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KOIRIEN KALEVALA

TEHTAVIA
ALAKOULUIKAISILLE

Edessdsi on tieto- ja tehtdvdpaketti, joka on suunnattu erityisesti alakoului-
kdisille lapsille. Tehtdvid on laidasta laitaan ja olen yrittdnyt miettid, etta
tehtdvat linkittyisivat aina johonkin oppiaineeseen ja lisaksi niista tulisi va-
han laajempia oppimiskokonaisuuksia. Oppiaineet, joiden tunneilla tehtdvia
voi kdsitelld, ovat didinkieli, kuvaamataito, kasityot ja ilmaisutaito. Voi toki
kdsitelld muissakin oppiaineissa, mutta noihin oppiaineisiin tehtdvat liitty-
vdt ihan suoraan.

Olen yrittanyt myos niputtaa kokonaisuuksia yhteen. Esimerkiksi tehtavat,
jotka tehdddn kasitdissd ja kuvaamataidon tunneilla, ovat jatkokdytossa sit-
ten didinkielen tunneilla jne.

Paketista l6ytyy myos pienid tietoiskuja muutamista tarkeista henkildista
ja teatteriammateista.

Paketin tarkoitus on myds syventda katsojakokemusta teatterimme Koi-
rien Kalevala -esityksestd. On rikkaampaa, kun kokemus on muutakin, kuin
pelkdstddn katsomossa istuminen.

Antoisia hetkia tehtdvien parissa!

Jelena Jokelin-Muilu



PIENI TIETOPAKETTI

PUKUSUUNNITTELIJAN

Pukusuunnittelija suunnittelee
ndyttelijdiden puvut ja asusteet
ndytelmiin. Puvustus kuuluu ndy-
telmdn ilmaisulliseen, visuaaliseen
ja kerronnalliseen kokonaisuuteen.
Puvustuksen avulla luodaan tari-
naan tunnelmaa. Pukusuunnittelijan
taytyy ajatella milld tavalla esityk-
sen puvut sopivat toisiinsa, miten
ne kertovat tarinaa ja miten kukin
hahmo pukeutuu. Pukusuunnitte-
lija tekee vyhteistyotda ndytelmdn
ohjaajan, lavastajan, ddnisuunnit-

TYO

telijan ja valosuunnittelijan kanssa
luoden yhteisen visuaalisen ilmeen
esitykseen.

Pukusuunnittelija ei unohda nayt-
telijoita suunnitellessaan pukuja.
Han ottaa huomioon muun muassa
vaatteen materiaalin, onhan kysees-
sd nayttelijan tydvaate. Pukusuun-
nittelija ei kuitenkaan ole sama asia
kuin ompelija, vaan hdn on taiteel-
linen johtaja puvustuksessa, joka
ideoi puvustuksen. Ideansa/suunni-
telmansa han vie puvustamoon to-

teutettavaksi ja valvoo ompelijoiden
ja vaattureiden tyoskentelya.
Puvustus elda koko harjoituspro-
sessin ajan, joten pukusuunnittelijan
on tarkeda olla paikalla harjoituksis-
sa. Lisaksi pukusuunnittelija tekee
tiivista yhteistyota myods kampaajan
ja maskeeraajan kanssa, jotta koko-
naisuudesta tulee yhtendinen.
Pukusuunnittelijan tyon jdlkea voi
teatterin lisdksi ndhda elokuvissa,
tv-ohjelmissa, mainoksissa, konser-
teissa ja vaikkapa linnanjuhlissa.

Ahti Koirien Kalevalasta,
! pukusuunnittelijan
‘ ndkokulmasta




PIENI TIETOPAKETTI

LAVASTAJAN

Lavastajan tehtdvdnd on luoda
naytelman tapahtumapaikka. La-
vastaja tekee lavastussuunnitelman
ja valvoo sen toteutusta. Lavastei-
den on oltava turvallisia, helposti
siirreltdvid ja varastoitavia. Lisdksi
lavasteiden on mahdollistettava
nayttelijdiden esteetdn liikkumi-
nen lavalle, lavalla ja lavalta pois.
Ensisijaisesti lavastajan vastuulla
on visuaalinen ilme ja kdytannon
toteutuksesta vastaa verstas, jossa
tyoskentelevdt puusepdt, metalli-

S

TYO

miehet, maalarit ja verhoilijat.
Lavastajan tyOprojektit kestdvat
on noin kuusi kuukautta. Projekti
ldhtee tekstiin tutustumisesta yh-
dessd taiteellisen tyoryhman eli
ohjaajan, pukusuunnittelijan, valo-
suunnittelijan ja ddnisuunnittelijan
kanssa. Sen jdlkeen lavastaja tekee
lavastussuunnitelman piirroksina,
ideakarttoina, pienoismalleina tai
tietokonemallinnuksena. Seindjo-
en kaupunginteatterissa kdytetddn
pienoismalleja ja piirustuksia. Tai-

teellisen tydéryhmadn kanssa ideointi
ja itsendinen suunnittelu vuorotte-
levat lavastusprosessin aikana.

Lavastussuunnitelman  valmis-
tuttua lavastaja ldhettdd tarkat
piirustukset verstaalle, joiden poh-
jalta verstaan tyoryhma rakentaa
lavasteet. Sitd mukaa kun lavasteet
valmistuvat, ne tuodaan mukaan
ndytelmdn harjoituksiin. Lavastus
eldad koko harjoitusprosessin ajan,
joten lavastajan on tdrkeda olla
paikalla harjoituksissa.

&7

Pohjanneito Koirien
Kalevalasta pukusuunnittelijoan
ndkokulmasta



1

Rakentakaa pahvista paperinuket
(hahmot Koirien Kalevalasta), jot-
ka liimataan esimerkiksi pilleihin
tai jddtelotikkuihin. Hahmot voi-
vat olla kirjahahmojen kopioita
tai lapset voivat luoda ihan uuden
hahmon seikkailemaan teoksessa.
Nukkeja voi tehda niin monta kuin-
ka haluaa/ehtii/innostusta riittda.
Tarvikkeet: Grillitikut/jGételotikut/
pillit, pahvia, vdreja, kankaita, lii-
maa, kynid, sakset.

KUVAAMATAITO
+

KASITYOT

TEHTAVAT

2

Suunnitelkaa/piirtakda paperinu-
keille roolivaatteita. Yhdelld roo-
lihenkilodlla voi olla useampikin
vaatekerta. Tai voi ajatella vaikka
tdhdn tapaan: arkivaatteet, juhla-
vaatteet, ydasu, tydvaatteet, uikka-
rit, ulkovaatteet, kengat...

3

Nukeille voi tehda roolivaatteita
myds kankaista ompelemalla. Voi
kutoa myos vaikka pienia kaulalii-
noja, pipoja yms.

4

Tehkdd kartongille maisemamaa-
laus (metsa, puisto, meri laivoineen
ja aallokkoineen... se voi olla mita
vain) Kuvan voi joko maalata, tai
sitten ihan tehda vdrittden ja piir-
tden. Maisema toimii sitten tausta-
na pienille nukketeatteriesityksille.
Tarvikkeet: Kartonkeja, vesivarejd,
vdrikynid, kynid.

Nama valmiit tuotokset toimivat
kayttomateriaalina esimerkiksi didinkielen
tunnilla pienié esityksia varten.

Aino Koirien Kalevalasta
pukusuunnittelijan
ndkokulmasta




TEHTAVAT

LUKUTEHTAVA

Lukekaa tunnilla yhdessda Mauri Kunnaksen Koirien Kalevala. Jokainen voi vuorollaan lukea pat-
kdn ddneen, niin tulee lukukokemusta ja tulee yhdessa luettua. Painakaa mieleenne myas kirjai-
lijan nimi ja vuosi, jolloin Koirien Kalevala on kirjoitettu, eli vuonna 1992.

TIETOKILPAILU

KILPAILUN VOI SUORITTAA VASTA, KUN KOIRIEN KALEVALA ON LUETTU

Kilpailuun voisi osallistua pareittain, niin kaveri voi muistaa paremmin.

1

10.

Seppo llmarinen oli erittdin taitava yhdessad asiassa. Mika se oli?
HAN OLI TAITAVA SEPPA.

Mind vuonna Koirien Kalevala on kirjoitettu?
VUONNA 1992.

Mika oli sen rohkean kissan nimi, joka pdatti myds lahtea kosioretkelle Pohjolaan?
AHTI LEMMINKAINEN.

Kuka on kirjoittanut Koirien Kalevalan?
MAURI KUNNAS.

Mita Pohjan akka vaati Lemminkdiseltd, ennen kuin suostuisi antamaan talle tyttdarensa?
LEMMINKAISEN PITI TUODA HANELLE HIIDEN HIRVI.

Mika eldin asui Tuonelan mustassa joessa?
JOUTSEN.

Mika oli Joukahaisen siskon nimi?
AINO.

Mika virvoitti henkiin Ahti Lemminkdisen tdman pudottua Tuonelan jokeen?
MEHILAISEN PISTO TAKAPUOLEEN.

Kaukana Kalevalan mailla asui kaksi suurta heimoa, jotka kilpailivat metsien herruudesta.
Keitd ndma heimot olivat?
KOIRIEN HEIMO JA SUSIEN KANSA.

Mitd Joukahainen lupasi Vaindmoiselle pdastdkseen ylos suonsilmdstd?
SISARENSA AINON TALLE VAIMOKSI.



PAIVANI KOIRANA
KALEVALAN MAISEMISSA

KIRJOITUSTEHTAVA 1

TEHTAVAN VOI TEHDA VASTA, KUN KOIRIEN KALEVALA ON JO TUTTU

Pyyda lapsia valitsemaan teoksesta hahmo, joka muistuttaa itsed jollain tapaa. Kirjoitustehtavan
ohjeistus lapsille voisi menna kutakuinkin nain:

Kirjoitusharjoitus on tdysin vapaamuotoinen ja voit aivan vapaasti leikitella ajatuksella siitd,
millainen koira olisit ja mitd pdivdn aikana tekisit. Voit valita pddhenkildksi tarinaasi myds suoraan
jonkun kirjassa olevan hahmon. Saat kirjoittaessasi taysin vapaat keksid mita tahansa, kyseessa
on padivd jolloin aivan kaikki on mahdollista ja mitdan normaalimaailman rajoituksia ei ole. Tassa
kirjoitusharjoituksessa ei ole oikeita tai vddrid vastauksia, madrittelet taysin itse, mitd haluat ta-
pahtuvan ja kuka haluat olla!

APUKYSYMYKSIA TARINAN KIRJOITTAMISEEN

1. Missd ja miten herdat?

2. Millainen ilma ulkona on?

3. Mitd sy6t aamupalaksi/mistd [6yddt aamupalaa?
4

. Mitd puet pdallesi? Kuuluuko varustukseesi miekkoja, nuijia, soittimia tai jotain muuta
rekvisiittaa?

Mitd tai keta tulee vastaasi?
6. Mitd teet?

7. Miten litkut? Laivalla, ratsain, juosten, kdvellen, hiipien, kontaten, lentden tai jollain muulla
tavoin?

8. Mitd pdivdn aikana tapahtuu?

9. Miten muut sinuun reagoivat?

10. Oletko hyvis vai pahis?

11. lllalla kun kayt nukkumaan, missa nukut?

12. Onko seurassasi muita?

13. Ennen nukahtamista mietit kulunutta pdivad. Millaista oli olla koirana?

14. Mitd muita ajatuksia mielessasi liikkuu?

Kysymykset ovat vain kirjoittamisen tueksi, eika niihin toki ole pakko vastata kaikkiin tai niita ei
toki ole pakko kdyttdaa ollenkaan, jos tekstid syntyy ihan ilmankin. Varatkaa kirjoittamiseen tar-
peeksi aikaa, jotta luovuus pddsee valloilleen.



KALEVALA-RUNO
LAPSEN KERTOMANA

KIRJOITUSTEHTAVA 2

Seuraavassa on yhdeksan runoa suoraan Kalevalasta. Jaa luokka pieniin ryhmiin, kaksi-kolme
lasta per ryhmad. Jaa jokaiselle ryhmalle yksi runo. Pyyda heita kirjoittamaan runo uusiksi, tdmdn
pdivdn kielelle. Juuri niin kuin he sen sanoisivat ja juuri niin kuin he sen ymmadrtdvat. Korosta,
ettd yksikadn tulkinta ei ole vadrd. On olemassa vain oikeita vastauksia.

RUNO 1

Kirkui marjanen mdeltd,
puolukkainen kankahalta:
Tule neiti, noppimahan,
punaposki, poimimahan,
tinarinta, riipim&han,

vy0 vaski, valitsemahan,
ennen kuin etana syopi,
mato musta muikkoavi!

RUNO 2

Kullervo, Kalervon poika,
sinisukka @ijén lapsi,

laksi soitellen sotahan,
iloitellen tappelohon.
Soitti suolla, soitti maalla,
kajahutti kankahalla,
rojahutti ruohokossa,
kulahutteli kulossa.

RUNO 3

Siité vanha Vdindmadinen
laulelevi, taitelevi:

lauloi kuusen kukkalatvan,
kukkalatvan, kultalehvén;
latvan tydnti taivahalle,
puhki pilvien kohotti,
lehvat ilmoille levitti,

halki taivahan hajotti.
Laulelevi, taitelevi:

lauloi kuun kumottamahan
kultalatva-kuusosehen,
lauloi oksillen otavan.

RUNO 4

Louhi, Pohjolan emdntd,
Pohjan akka harvahammas,
pian pistihe pihalle,
vier@ihti verdjéin suuhun;
siind korvin kuunteleikse.
Sanan virkkoi, noin nimesi:
Ei ole itku lapsen itku

eikd vaimojen valitus;

itku on partasuun urohon,
jouhileuan juorottama.
Tyonnalti venon vesille,
kolmilaian lainehille.

RUNO S5

Siité vanha V&indméinen
ihastui ikihyvaksi,

kun sai neion Joukahaisen
vanhan pdivansd varaksi.
Istuiksen ilokivelle,
laulupaaelle paneikse.
Lauloi kotvan, lauloi toisen,
lauloi kotvan kolmannenki:
pyobrti pois pyhdt sanansa,
perin laski lausehensa.

RUNO 6

Nouse, maa, makoamasta,
Luojan nurmi, nukkumasta!
Pane korret korttumahan
sekd varret varttumahan!
Tuhansin nenid nosta,
saoin haaroja hajota
kynnéstani, kylvosténi,
varsin vaivani naésta!

RUNO 7

Lentelevi, liitelevi,

pddhdan polven laskeuvi.
Siihen laativa pesdnsd,
muni kultaiset munansa:
kuusi kultaista munoa,
rautamunan seitseménnen.

RUNO 8

Vavahutti polveansa,
jarkytti jéseniGnsa:
munat vierdhti vetehen,
meren aaltohon ajaikse;
karskahti munat muruiksi,
katkieli kappaleiksi.



Véinéimdinen ja llmarinen
Koirien Kalevalasta
pukusuunnittelijan
ndkokulmasta




TEHTAVAT

SOKEA JA HANEN
KOIRANSA

LUOTTAMUSTEHTAVA

Leikkijoista valitaan vuorollaan aina yksi sokeaksi ja yksi hanen koirakseen. Sokean nako estetddn
peittdmalla silmat huivilla. Muut leikkijdt tekevat esteitd - itsestddn ja vaikkapa tyynyistd seka
vaatemytyista — sokean kulkureitin varrelle.

Sehdn tiedetddn, etta sokeita palvelevat koirat ovat dlykkaitd. Tassd leikissd ne ovat erityisen
dlykkditd, ne ohjaavat sokeita sanallisesti! Koira kertoo, montako askelta sokean pitda kulloinkin
ottaa ja mihin suuntaan, jotta pddsisi kiertdmddn esteet ja kulkemaan reitin maaliin asti.

Leikki on hauska luottamuskoetin jo sindlladn, mutta siita voi tehda myos kilpailun. Sokeat koi-
rineen kilpailevat siitd, kuka sokeista suorittaa reittinsa puhtaimmin, eli tormdamatta esteisiin.
Jos tormdd esteeseen tai astuu sen pdalle, saa aina miinuspisteen. Vahiten miinuksia saanut on
silloin voittajapari.

Kilpailumittariksi kdy myds nopein suoritus. Talldin esteiden koskettamisesta annetaan sak-
kosekunteja. Leikin ohjaaja mittaa aikaa ja merkitsee kunkin parin ajat yl6s. Aikoja mitattaessa
radan pitdisi tietenkin olla sama kaikille. Sokeat voisivat vaikkapa odottaa vuoroaan jossakin toi-
sessa huoneessa, jotta eivat ndkisi rataa etukdteen. Tarvikkeet: Tyynyjd, pehmeitd vilttejé yms.
esteiksi.

NAYTELTAVAT
SANA-ARVOITUKSET

Jaa lapset kahteen joukkueeseen. Ideana on, ettd joukkueet vuoronperdan ndyttelevat toisilleen
sanoja, joita sitten aina toinen joukkue yrittdd arvata. Arvauksesta saa aina pisteen. Pelin loput-
tua enemmadn pisteita kerannyt joukkue voittaa. Pelid voi pelata myds niin, ettd joukkueesta aina
yksi menee ndyttelemddn, jolloin molemmilla joukkueilla on mahdollisuus kerdta pisteita yhta
aikaa. Kisailusta tulee yleensa todella hauskaa, kun joukkueet alkavat kiihtyd ja huutaa kilpaa.

SANOJA NAYTELTAVAKSI (KAIKKI SANAT ON KERATTY KOIRIEN KALEVALASTA)
LUMIUKKO, PARTASUU, PORSAS, SOUTAJA, VAIMO, MATO, NALKA, HARVAHAMMAS,
ONKI, TULI, SOUTUVENE, TAYSIKUU, SUSILAUMA, SUKSET, HAUKIKEITTO, HAAT,
PELTO, PYRSTO, KANTELE, VELHO, MIEKKA, SUMU, TAIKAVOIMA, KOIRA, HAAPARI,
KISSA, SUSI, MUSTA JOKI, NEITO, TUONELAN JOUTSEN

Tarvikkeet: Pienit pahvilappuja, joihin opettaja kirjoittaa nayteltdvat sanat valmiiksi.



KOIRASALAATTI

Samalla idealla, kuin vanha tuttu hedelmdsalaattileikki, mutta muunnettuna ndytelman henkeen.

Tuoleja ympyrdn muodossa. Tuoleja pitda olla yksi vahemman kuin leikkijoita. Jokaiselle leikki-
jalle arvotaan roolihenkilon nimi Koirien Kalevalasta. Sitd ei saa kertoa muille. Jokaista roolihen-
kilod pitdd olla mukana VAHINTAAN kaksi. Enemmaénkin jos leikkijoitd on paljon.

Yksi leikkijoista aloittaa tuolipiirin keskelld, muut istuvat tuoleilla. Keskelld oleva sanoo jonkin
roolihenkildn nimen. Jos kyseistd henkildad ei ole mukana koko leikissd, ei tapahdu mitdan. Jos
on, niin ndiden roolinimien haltijat joutuvat vaihtamaan paikkaa keskenddn - sen takia samoja
nimia pitad olla aina vahintdan se kaksi. Omalle paikalleen ei saa jaddd. Keskelld oleva pyrkii tas-
sd vaihtorytdkdssa saamaan hetkeksi vapautuneista tuoleista yhden alleen. Jos han siind onnis-
tuu, niin ilman tuolia jadnyt joutuu vuorostaan keskelle ja sanoo jonkun muun henkilén nimen. Ja
niin edelleen. Keskelld oleva voi sanoa myds "Koirien Kalevala”. Talloin kaikki vaihtavat keskendadn
paikkoja. Tarvikkeet: Tuoleja sama mdadré kuin oppilaita. Pienet laput, joissa lukee roolihenki-
[6n nimi. Ainakin siis kaksi samannimistd lappua.

VAINAMOINEN
JA PIENET KILTIT LAPSET

Yksi leikkijoista aloittaa Vdaindmoisend, muut ovat pienia kiltteja lapsia. Kuningas menee leikkiti-
lan toiseen pddhdn, lapset toiseen. Lapset keksivat yhdessa jonkun aiheen, mita esittavat. Sitten
he astelevat Vdainamdisen eteen, noin kahden metrin pdadhan, ja tervehtivat hanta: "Hyvaa pdivaa,
Vdindmaoinen.” Vdindmdinen vastaa: "Hyvad pdivad, kiltit lapset. Mitds te olette tdnddn tehneet?”

Silloin lapset alkavat esittdd keksimddnsd aihetta pantomiimina, esimerkiksi uimahyppyjd. Kun
Vdindmaoinen on arvannut aiheen oikein, lapset kirmaavat karkuun ja Vdindmdinen heidan pe-
radnsd. Vdindmdinen yrittdd saada lapset kiinni koskettamalla heita. Kiinnisaaduista tulee Vaina-
moisen heimolaisia ja hekin yrittdavat ottaa vield vapaita lapsia kiinni.

Leikki loppuu, kun kaikki on saatu kiinni. Seuraavaksi Vainamoiseksi kruunataan viimeiseksi
kiinni jadnyt leikkija.



PIENI TIETOPAKETTI

MITEN ESITYS SYNTYY?

Siitd hetkestd, kun teatteriin on valit-
tu ndytelmd, menee noin vuosi, en-
nen kuin ndytelmad on ensi-illassaan.

Teatterinjohtaja valitsee nadytel-
man ja sille ohjaajan. Sen jdlkeen
valitaan ns. suunnittelijaryhma.

Pukusuunnittelija,  valosuunnit-
telija, ddnisuunnittelija, lavastaja,
kapellimestari ja koreografi. Tama
ryhmd aloittaa oman suunnittelu-
tyonsa yhteistydssd ohjaajan kans-
sa.

Kun suunnittelutyd on valmis, vie
pukusuunnittelija pukuluonnoksen-
sa (piirustukset) ompelimoon, jossa
ompelijat aloittavat valtavan tyou-
rakkansa.

Lavastaja ldhettdd tarkat piirus-
tukset verstaalle ja verstaan tyoryh-
ma aloittaa oman tyonsa.

Tanad aikana valitaan koko muu
tyoryhmd ja nayttelijat.

Toimistohenkilokunta aloittaa
tyonsd. Alkaa markkinointi, mainon-
ta, ennakkovalokuvaukset, tiedottei-
den kirjoittaminen, lehtimainosten
tekeminen, internet-mainonta yms.

Tahan kaikkeen kuluu noin puoli
vuotta ja vasta sitten ollaan hetkes-

sd, ettd itse ndytelmdn harjoitukset
voivat alkaa. Harjoituksia on 60-80,
esityksen koosta riippuen. On lau-
luharjoituksia,  tanssiharjoituksia,
kohtausharjoituksia ja nditda kaikkia
yhdistettyna. Valilla koitetaan "kah-
lata” esitys alusta loppuun, nahddan
missd mennddn ja taas palataan
harjoittelemaan pienempia padtkia
ndytelmasta.

Harjoituksissa on aina ohjaajan ja
nayttelijoiden lisaksi jarjestdjd, kuis-
kaaja, tarpeistonhoitaja, ndyttdmo-
mestari ja nayttamomiehia.

Pikkuhiliaa alkaa mukaan tulla
lavasteita, vaatteita, valoja, tarpeis-
toa, ddanimaailmaa, peruukkeja tes-
taillaan, tehdddn koemaskeja yms.

Kun on muutama kuukausi harjoi-
teltu, alkavat VALMISTAVAT HAR-
JOITUKSET (3 KPL).

Ndmad harjoituksissa teos pyritddn
menemddn keskeytyksettd ldpi ja
kaikki mitd on olemassa: lavastus,
valot, ddnet, puvut, maskit yms. pi-
tdd olla mukana. Suunnitteluryhma
seuraa ldpimenoa yhdessd ohjaa-
jan kanssa, tekee muistiinpanoja
kukin omasta alueestaan, mitd on

MAURI KUNNAS

vield tehtdvad, mitd pitdd muuttaa
yms. Ryhmd neuvottelee keske-
nadn ja viimeisia asioita valmistel-
l[aan ja muutetaan.

Taman jdlkeen tulevat PAAHAR-
JOITUKSET (3 KPL).

Ndmd harjoitukset ovat tdysin
esityksen  kaltaisia ldpimenoja.
Ikdan kuin valmistaudutaan siihen
tulevaan yleis6on. Monesti teatte-
ri kayttaakin ndissa harjoituksissa
koeyleisdd. Talloin tydryhmd saa
kokea, milta se yleiso tuntuu, mihin
he reagoivat yms.

Sitten on vield ENNAKKO. En-
nakko on pdivdd ennen ensi-iltaa.
Sinne myydaadn jo liput ja se on oi-
keasti ihan esityksen kaltainen har-
joitus.

Harjoituskausi  huipentuu EN-
SI-ILTAAN. Esitys on valmis ihan
jokaiselta osa-alueeltaan. Sen jal-
keen harjoitukset on harjoiteltu,
kaikki on tehty ja valmiina esitys-
kautta varten.

Kukin ndytelma esitetdgdn 30-60
kertaa.

KOIRIEN KALEVALA

DRAMATISOINTI JA OHJAUS CHRISTIAN LINDROOS

LAVASTUS CHRISTER LAGLAND
PUKUSUUNNITTELU RIIKKA AURASMAA
VALOSUUNNITTELU HANNU RAJA-AHO
AANISUUNNITTELU SAMI LUST
KOREOGRAFIA TEEMU KORJUSLOMMI
PUVUSTO LEENA RINTALA

MASKEERAUS JA KAMPAUKSET JESSICA ROSENBERG

JARJESTAJA JOHANNA NIEMELA
NAYTTAMOMESTARI HEIKKI MAKYNEN

TARPEISTO AIRI LAKSO, MINNA NORTUNEN

LONNROT TOPI KOHONEN

VAINAMOINEN JANI JOHANSSON
ILMARINEN, SUSI ESA AHONEN
AINO, ANNIKKI, LEMMINKAISEN AITI, SUSI, KOIRA ANNA

ACKERMAN

JOUKAHAINEN, AHTI, LUURANKOHERRA, MEHILAINEN JUKKA

PURONLAHTI

LEMMINKAINEN, KOIRA, SUSI, PETOLINTU PEKKA HILTUNEN

LOUHI SARI JOKELIN

POHJOLAN NEITO, JOUKAHAISEN AITI (MAMMA), SUSI,
KOIRA HEGY TUUSVUORI
LISAKSI NELJA AVUSTAJAA KOIRINA JA SUSINA

TARPEISTONHOITAJA JA KUISKAAJA SAIJA PEKKALA

VERSTAAN VASTAAVA KEIJO KULMALA

PUKIJA JA PUKUHUOLTAJA HELI KAUNISMAKI
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Louhi, Luuranko ja Susi Koirien

Kalevalasta pukusuunnittelijan
ndkokulmasta




Mauri Kunnas syntyi 11.2.1950 Vam-
malassa, kirjoitti ylioppilaaksi 1969
ja valmistui graafikoksi Suomen Tai-
deteollisesta korkeakoulusta 1975.

Hdan on toiminut mm. pilapiirtdja-
na eri lehdissd ja on nykyisin vapaa
kirjailija ja taiteilija. Mauri Kunnas
on saanut Aalto-yliopiston kunnia-
tohtorin arvon 2013.

Mauri Kunnaksen ensimmadinen
lasten kuvakirja, Suomalainen tont-
tukirja, ilmestyi vuonna 1979. Siita
alkoi hanen poikkeuksellisen me-
nestyksekds uransa.

PIENI TIETOPAKETTI

MAURI
KUNNAS

Kunnas on valloittanut koko maa-
ilman kirjoillaan. Niitd on kdannetty
33 kielelle ja julkaistu ulkomailla
kaikkiaan 36 maassa.

Viimeisimmat aluevaltaukset
ovat Turkkiin myyty Yokirja ja Hurja
hauska autokirja seka Brasilia, jos-
sa julkaistiin Piitles —sarjakuva seka
Mac Moose ja Jagge Migreenin ta-
paus vuonna 2015.

Robin Hood julkaistiin vuoden
2010 aikana kahdeksalla eri kielella.
Robin Hood innosti Kunnas- kus-
tantajien joukkoon jdlleen myds

PIENI TIETOPAKETTI

ruotsalaiset, joiden edellisesta
Kunnas —kirjasta oli ehtinyt kulua
15 vuotta. Muut kddnndskielet ovat
espanja, faari, italia, katalaani, nor-
ja, romania ja saksa.

Kaikkein menestynein Kunnaksen
kirja on Joulupukki, joka on kddn-
netty 26 kielelle.

Kunnaksen kirjoja on myyty maa-
ilmanlaajuisesti yhteensa ldhes
seitsemdn miljoonaa kappaletta.

Mauri Kunnaksen kotisivut 6ydat
osoitteesta www.maurikunnas.fi.

ELIAS LONNROT
JA KALEVALAN SYNTY

Muinaissuomalaiset  eivdt tun-
teneet kirjoitusta, joten tarinat
siirtyivat  seuraaville sukupolville
laulujen, loitsujen, taikojen ja ru-
nojen avulla, jotka opeteltiin ulkoa.
Lapset oppivat ne vanhemmiltaan
tai kiertdvilta runonlaulajilta. Jot-
kut laulut kertoivat tositapahtumis-
ta, jotkut kuvitelluista muinaisista
sankareista.

1800-luvulla  suomalaiset kiin-
nostuivat vanhojen kansanrunojen

muistiinmerkitsemisesta.

Elias Lonnrot oli 1800-luvulla eld-
nyt lddkdrismies, joka alkoi kiertda
pitkin Suomea keraten talteen van-
hoja runoja. Han julkaisi runoista
useita esitditd, jotka olivat pohjatdi-
td oikean teoksen; Uuden Kalevalan
syntyyn.

Kalevala on Suomen kansallisee-
pos. Runot ovat kalevalaista runoutta
eli ne on tehty kalevalaiseen runo-
mittaan. Runoja teoksessa on 50.

Yksi hauska yksityiskohta teokses-
sa on. Niistd puuttuu yhdeksan aak-
kosta, joita nykysuomessa kdytetddn.
Namad puuttuvat aakkoset ovat b, c,
d, f, g, w, x, z, ja a. Taustalla on se,
ettd Lonnrotin taltioimissa vanhoissa
runoissa ei ollut vierasperdisia kirjai-
mia sisdltaneita lainasanoja.
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