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5.3 Tinttara
MUSIIKIN RAKENNE intro AB LORU AB LORU AB LORU ABB
Intro 2 tahtia, A = 16 tahtia, B = 16 tahtia
ALKUKUVIO Omissa joukkioissa Mellin luona, ldhelld omaa paria.
A MARSSI
1-16 Tanssijat nousevat (ovat juuri nousseet) lattialta ja lahtevat paattavaisina

marssimaan 32 kavelyaskelta jonossa myotapadivan suuntaisesti kohti omaa
tanssipaikkaa. Muodostetaan myotapaivaan kulkeva piiri. (Kuvio 4)

PIKKUKELJUSET AIKUISEN SYLISSA TAI KAVELYA KASISTA TUKIEN, KELJUNEN AIKUISEN EDESSA.

B TINTTARAPIIRI
1-8 Piiriotteinen piiri pyorii 16 askelta mp. Kadet heilahtavat reippaasti
sisaan-ulos.

PIKKUKELJUSET AIKUISEN SYLISSA TAI KAVELYA KASISTA TUKIEN, KELJUNEN AIKUISEN EDESSA.

9-16 Parit pyorivat paripyorinnan kddet kasissa 16 askelta mp.
TAI SYLIKKAIN.
VINKKI! Pyérinndilld kannattaa suurentaa piirié hieman, jotta lorun hypyille tulee :

kivasti tilaa! Paripyérintdd voi varioida ryhmdn taitotason mukaan ja voi

pyorid kyyndrkoukkuotteessa. Ryhmdi valitsee aina saman otteen.
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LORU

Tanssijat lausuvat lorun béndin mukana. Loru toistuu kolme kertaa AB-osien jélkeen ja

jokaisella kerralla Tinttara ottaa eri eldimen muodon.

VUOROT TEHDAAN SYLIKKAIN AIKUISEN HYPATESSA TAI HYPYSSA AVUSTAEN KASISTA NOSTAMALLA. TAPUTTAEN KASIIN SEKA
OTTAEN KAKSI ERILAISTA PYSAHTYNYTTA ASENTOA SANOILLA "JOSKUS” JA "ON". LOPUSSA X-ASENNON SJAAN KURKATAAN

KESKUSTAAN JA SANOILLA "KARHU”, "LEPPAKERTTU” JA "KOTKA” KURKATAAN YLEISOON.

isku
Tinttara on 1-8 Tanssijat hyppaavat 4 tasahyppya kohti
keijukainen piirin keskustaa aina alleviivatulla
ison perheen sanalla. Iskuilla 1, 3,5ja 7.
pienimmdinen.
Satakunta 1-8 Tanssijat seisovat paikallaan jalat yhdessa
siivekdstd ja iskevat siipidan kadet suorina vasten
sisarusta. reisia iskuille 1-7.

Tama vuoro osoitetaan yleisolle:

Joskus tuumii 1-8 Tanssijat tekevat tuumailuasennon levittden
Tinttara: kdsiaan sivuille sanalla “joskus” (isku 1).
“On tylsdd olla Tanssijat tekevat mokotysasennon laittaen
Tinttara! kddet puuskaan sanalla “on” (isku 5.)
M ténddn tahdon olla: 1-8 Sanalla “tanaan” (isku 1) tanssijat kaantyvat
1. KARHU.” hypaten kohti piirin keskustaa X-asentoon.
2. LEPPAKERTTU.” 1. Sanalla “karhu” (isku 6) tanssijat kadantyvat
3. KOTKA.” hypaten kohti yleisda ja ottavat oman karhu-

patsaan (keskitasosta).
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2. Sanalla “leppakerttu” tanssijat laittavat kadet
nyrkkiin vyotarolle.
3. Sanalla “kotka” tanssijat levittavat kadet

sivulle siiviksi.

§VINKKI! Loru on hauska leikki myés irrallaan. Tinttaralla on kyky ottaa minkd tahansa
eldimen hahmo ja lapset voivat harjoitellessa itse keksié, miké eldin Tinttara

haluaa kulloinkin olla.

A KARHUJEN TEMMELLYS
1-16 Tanssijat muuttuvat karhuiksi ja tallustelevat parin kanssa omalla paikallaan,

kumpikin karhu alittaa toisensa kerran vuoron aikana.

VAIN PIKKUKARHU ALITTAA AIKUISEN.

B TINTTARAPIIRI
1-16 Kuten aiemmin
LORU

Kuten edellisellé kerralla, mutta nyt Tinttara ottaa LEPPAKERTUN muodon.

A LEPPAKERTTUJEN LENTO
1-8 Toinen parista laittaa kdtensa parin olkapaille (etummaisella kddet edelleen
vyotarolld) ja liikutaan peratysten 16 kdvelyaskelta piirin kehalla vp.

KAVELYSSA KASISTA AVUSTAEN TAI SYLISSA NIIN, ETTA KEIJUSELLA ON KASVOT

ETEENPAIN.

9-16 Pari vaihtaa rooleja ja kulkee 16 kdvelyaskelta piirin kehalla mp takaisin
omalle paikalle.

VAIN SUUNTA VAIHTUU, ROOLIT SAILYVAT.
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B TINTTARAPIIRI
1-16 Kuten aiemmin.
LORU

Kuten edelliselld kerralla, mutta nyt Tinttara ottaa KOTKAN muodon.

A KOTKAPARVI
1-16 Kotkat lentavat omalla alueellaan vapaasti tilassa.

OMAN KEIJUSEN VOI NOSTAA KOTKAKSI LENTAMAAN JOKO OLKAPAALLE TAI KYLJELLE.

B TINTTARAPIIRI

1-16 Kuten aiemmin.

B POISTUMINEN

1-16 Tanssijat poistuvat kotkina kaarrellen kohti yleisoa.

Samaan aikaan Mellin sielulintu lennahtaa korkeuksiin. Melli I1ahtee

seuraamaan sielulintuaan.

MELLI Tinttara, sielulintu!

Minne matka?

Odota minual!
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5.3 Tinttara

Kohtaus: 5. KEWWUSET Taitotaso: A Sivu: 11
5.3 TINTTARA
lku-
ﬁuvio Kuvio 4'

Kuio LOFU Kuvio

Kuvio Kuvio
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