotazione, il
pulsante puo essere fissato su un
terreno soffice per es. nel giardino.
Questo pone ancora una volta delle
nuove sfide per il vostro cane e
permette di avere numerose varianti
di gioco.

Informazioni: Invece di utilizzare le
leccornie, potete usare il cibo secco
del vostro cane.
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