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מושגים בתאטרון

התנהגות מכנית: לפי תפיסתו של הפילוסוף אנרי ברגסון מתעורר הצחוק כאשר בצידו של זרם החיים מופיע דבר קשיח, מכני, דמוי מכונה. במקום שאין האדם מסתגל לחיים, אלא שוקט על שמריו או מתנהג כאוטומאט, נוצג ניגוד בינו ובין המציאות וניגוד זה מעורר צחוק. כשמסלקים פתאום כסא מאחורי אדם שביקש לשבת עליו, והאדם, במקום להסתגל בן רגד למצב החדש, נופל תחתיו כאבן, האנשים צוחקים לו. התנהגות מכנית היא כאשר מישהו ניגש אל החיים בדרך של אוטומאטיות, אדישות וקשיחות. אורגון במחזה 'טרטיף' הוא דמות המתנהגת בהתנהגות מכנית, הן בעקשנותה ואדישותה למצוקות זולתה ובמיוחד בתמונה 4 במערכה א', שם קוטע אורגון את דורין המספרת לו על מחלת אשתו בשאלה חוזרת: "וטרטיף?".

קיר רביעי: המוסכמה הידועה ביותר של התאטרון הנטורליסטי-ריאליסטי. הבמה נתפסת כחדר שהוסר הקיר הרביעי, והקהל מציץ מבעד לפתח וצופה במתרחש בתוך החדר. רוב המחזות הנטורליסטים והריאליסטים מתרחשים בתוך חדר, בדרך-כלל סלון של משפחה בורגנית. השחקנים מתעלמים מן הקהל והקהל אמור להתעלם מזה שמדובר בתאטרון - אלא ב"נתח של מציאות", דבר שיוצר פאסיביות של קהל הצופים, כאילו לא נמצא שם בכלל.

תאטרון זירה: מבנה תאטרון שבו הבמה נמצאת במרכז האולם והקהל יושב מסביב. מבנה כזה מעמיד בפני יוצרי ההצגה בעיות של תפאורה, תאורה ומשחק. מקומות ישיבה ערוכים מסביב, השחקן חייב להתייחס לקהל הסובב מכל צדדיו, נוצר קשר קרוב בין הצופים והשחקן. אין גבולות ומחיצות פיסיות. אין מקום לתפאורה מורכבת שתחסום שדה ראיה. כניסות ויציאות השחקני גלויות לעיני כל.

אקספוזיציה: הצגה של אפיון הדמויות ושל חלקי העלילה הלא מוצגים, בעיקר אלה שלפני עלות המסך. אקס- לפני. פוזיציה- פעולה. הצופה שומע ומקבל פרטים על הדמויות ועל ארועי העבר על-מנת שהמתרחש בהצגה יתפס כהגיוני על ידו. אצל איבסאן ב'בית בובות' האקספוזיציה ניתנת במהלך המחזה עצמו, כך גם במחזהו הנוסף 'רוחות'.

תאטרון אבסורד: מקורה של המלה אבסורד קשור במשמעות מוסיקלית ומשמעותה - שאינו הרמוני, כלומר שאינו שרוי בהרמוניה עם התבונה, או בלתי הגיוני. רעיונו המרכזי של תאטרון זה הוא שהעולם איבד את פישרו ואת משמעותו. עיקר ההתפכחות באה לאחר מלחמת העולם ה2- בה נחשפה שאל החיים האנושיים בצורה הקשה ביותר והחזקה ביותר. מחזאי תאטרון האבסורד מדגישים אתתחושת העדר הפשר שבמצב האנושי. תאטרון האבסורד מציג את חווית הקיום האנושי כאבסורד ועיקר הדרמה בתאטרון זה היא בנסיון או כחתירה לגלות את הסיטואציות האלמנטריות והאוניברסאליות שבהן עומד האדם חשוף לגמרי אל מול גורלו ומול חרדות קיומו.
תאטרון האבסורד דן באבסורדיות שבמצבו של האדם לא באופן של דיון מילולי הגיוני אלא הוא מבקש להציגה כמו שהיא במונחים בימתיים ומוחשיים. תאטרון האבסורד הוא תאטרון של סיטואציה ללא רצף עלילתי, לכן גם הלשון במחזות אלה אינה שיחה רגילה של הגיון והנמקה. התאטרון מציג את המצב הקיומי, את תחושתו, אך לא חוקר או פותר בעיות של התנהגות מוסרית.

מיזנסצנה: כל מערך התנועה על הבמה: כניסות, יציאות, שינוי מקום ומעברים. המיזנסצנה מבטאת את היחסים בין הדמויות ואת המאבקים הסותרים והגלויים היוצרים את הקונפליקטים על הבמה.

אובר מריונטה: גורדון קרייג, מעצב הזרם הסימבולי, איש תאטרון, במאי ותאורטיקן אשר השפיע רבות על במאים ומעצבים מראשית המאה ועד ימינו. בחיבורו "על אומנות התאטרון" קיים פרק הנקרא "השחקן, הבמאי והאובר מריונטה" - בפרק זה מנתח קרייג את מגרעותיו של השחקן כחומר גלם (ירוד) לעבודת הבמה וליצירת הבמאי. קרייג מבקש להפוך את השחקן למעמד של בובה הפועלת תחת הנחיותיו המדוייקות והמפורטות של הבמאי שהוא "הגאון היוצר", הוא האובר מריונטה - מעל המריונטה - האישיות היוצרת המרכזית (כמעט היחידה לדעתו של קרייג) בתאטרון. הבמאי מעצב את הפקת התאטרון. הוא מסוגל להמציא ולתרגל חזרות, לעצב ולפקח על בניית והכנת התפאורה והתלבושות, מסוגל להלחין לפי הצורך, להמציא מכונות ולתכנן תפאורה בהתאם לנדרש. הוא המוח המתכנן והגוף השליט הבלעדי של ההפקה הבימתית. השחקן הנכנע לרצון הבמאי יוחלף במריונטה.

אורקסטרה: מושג הלקוח מן התאטרון היווני והרומי. משטח משחק שהשתרע בין הבימה לבין שורת הצופים הראשונה המאורגנת בחצי גורן. יש אומרים שבתאטרון היווני היתה האורקסטרה עגולה וברומי צורתה הייתה חצי עיגול, אך אין וודעות. על האורקסטרה שרה ורקדה המקהלה. אל האורקסטרה הובילו שתי כניסות רחבות דרכה עברה המקהלה. באורקסטה היה חלילן מקדים את כניסות המקהלה.

ניכור: כלל הטכניקה הדרמטית והתאטרונית המשועבדת לצורכי שלילת התאטרון הרגשני המקובל. באמצעות אפקטים מנכרים אמור התאטרון לפעול בכל רמות ההבעה שלו לעיצוב התבוננות רעננה מזוית חדשה בארועים ובדמויות שהם חלק מן השגרה. הניכור חותר לצפיה בהתרחשות התאטרונית מנקודת מבט חיצונית, וכן חותר לעורר אמפטיה (הזדהות) אבל מסוייגת. הניכור מרחיק הבמה וארועיה מתחום חיי היומיום (בשונה מהמחזאות הריאליסטית). הניכור מדגיש את העובדה שהבמה מספרת ולא מייצגת מציאות. הניכור חושף המנגנון התאטרוני לעיני הצופה ומסיר כל מימד של הפתעה כך שהתוצאה: התבוננות משועשעת, ביקורתית, אינטלקטואלית ואנליטית בעלילה ובמסקנותיה.

היסטוריפיקציה: שימוש בחומר השאוב מתקופות או ממקומות אחרים. ברכט רצה כי המחזאי ידגיש את "העבר" שבמאורעות. על המחזה לגרום לצופה להרגיש כי אילו חי תחת התנאים המוצגים במחזה היה עושה דבר כלשהו לתקנם. על הקהל להווכח שהיות שהדברים השתנו בעבר ניתן לשנות את הדברים בהווה. היסטוריפיקציה היא חלק מן המושג הרחב יותר: הניכור.

מילייה: המילה Milieu פרושה סביבה או כל מה שאפשר לומר עליו את הביטוי:"האדם - תבנית נוף מולדתו". המילייה הוא הדבר הראשון המעניין את המחזאי הנטורליסטי-ריאליסטי. זהו תאור מפורט של הוראות הבמה המתאורת את הסביבה שבה דמות מתפקדת את לבוש האנשים, מראה הבית וכו'. תאור מפורט זה של המילייה חשוב, כיוון שניתן להסביר את הגיבורים ע"י המילייה שלהם. בכל יצירה נטורליסטית-ריאליסטית, המאפיין אותה הוא תאור מפורט של הסביבה או של הציאות. תאורים אלה אובייקטיביית ללא הכנסת דעתו של המחזאי (ראו איבסאן - "בית בובות") כך שתתואר אך ורק זירת ההתרחשות.

אלאזון: שייך לדמויות של הקומדיה. הרברבן, המתיימר, מעמיד פנים ששווה הרבה יותר ממה שהוא באמת. הטעות שלו אינה רק בהבנת עצמו אלא גם בהבנת אחרים והעולם. הוא חושב שהבריות מעריכות אותו אך הוא טועה. בקומדיה האלזון - דמות חוסמת - חוסם את מצב הדברים הרצוי בגלל טעותו. יש לו כח רב, אלמלא היה בעמדת כח הטעות היתה פחות חמורה (אורגון, מאדאם פרנל, הבעל ב"מנדרגולה").

איירון: מלשון אירוניה - תוקע הסיכה בבלון. האלאזון בא מצוייד בראיה מפוכחת מאוד ומעמיד פנים שערכו פחות - האיירון עוזר בהסרת החסימה (דורין).

קומדיה דל ארטה: ז'אנר קומי פופולארי בתאטרון האיטלקי והאירופאי מבאות השש עשרה – השמונה עשרה. מדובר בתאטרון מאולתר, ללא מחזה כתוב, שהשחקנים בו מאלתרים דיאלוגים וסצנות על-פי תסריט קצר. גיבורי הק.ד.א הם טיפוסים קבועים, חד מימדיים עם תלבושות ומסכות וסגנון משחק ודיבור אופיניים, המשחקים משרתים, אדונים, גבירות, ליצנים וכו', כגון פולצ'ינלו, ארלקינו, פנטולינה, בריגלה, טרופלדינו, קפיטנו, קולומבינה דוטורה ועוד. הקומדיה דל ארטה השפיעה על הקומדיה האיטלקית (גולדוני) והצרפתית (מולייר) וכן על האופרה הקומית. הדמויות: פנטלונה :דמות הזקן. בדרך כלל מוצג כסוחר מצליח נשוי לאשה צעירה והגונה, או שהוא מבזבז את זמנו ברדיפה אחר נשים צעירות – מרדף שאינו נוחל הצלחה. לבושו כלל גלימה שחורה ומכנסיים אדומים (לעיתים צבע הגלימה היה אדום ), נעליו היו בצורת סירה והתעקלו כלפי מעלה בקצה האצבעות. מדבר  כסוחר ונציאני, מוצג כטיפש, יש לו מסכה כהה שאף גדול בולט ממנה, שיער לבן וזקן מחודד . הדוטורה: אחד מדמויות המקורננים. הוא זקן , לעיתים הוא הבעל, לעיתים האב של אחד האוהבים ובדרך כלל מאוהב בנשים אחרות. לבושו כלל מגבעת שחורה של האוניברסיטאות ושכמיה שחורה של האקדמיות. לדוטורה יש מסכה  בעלת לחיים אדומות וזקן קצר. פעמים רבות הוא ופנטלונה חברים טובים, המשתתפים במרדף מגוכך אחר האהבה בו הם משפילים עצמם. דמות זו היתה משתנה לעיתים כחבר מועצה, הדוטורה מדבר תמיד בלטינית מנופחת ונאנסנס לטיני. 

קונבנציה: מוסכמה, תבנית יסוד מסורתית וקבועה המקובלת בספרות, בדרמה ובאומנות. מדובר בנושאים, אמצעים אומנותיים, ז'אנרים, תחבולות, דפוסי מבע וכו'. בכל יצירה ניתן לאתר את מערכת הקונבנציות שהיצירה משקפת או לחילופין את אלו שהיצירה מבקשת לערער עליהן, או להציע במקומן שיטה חדשה או שונה. בתולדות התרבות, ובעיקר באמנות המודרנית, ניתן למצוא מתח וניגוד בין קונבנציה לחידוש. בתאטרון, המונח קונבנציה מתייחס הן למחזה הכתוב והן לשיטות ולסגנונות של משחק, בימוי ושאר האלמנטים של הארוע התאטרוני.

קתרסיס: מונח יסודי ב"פואטיקה" של אריסטו ובתורת הדרמה והטראגדיה. על פי אריסטו, מעוררת הטראגדיה רגשות של פחד ורחמים, וגורמת כתוצאה מתהליך הנפשי ההכרתי שחווה הצופה בתאטרון, ל"מירוק" ולהשתחררות מאותם רגשות.

קונפליקט דרמטי: אחד ממושגי היסוד בדרמה. התנגשות בין 2 כוחות או 2 דמויות (קריאון – אנטיגונה) או קונפליקט פנימי בין אדם לבין עצמו (המלט). יתכן גם קונפליקט חיצוני בין הגיבור ובין הטבע, הסביבה או החברה. בדרמה מתפתח הקונפליקט הדרמטי בין הגיבור הראשי, הדמות המרכזית.

סקנה: מבנה תפאורה קבוע בתאטרון היווני אשר ניצב על הבמה. היה זה צריף עץ בו החליפו השחקנים בגדיהם. צריף זה פשט ולבש צורה (קושט ביריות בד מצוירות) בדמיון הקהל. על-פי הטקסט יכול היה לייצג ארמון, מקדש אוהל – הכל על-פי דרכי העלילה. האמצע הסקנה – פתח, דרכו יצאו ונכנסו השחקנים. על גגו השטוח הופיעו אלים וניתן היה להוריד מן הגג אל הבמה שחקנים.

גלוב: התאטרון האליזבטני. נמנה על החשובים שבתאטרון זה נוסף לעוד שניים בעלי מבנה דומה: ה"תאטרון" (1576) וה"פורצן" (fortune) – (1600). ה"גלוב" נבנה ב1599-. תאטראות אלו נבנו מחוץ לגבולות לונדון בפרברים הצפוניים או על הגדה הדרומית של התמזה. תאטראות אלה היו "התאטראות הציבוריים". (על מבנה התאטרון – בדפים העוסקים בתאטרן האליזבטני).

פרינג'-תאטרון: תאטרון שוליים (אנגלית – fringe). תאטרון המתפתח בשולי הכרך, מחוץ למסגרת הממסד התרבותי. לעיתים בעל אופי מתחרתי חדשני או ניסויי, הפועל כאנטי תזה או כהשלמה לתאטרון הרפרטוארי הממוסד או השמרני. תאטרון הפרינג' הוא בדרך-כלל תוצר של הכרך הגדול (לונדון, ניו יורק, פאריס). תאטרון הפרינג' תרם רבות להתחדשות התאטרון בן זמננו. הוא קשור בדרך-כלל, בתנועות חברתיות או פוליטיות רדיקליות. (בארץ – התאטרון של רינה ירושלמי, "תאטרון עכו", "תאטרון נוצר" והפרינג').

דאוס אכס מאכינה: בתרגום מיוונית "האל מן המכונה". תחבולה דרמטית לפתרון העלילה כאשר האלים הם שפותרים את ההסתבכות העלילתית: בעזרת מנוף היה שחקן אשר גילם את דמות האל מועבר מעבר לסקנה אל הבמה. זוהי קונבנציה שהיתה נהוגה בתאטרון היווני, במחזאותו של אוריפידס. דוגמה לשימוש בדאוס אכס מאכינה קיימת במחזה "מדיאה" של אוריפידס.

מלודרמה: ז'אנר דרמטי פופולרי ביותר במאה ה19-. משמעות המונח – צרוף של מוסיקה ודרמה. במשך כלה המאה ה19- לוותה העלילה במוסיקה בדומה לסרטים בימינו. הדמויות מחולקות בדרך-כלל לדמויות אהודות כמעט לחלוטין ולדמויות שנואות כמעט לחלוטין. העלילה יוצרת איום על החף מפשע. הדמות מסתבכת וניצלת. המלודרמה מאופיינת בסיום כפול שבו ניצלות הדמויות הטובות וזוכות בגמול ולעומתן נחשפים הרשעים ובאים על ענשם.

צוג – צוגים: מוטות ארוכים שתלויים מעל הבמה, מקצה אחד של הבמה לקצה השני, שאליהם קושרים מס' דברים, למשל:

1. פאדוגות – וילונות שחורים שמסתירים את אחורי הקלעים של הגובה.

2. תאורה.

3. חלקי תפאורה אשר מועלים או מורדים במהלך ההצגה. 

דיוניסוס: אל היין והפיריון, שהיה לפי האמונה, בנם של זאוס (הגדול שבאלי יוון) וסמלי (בת תמותה). דיוניסוס נרצח, נקרע לגזרים וקם לתחייה. המיתוסים על דיוניסוס קשורים קשר הדוק למעגל החיים ולשינויים העונתיים:לידה, צמיחה, כמישה, מוות ולידה מחדש: אביב, קיץ, סתיו וחורף. פולחן דיוניסוס נועד בחלקו, להבטיח את שובם של האביב והפריון, אך כאל היין ייצג דיוניסוס גם רבים מן הכוחות הלא רציונאליים בעולם, ובפולחנו  היה  משום הכרה בתשוקותיו הבסיסיות של האדם. במאה ה- 5 נערכו לכבוד דיוניסוס 3 חגיגות שנתיות ובהן הועלו מחזות : הדיונסיה הכפרית, הלניה, והדיוניסיה העירונית או הגדולה. בחגיגות לכבוד אלים אחרים לא ניכללה הדרמה.

מחזות מוסר: סוג של מחזות השייך לימי הביניים. מחזות המוסר פרחו בין השנים 1400 – ו- 1550 . למחזות אלה משמעות היסטורית, שכן הם ממחיזים את התנסויותיו הרוחניות של האדם ההוצע, בעוד שמחזות אחרים שהיו מקובלים בתקופה זו אשר נקראו מחזות המחזור עסקו בדמויות מקראיות או קדושות. מחזות המוסר הם  אלגוריות על הפיתויים המוסריים האורבים לכל האנשים. הדמות הראשית במחזה ( הקרויה, בדרך כלל, המין האנושי – מן קינד או כל אדם ) שומעת את עצותיהם או פיתוייהם של מגלמי ה"טוב" וה"רע"רע" ( כמו מלאכים  טובים ורעים, שבע המידות הטובות ושבעת החטאים הממיתים ), ןמוקפת דמויות כמו "רחמים" , "מעשים טובים" ,"דעת" , "תאווה" , או "מוות". מחזה המוסר הידוע ביותר הוא "כל  - אדם".
המונח "דרמה" ביוונית נגזר מפעל שפירושו ל"עשות", "להגשים", הגיבור הוא דמות בעלת רצון חזק ורצונה הוא המודע העיקרי להשתלשלות הארועים בעלילה. הרצון להשיג משהו מביא לפעולה, בדרך על למאבק לקונפליקט.

הקונפליט 

הקונפליקטיכול להתפתח מדבר מקריי מהתנגדות מכוונת של אחרים, ממניעים מנוגדים בתוד נפש הגיבור או מצירופן של כל האפשרויות הללו. אולם המאבק שמקורו בדמות חייב למצוא מוצא בפעולה: בדרמה המסורתית אין מסתפקים בדבור על רגשות ועל בעיות, על הבמה חייב להתרחש משהו בפעל.

עלילה
אריסטו קובע "בפואטיקה": "אבל החשוב ביותר מכל הוא הבנין של השתלשלות המעשים כלומר - בנינה של העלילה. זו קודמת לאופי הגבורים, לסגנון ולרעיונות. הדרמטורג חייב ליצור מסגרת נכונה (מסגרת שהיא בחירתם צירופם ורציפותם של הארועים) רק שכל השאר אופי הגבורים, ערכם המוסרי ומחשבותיהם ) יתקבלו על דעתם של הצופים.
הגדרת הטרגדיה: 
הטרגדיה היא עלילה נעלה ושלימה בה עובר הגיבור שמידותיו מעל לממוצע, מפנה מהצלחה לכשלון בדרך של פעולה המביאה באמצעות פחד ורחמים, למירוקם של רגשות כמו אלה ("פואטיקה" אריסטו ) .
אקספוזיציה

מציגה את הגבור ואת היסודות לקונפליקט שיבוא בהמשך. היא מעמידה את התכלית המוליכה לפעולה. אולם היא מכילה גם את יסודות ההתרה / הפתרון
מאפייניו
	א
	א)  הגיבור הטרגי חייב להיות יצוג במובן מיוחד.
הוא המין האנושי כולו, נציגה של האנושות בגילום אספקט יסודי וקבוע של טבע האדם. הוא מתמודד בסיטואציה היציגה שלו בכליו המוכרים של האדם. היצרים האנושיים היסודיים וכח התבונה האנושי הוא מיצג את קצה גבולה של האפשרות הגנוזה באדם והוא מציג את מרומיה ומעמקיה של החוויה האנושית, הסבל והידיעה בקיצוניותם באופן פרדוכסלי. 
גיבור הטרגדיה מייצג את האנושות כולה בהיותו דווקא יוצא דופן. נבדל מן הממוצע. הוא נציגה של אנושית אידיאלית. לכן מצד אחד, הגיבור הטרגי הוא "משכמו ומעלה" משאר בני האדם (ארסטו). הוא מצטיין במידות תרומיות רבות הוא אציל נפש. בעל אומץ לב וכריזמה הוא בן למעמד גבוה. אדם שהגיע לעמדה. לכח ולאשר זאת, משום שהוא מייצג את שיא האפשרויות אליהן יכול אדם להגיע מבחינת הישגיו האנושיים מצד אחר - באומץ הלב. הדוחף את הגיבור הטרגי, למצבים של קונפליקט.
קיים יסוד נוסף והוא : "החרון" - סוג של סערת נפש, נוחות להתגרות, כתחנות ונחרצות "החרון" הוא הסימן החצוני לפגם הפאטלי - להבריס, הממיטה עליו אסון. (אמריתאה הטרגית). בגלל הפגם הפטלי עושה הגיבור הטרגי המצוי תמיד בסיטואציה של קונפליקט, את המשגה הגורלי, המביא לפנילתו. כלומר עם כל החיובי שבגיבור, הגיבור הטרגי הוא אדם שאינו מצטיין לא בשלימות מידותיו ולא בצדקתו (אריסטו) מפני שכל הנאצל ביותר שבו הוא גם הנפשע ביותר משום הפגם הפטלי.

	ב.
	ב)   יכולתו של הגיבור הטרגי להפעיל את אומץ לבו דורשת אף את היכולת לסבול באותה מידה מוחלטת בלתי מסויגת שמידת שלמותה היא כמידת מודעותה ענינו של הגיבור הטרגי הוא לסבול עד קצה גבול יכולתו של בן אנוש. על ידי הסבל מביא הגיבור הטרגי לכפרה.
להחזרתה לתקנה של מערכת הערכים שנפגעה והוא יוצר אצל הצופים את הקטרזיס, שכן, כשם שהגיבור הטרגי מסוגל לבצע את "המעשה המביש" שהוא אספקט יסודי וקבוע בטבע האדם) כן הוא מסוגל גם לכפר עליו בסבלו.

	ג.
	ג)  בגלל הפגם הפטלי ומערכת הנסיבות בה הוא פועל ועליה הוא מופעל כלוא בגבור הטרגי "במעגל קסמים" שממנו אינו יכול להיחלץ.


מיתולוגיה

היא קובץ סיפורים שיצר האדם הקדמון שמילא את עולמו בפרי דמיונו, וחזיונות שנתנו הסברים לסובב אותו; וסייעו לו להתמודד עם אימה ופחד. קשה לדעת מתי בדיוק נתגבשו האגדות כפי שהגיעו אלינו, אך ברור לנו שהאגדות שהגיעו אלינו הן יצירות של משוררים גדולים.

הגדרת התיאטרון:
1)  (מיוונית):  מקום להסתכלות.
      בניין או שטח המצויד במושבים לצופים ובבימה עליה מציגים מחזות.        

 

 מהי דמות ?
דמות היא אדם פיקטיבי, ישות בדויה שקיימת בדימיונו של המחזאי ובטקסט הכתוב.

(חיה או חפץ בעלי תכונות אנושיות).

3 סוגי דמויות
דמות ראשית – מקדמת עלילה, המחזאי ישים דגש על בנייתה, בלעדיה לא יתפתח המחזה.

 דמות משנה – דמות בעלת חשיבות שבאה לשרת , להגדיל או להבליט את הדמות הראשית.

 דמות הניצב (סטטיסט) – דמות שמהווה רקע אנושי – הצופה לא ידע  פרטים עובדתיים על הניצב (חיילים, טבחים, משרתים) הם הופכים להיות יצוג של קבוצה שלמה. גם הם משרתים את הדמות הראשית מעצם היותם ולא מעצם פעולתם (המלך צריך משרתים סביבו)
ן
                                     הזמן בתיאטרון


    זמן ריאלי (מציאותי)              זמן פיקטיבי (בדוי)

   הזמן האמיתי בו מתרחשת             הזמן בו נמשכת עלילת

    ההצגה. ומשך ההצגה.                המחזה. ומשך זמנה.

                                    א.תקופה היסטורית.

                                    ב. זמן ביממה.

                                    ג. עונה.

                                    ד. תקופה בה ארוע  

                                       דומיננטי משפיע.

                                      (הריון, מלחמה).

 הסכמה:

      ההסכמה היא סוג של "חוזה לא כתוב" המתקיים בין הקהל לשחקנים.

      בחוזה זה  על כל צד לקיים מס' תנאים:
השחקנים  מתחיבים לשחק כמיטב יכולתם, רצוי לאחר לימוד והכשרה ולגייס את כל המשאבים הפיזיים, הרגשיים והמנטליים שלהם לטובת האמינות והריגוש בהצגה.

הם מתחיבים לעמוד בכל המטלות הטכניות והמנהלתיות שידרשו מהם כגון:

חזרות, למידה בע"פ, עמידה בלו"ז וכד'.
הקהל  מצידו מקיים אף הוא את חלקו בחוזה:

הוא מגיע בזמן לתיאטרון, קונה כרטיס במיטב כספו, הוא מאמין לאשליה שעל הבמה, וימחא כפיים בסיום.

המוסכמה (קונבנציה)    
הגדרה

1. מוסכמה חברתית מקובלת (להצביע בכתה, לאמר "לבריאות"  למתעטש וכד')
2. אלמנט המופיע בהצגה על הבמה (כגון: טקסט, תלבושות, אביזרים, תפאורה וכו'), אשר מוכר לקהל מנסיונו וחוויותיו.
   בחיים או כצופה תיאטרון.

   המוסכמה יוצרת מכנה משותף המקשר בין היוצרים לקהל, דבר

   החוסך טקסט מיותר.

.
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האביזר נע בין 3 מרכיבי תיאטרון:

   תלבושות,   תפאורה  ,   ואביזרים.
תפקידיו:

1. אביזר שימושי – (חפצים לשימוש הדמות).

2. האביזר כמקדם העלילה (המטפחת ב"אותלו").

3.  האביזר כפריט תפאורה (מסמן תקופה היסטורית)

4.  האביזר כבעל משמעות סימבולית (ביבר הזכוכית).

5.  האביזר כגיבור ראשי (ספר תורה בבית כנסת).

6.  האביזר כמיצג את הלכי הנפש והרוח של הגיבור.

       (ביר הזכוכית)

7. האביזר כמאפיין דמות.      
מעצור
המעצור / המכשול שלי?  (מהם המכשולים הפנימיים    מונעים ממני להשיג את מטרתי -

                            פחדים, חששות, התלבטויות.  מהם המכשולים החיצוניים – 

                            פרטנרים, סביבה, חברה)
אכספוזיציה
1. – אינפורמציה שניתנת בדר"כ בחלקו הראשון של המחזה לגבי:

1. הדמויות (אופיין, היחסים ביניהן)

2. גרעין הבעיה (הקונפליקט)

3. פרטים מעברן של הדמויות הקשורים לנק' בה מתחילה העלילה.

                 האינפורמציה ניתנת ע"י הוראות הבמה (בהצגה

                 באמצעים ויזואליים ושמיעתיים) ותוך כדי

                 הדיאלוג.

2. הוראות הבמה – 
הגדרה : הנחיות המחזאי לשחקן ולהקשרים החזותיים והשמיעתיים

        בהם הוא פועל. 

       סוגי הוראות הבמה: 1. הוראות הנוגעות לשחקן.

                         2. הוראות הנוגעות לאנשי ההפקה.

                            (תפאורן, תאורן, מאפר, מלהק,    

                            וכו').

                         3. הוראות במה ספרותיות. (ביבר  

                            הזכוכית).
ההסתבכות
      רוב המחזה הוא הסתבכות. זוהי שורה ארוכה של קונפליקטים, שמצויירים בגרף, כאלכסונים, המציינים את עליית המתח. כל קונפליקט מסתיים בשיא קטן, ואחריו, ירידה קטנה במתח, המציינת את ההתרה—הפתרון החלקי של הקונפליקט.  הקונפליקטים בנויים כך, שכל קונפליקט, קשה מקודמו, גורלי יותר, ומותח יותר מקודמו. שורת הקונפליקטים מובילה בסופו של עניין, לשיא המחזה.
השיא
      שיא המחזה הוא בדרך כלל המקום בו מגיע  המתח במחזה לשיאו, והקונפליקט העיקרי של המחזה מובע באופן החריף ביותר. בדרך כלל נפרשות שתי תפיסות עולם מנוגדות בשני צדי הקונפליקט , ובסופו של דבר, בשיא הקונפליקט, מתחיל להסתמן הפתרון.
2)   ההתרה/ הפתרון:
       ההתרה או הפתרון, מצויירים בגרף, כאלכסון  חד כלפי מטה, משום שבזמן קצר, יש נפילה מהירה של מתח.  בהתרה, נפתרת הבעיה סביבה ניבנה המחזה.  אין לטעות ולהבין מהמילה "פתרון", כאילו מדובר בפתרון טוב דווקא.  כלומר, גם מותו של הגיבור, ואפילו מותם של כל הגיבורים, הוא סוג של פתרון לבעיה שיצר המחזה. במילה "פתרון", הכוונה היא, שינוי, שאחריו הבעיה כבר אינה קיימת.

המוסכמה התאטרלית 
 המוסכמה התיאטרונית(הקונבנציה):    

 "שפה המתווכת בין הבמה לצופה. זוהי שפה  היוצרת תקשורת בין הבמה לקהל".                                                                              
 ההצגה מתרגמת את המחזה הכתוב לשפת הבמה, כשהיא מודרכת בעיקר ע'י  הרגלי הצפייה של קהל היעד. השחקנים, ושאר היוצרים צריכים להכיר את הרגליו של הקהל ואת המשמעויות  המוסכמות שיש לסימנים מסוימים אצל קהל זה.

 המוסכמות הן סימנים מוסכמים המאפשרים ליוצר להתגבר על המגבלות של התאטרון.("המדיום-התיאטרוני").
 תאטרון: 
מקום הסתכלות. 

          תאטרון במשמעות מצומצמת:  שטח, ובו במה,  מושבים לצופים, ובו  מוצגות הצגות.

    מקום הצפייה (האולם), ומקום ההצגה (הבמה), הם אלמנט אחד בלבד מתפיסת  החלל בתאטרון.

 החלל הבדוי:  

          מוצג ע"י התפאורה, ומתואר ע"י הדיאלוג.  כשאין תפאורה, מתואר החלל ע"י חילופי דברים, המשלימים את מה שהתפאורה לא חושפת.

החלל המציאותי:

 כולל את רחבת המשחק, ואת מקומם של הצופים

      מקום ההצגה 
מורכב משני גורמים עיקריים:  1) מקום לשחקנים (במה).

                                         2) מקום לקהל  (האולם).
           היחס הפיזי של הסדר והתכנון של מקום ההצגה (מקום קהל+מקום צופים), הוא תמיד ביטוי ליחסים הפסיכופיסיים, שבין קהל, לבין שחקנים (דמויות). 
מנהל ההצגה –
 יוצר את התנאים האופטימליים ליוצרים השונים ע"מ שיעשו את  העבודה על הצד הטוב ביותר.

מנהל ההצגה אחראי על לוחות הזמנים, על כל התיאומים בתוך ההפקה ומחוצה לה
(מקום לחזרות, לו"ז, אילוצים של אנשים, קשר בין היוצרים).
תיאטרון הפרסוניום (המבנה הסגור)

במה מוקפת במסגרת, מקומות הישיבה ערוכים מולה כך שהקהל צופה בכמו תמונה גדולה נתונה במסגרת, 

לצופה קשר מינימלי עם הצופים האחרים – ההצגה היא חוויה פרטית (אינדבידואלית בשבילו) זוהי במה המתאימה לניסיון של יצירת אשליה של מציאות (ריאליזם, נטורליזם).

במת זירה

במה המוקפת מעגלית ע"י הקהל. השחקן חייב להתייחס לקהל הסובבו מכל העברים, כך נוצר קשר בין הקהל לשחקנים.

בהשוואה לבמת הפרסוניום הקהל קרוב יותר (פיסית) לבמה, אולם כזה דורש השקעה כלכלית נמוכה  (הוא קל לארגון, לאלתור תפאורה מצומצמת וכו') הכניסות של השחקנים גלויות לעיני הקהל ונמשכות זמן רב.

במה המוקפת משלוש צדדיה

דומה למבנה "הזירה" אך ללא חסרונותיה – יש לה רקע ותפאורה, הכניסות והיציאות של השחקנים מהתפאורה שברקע.            הקשר האינטימי – נשמר.

מקום הצגה מאולתר

המטרה בבמה זו לבטל את ההפרדה שבין האולם לבמה וכך ליצור יחסים חדשים בין הקהל לשחקנים כאלה שיגרמו ללקהל למקסימום אקטיביות, תגובה, והבאתו למודעות גבוהה, המקום המאולתר מחוץ לאולמות הקונבנציונלים – באולמות מאולתרים שארגון החלל בהם מיוחד או אולמות תיאטרון רגילים בהם בעזרת בניית תוספת לבמה היא "פורצת" לאולם.

מולטיפוקוס
שימוש במספר צורות, לחלופין בהצגה אחת
– סביב לצופה התרחשויות ואפקטים מיוחדים ושונים                            

              הוא בוחר במה לצפות ובמה להתמקד והוא זה  

              שמחברם לכלל משמעות.

              החומרים המוגשים לו מתחומים ומסוגים שונים   

              כמו: הצגה של שחקנים, סרטים, שקופיות, ריקוד

              מוסיקה ומשחקי תאורה.

 שלוש האחדויות

     אחדות הזמן. 

     אחדות המקום.

     אחדות העלילה.

קונפליקט

- שתי הגישות, תפיסות העולם צריכות להיות אפשריות להצדקה.
  (אגואיזם, שקר, לא ניתן להצדיק לכן אין הם תפיסות עולם)
- הקונפליקט יבוא לידי ביטוי במשחק (בעבודה על הדמות, במיזנסצינה)
- במלודרמה הקונפליקט יהיה בין הטוב והרע. (אין תפיסות עולם)
המחזאי:
 אדם עם אידיאולוגיה 
–השקפת עולם-  הרוצה לייצג אותה ולהמחיש אותה
  ע"י המחזה שהוא כותב. לרב לא מתערב במתרחש לאחר שמסר את הטקסט.

איש התאורה:
 אשר צריך לעצב תאורה בהתאם לטקסט ולתפיסת הבמאי. איש 

התאורה חושב על האוירה, צבע האור, מרחקי הפנסים. התאורן מצייר עם האור. 

איש התפאורה:
 אחראי על מה שהצופה רואה על הבמה. חושב יחד עם הבמאי על אופי התפאורה בהתאם לפרשנות המחזה. על צבעיה, מרכיביה,החמרים מהם תהיה עשויה.

התפאורה תבנה בהתאם לסגנון המחזה:
 במה ריאליסטית – במה המעתיקה את המציאות וכו'.

מעצב התלבושות: 
 קובע יחד עם הבמאי את כוון עיצוב הבגד. מעצב התלבושות מביא דוגמאות בדים כדי לנסות להמחיש איך הבגד יראה. סדנת התאטרון- המתפרה מייצרת את התלבושות. 
 איש הסאונד: 
או מלחין התאטרון . לעיתים תזמורת משתתפת בארוע התיאטרוני.
החלל ה"מציאותי":  

 החלל המציאותי כולל את רחבת המשחק ואת מקום הצופים.

הבמה 
היא קטע מתוך מרחב  התאטרון שבודד לצורך  קיומה של ההצגה.  לחלל או למרחב בו מתרחשת ההצגה תפקיד חשוב בקביעת חווית הצופה את   הארוע  התאטרוני   וכן את אופן פעולתו של השחקן.

קונפליקט

- שתי הגישות, תפיסות העולם צריכות להיות אפשריות להצדקה.
  (אגואיזם, שקר, לא ניתן להצדיק לכן אין הם תפיסות עולם)
- הקונפליקט יבוא לידי ביטוי במשחק (בעבודה על הדמות, במיזנסצינה)
- במלודרמה הקונפליקט יהיה בין הטוב והרע. (אין תפיסות עולם)
הגיבור הטראגי הקלאסי על-פי   דורותיאה קרוק ,  כהרחבה לאריסטו: 

          הגיבור הטראגי הוא נציג המין האנושי, המייצג את טבע האדם. הוא אינו אדם ממוצע, רגיל, בינוני חסר יחוד. הוא קצה גבולה של היכולת האנושית.    

          אריסטו אומר, שהגיבור הטרגי הוא נציגה של אישיות אידיאלית, ומכנה אותו "גיבור בינוני", מבחינה זו שהוא דמות נעלה, אך לא מושלמת. יש לה פגם באופי. 
          הגיבור הטראגי ניחן באומץ לב ואצילות (גודל נפש). אומץ הלב שווה למוסריות, ומסייע להבהרת מהותו ודרך התנהגותו של הגיבור. פונקצית אומץ הלב, מתבטאת ביכולת שלו לעמוד ללא התחמקות והשתמטות, בפני הכאב והאימה שבחיי האדם כמות שהם. הגיבורים הטראגיים חוקרים את מצבם עד הסוף, ולאחר שהם רואים, ומבינים אותו,  בא תהליך הקבלה

טרגדיה

מתוך "הפואטיקה"  של אריסטו: "טרגדיה היא חיקוי פעולה רצינית שלמה ובעלת שיעור, בלשון מונעמת… חיקוי – באופן דרמטי ולא סיפורי אשר דרך חמלה וחרדה מבצע את הזיכוך  (קתרזיס) של ריגושים כאלה".
אריסטו מדגיש את העלילה (מבנה המעשים) כגורם החשוב ביותר.העלילה צריכה להיות בנויה כךשחלקיה יהיו קשורים ונובעים אחד מן השני. מבנה המעשים בעל התפתחות של התחלה אמצע וסוף, אחדות של זמן, עלילה ומקום.

חיקוי (מימזיס ביוונית): 

          מעשה אמנות ולא מציאות. הטרגדיה היא חיקוי של עלילה שלמה . יש להבחין בין חיקוי שנעשה ע"י הדרמטורג, לבין חיקוי, או תאור המציאות ע"י ההיסטוריון. האמן, בחקותו את המציאות, אינו חייב לתאר במדויק את המציאות, אלא רק את מה שעשוי היה לקרות ואת מה שחשוב לו לתאר על מנת להבין את המציאות. לעומת זה תפקידה של ההיסטוריה הוא לתאר במפורש את מה שקרה. לכן היצירה האומנותית, הספרותית, המחזה או הדרמה, היא יותר פילוסופית מסיפור ההיסטוריה.
פחד וחמלה. קתרסיס: 

          החיקוי נוצר ע"י מאורעות, היוצרים במתבונן (הצופה),חמלה ופחד. דרך החמלה והחרדה המתעוררות בצופה או בקורא, מתרחש איזשהו נס – הקתרסיס: נס המזכך ומטהר את האדם ומאפשר לו לחוש בהתרוממות נפשית לקראת סוף הטרגדיה , למרות שהטרגדיה הסתיימה באסון ובהתמוטטות של מרבית דמויות הגיבורים. הקתרזיס אפשרי, למרות הסוף הטרגי, משום שהערכים האוניברסליים הבסיסיים והכלל אנושיים של האדם , זוכים לאישור מחודש, והאיזון שב לכנו. האדם, למרות שהוא צפוי לאבדון, יכול להגיע לגאולה.

          הקתרסיס הוא התכלית הטראגית. זהו אפקט ריגושי מיוחד. הצופה משתחרר מהפחד והחמלה תוך צפייה במאורעות המעוררים בו רגשות אלה.
1.  . הטעות הגורלית (ההמריטה)- 
2. היא השלב הראשון בהשתלשלות  הטראגית, שבו נכשל הגיבור בראשית דרכו וקובע בזה את  המהלך הטראגי של פעולתו.  ההמרטיה היא טעות, שגיאה  הנובעת מחוסר ידע או מחוסר הערכה נכונה של מצב העניינים, או מתפיסה שגויה ביחס לעובדות מסוימות של החיים.

3. המעשה הנורא –
4.  מעשה הרה אסון או פעולה מחרידה אנושה ללא תרופה המוציאה לפועל את הטעות הגורלית. המעשה מתבצע בין אוהבים הקרובים זה לזה קרבת משפחה. זהו מעשה העומד בניגוד לטבע האדם לכן מעורר סלידה וגם פחד וחמלה כלפי הטועה.

3.ההיפוך -(פריפתאה) –
 זוהי נקודת גבול במחזה שבה מתהפך         

  כיוון ההתרחשות לקראת ניגודו (מההצלחה אל הכישלון). זהו              

  מפנה בלתי צפוי, משנה כיוון מהלך המעשים והמאורעות באופן 

  חד ופתאומי.

  אין זה מהלך שרירותי אלא נובע מתהליך הגיוני, משרשרת 

  נסיבות קודמות  ההיפוך גורם ל- הפסקת התקדמות הפעולה.

                          - הבאת השוגה להכרה בטעותו.

4.הוודעות -(אנגוריסיס, ההכרה)- 
זהו מעבר פתאומי מחוסר   

  ידיעה שהיתה לגיבור לידיעה. הגיבור מודע לעובדה שהוא טעה   

  ולעובדה שהוא ישלם מחיר על כך, כלומר הגיבור מודע לאשמתו.

  ההודעות הופכת את הקטסטרופה לקשה יותר. הנפילה תהיה 

  כרוכה בהרבה סבל.

  בשלב ההודעות קיימים יסודות דרמטיים ביותר. מהפך מאושר 

  לכאב, הפתעה, מתח, עניין - כל אלה מחוללים אפקט דרמטי.

5.הסבל - (פאתוס).
 לטענת אריסטו, הטרגדיה צריכה להיות מלאה 

  הסבל.  הסבל צריך להיות נוכח בה בצורה מתמדת.

  הגיבור חי בחוסר אונים, מודע לכך שלא יוכל לתקן את אשר 

  הוא עצמו גרם, לא נותר לו אלא לסבול, להתייסר ולזעוק.

  הסבל נחשב כטרגי אך ורק אם הוא מביא לכלל ידיעה ולהבנה

  משהו על טבעו היסודי של האדם או הגורל האנושי היסודי.

סאטירה

1. ביקורתית - מבקרת תופעות חברתיות מתונות.
2. יש בה לעיתים מימד אלים תוקפני - העוולות החברתיות מוכאות לעיתים בחריפות רבה  ע"י הסאטיריקן.
3. הומוריסטית - היסוד ההומוריסטי - גורם הצחוק שהוא סממן יסודי והכרחי בסאטירה.
שני הגורמים: ההומור והאלימות, ניתנים להפעלה ברמות שונות ובדרגות משתנות של עוצמה בהתאם למניעי היוצר המתרגם את הווית המציאות להוויה אומנותית.
נוסף להומור ולאלימות, ניתן לזהות 2 תכונות עיקריות כמרכיבים עיקריים בסאטירה:
1. העיוות.

2. הנימה
.
          קומדיה:
 - לכאורה נועדה כדי להצחיק. הקהל בא לתאטרון כדי להתבדר וליהנות. אולם אין מדובר בצחוק ובהנאה שמטרתם בידור ושעשוע בלבד.

          תורת הדרמה והתאטרון, וכן התייחסויות שונות של מחזאים שונים, והוגי דעות של הספרות הקומית, ראו בקומדיה כבר בעבר, אמצעי ממדרגה ראשונה לחינוך האדם ולביקורת חברתית.  
        פארסה
        – פרושה בצרפתית: "להלעיט, לדחוס".  במונחים של תאטרון
 זוהי מהתלה קומית. הפארסה לא עוסקת בדפוסי התנהגות מגוחכים של האדם על חולשותיו או מידותיו המגונות. כל מטרתה היא, להצחיק, לשעשע, ולבדר על ידי תחבולות קומיות, מעשי ליצנות, משחקי לשון, פנטומימה, אינטריגות חילופי זהויות, חילופי מצבים, וכו'.

          הפארסה, נחשבת לסוג הנמוך, ההמוני, והעממי של הקומדיה, כי חסר בה האפיון החברתי, או יסוד הפסיכולוגי של הקומי והמגוחך.
          הסאטירה-
 ביקורתית, לוחמת, מגמתית, תוקפת מוסדות, ערכים, אישים, השקפת עולם. מסירה את המסווה מעל הצביעות, או מעל  האיוולת, מתוך נקודת מוצא ביקורתית, אידיאולוגית-מוסרית, או פוליטית. הסאטירה היא "אירוניה לוחמת" יש בה שיפוט מוסרי וחוויה קומית.
אלאזון:
 הרברבן המתיימר, המעמיד פנים שהוא שווה הרבה יותר ממה שהוא שווה באמת. הטעות שלו אינה רק בהבנת עצמו, אלא גם בהבנת אחרים והעולם. הוא חושב שהבריות מעריכות אותו- אך הוא טועה. ברמה הערכית: לא מבין נכון את הערכים התקפים בעולמו.
איירון:  

 מול האלאזון.  איירון, מלשון אירוניה.  תוקע סיכה בבלון האלאזון.  האיירון בא מצוייד בראיה מפוקחת מאד, ומעמיד פנים שערכו פחות  

פארסה

farce- בצרפתית להלעיט לדחוס - במונחים של תאטרון זוהי מהתלה קומית. לא עוסקת בדפוסי התנהגות מגוחכים של האדם על חולשותיו או מידותיו המגונות. מטרתה להצחיק, לשעשע, לבדר ע"י תחבולות קומיות, מעשי ליצנות, משחקי לשון, פנטומימה, אינטריגות, חילופי זהויות, חילופי מצבים וכו'. נחשבת לסוג הנמוך, ההמוני והעממי של הקומדיה, כי חסר בה האפיון החברתי או היסוד הפסיכולוגי של הטיפוס הקומי המגוחך.

           2)הסאטירה- 

ביקורתית, לוחמת, מגמתית, תוקפת מוסדות, ערכים אישיים, השקפות עולם. מסירה המסווה מעל הצביעות והאיוולת מתוך נקודת מוצא ביקורתית, אידאולוגית, מוסרית או פוליטית. הסאטירה היא "אירוניה לוחמת". יש בה שיפוט מוסרי וחוויה קומית.

הדמויות בקומדיה:
הקומדיה בבסיסה בנויה על מפגש בין שתי דמויות:

1. אלאזון: הרברבן המתיימר, המעמיד פנים שהוא שווה הרבה  

   יותר ממה שהוא שווה באמת. הטעות שלו אינה רק בהבנת   

   עצמו, אלא גם בהבנת אחרים והעולם. הוא חושב שהבריות  

   מעריכות אותו אך הוא טועה. הוא אינו מבין נכון את 

   הערכים התקפים בעולמו.

2. איירון: מלשון אירוניה. תוקע סיכה בבלון האלאזון

           בעל ראיה מפוקחת מאוד ומעמיד פנים שערכו    

           פחות. 

     3.זוג הנאהבים: פחות מצחיקים. כדי שנתייחס לאהבתם     

                    ברצינות הנאהבים יסחטו מאתנו הזדהות  

                    רגשית. במפגש עם האוהבים נוצר הניגוד

בין רגש לצחוק.                     
הקיר הרביעי

          קונונצית הקיר הרביעי מבוססת על העמדת פנים מראש, של קהל הצופים הבא לחזות בהצגות הריאליזם המודרני, כמציצים לתוך חדר. התפאורה מורכבת משלוש קירות, כשהקיר הרביעי המדומה מפריד בין הבמה לאולם. השחקן אינו מתייחס לקהל. הקונבנציה דורשת מהקהל את הזדהותו בתפקיד המציצן. הקיר הרביעי כאילו שקוף מצד אחד, אך אטום מצידו השני.

          הבמה מורכבת משלוש קירות ותיקרה (BOX SET ׂ). החלל ביניהם נראה דמוי מציאות: ריהוט אותנטי, קישוט הקירות, כלים ואביזרים מוחשיים. הבמה דמויית המציאות, משמשת את השחקן בהחיותו את הדמות על הבמה.

          שינויים חלו גם באולם (באזור בו יושב הקהל): האולם הוחשך בזמן ההצגה. הוא גם הוקטן והצופים קורבו לבמה . המטרה היא לסחוף את הקהל לתוך המתרחש. 

1.שלוש האחדויות: שמירה על שלוש האחדויות.

        זמן: תקופה: ההוה של הקהל

             הזמן הבדוי = לזמן המציאותי במערכה.                   

             (בין המערכות קיימות קפיצות זמן של עד יממה).   

       מקום: בצורה הקלאסית: סלון משפ' מהמעמד הבינוני.             

             בכל מקרה, התרחשות במקום אחד במשך ההצגה.              

       עלילה: לינארית, רציפה כרונולוגית. אין יותר מעלילה 

               אחת. אין חזרה אחורה בזמן.
התיאטרון האפי

התיאטון  המדעי, החינוכי והמוסרי, יצר צורה דרמטית חדשה, ונקרא התיאטרון האפי (EPIC THEATRE ׂ) . ברכט יצא כנגד התפיסה האריסטוטלית של התיאטרון, ובמונח "אפי" הוא ראה צורת ביטוי אמנותית המציגה שרשרת מאורעות המסופרים ללא קשר עם זמן, חלל או מקום מוגדרים. לדעת ברכט, האומנות האריסטוטלית הקונבנציונלית מעוררת אמפתיה וקתרזיס, ועל כן אינה מאפשרת "הפעלת ביקורת" אובייקטיבית ועצמאית.

התיאטרון האפי הציע חויה תיאטרונית שדרשה התערבות ושינוי; זוהי תמונת העולם כלפיה יכול וחייב האדם להציג שאלות ולהטיח ביקורת.

ניכור

יוצרי התיאטרון הריאליסטי, שמו לעצמם למטרה לאפשר לצופה להיסחף אל תוך העולם הבדיוני, השוכן מעבר לקיר הרביעי. לעומתם, יוצרי התיאטרון האפי שמו לעצמם למטרה להרחיק את הצופים מהארועים הדרמטים. על כן, הם יצרו מושג שנקרא ניכור.

הניכור משמש לשלילת התיאטרון הרגשני המקובל. באמצעות האפקטים המנכרים אמור התיאטרון לפעול בכל רמות ההבעה שלו לעיצוב התבוננות רעננה מזוית חדשה בארועים ובדמויות שהם חלק מן השיגרה. הניכור אינו מתכוון לדחות את הצופה, אלא למנוע את היסחפותו, ולאפשר לו נקודת מבט "חיצונית". ברכט לא שלל את הרגש אלא את הרגשנות.    

המטרה הייתה לעמת את הצופה עם בעיות אנושיות, באמצעות שפת התיאטרון. במקביל לצפיה, הופה מפעיל את מוחו לקראת הסקת מסקנות מעשיות.

התיאטרון האפי הוא תיאטרון ייצוגי המבליט את התיאטרליות. הוא עושה שימוש בחומרי גלם ריאליסטיים, אך לא כדי לחקות את המציאות, אלא כדי לאפשר עליה הסכלות מרוחקת מן החוץ.

אמצעים שיצרו ניכור:

1. אוירת "אולם אסיפות"

2. פרגמנטציה בסיפור המעשה

3. סימליות לא מציאותית בתפאורה

4. מוסיקה

5. משחק משולל הזדהות

ניכור

טכניקת התאטרון השוללת את התאטרון הרגשני המקובל. שלילת הרגשנות. הרחקת הצופה מן הבמה. הגברת מודעותו לעובדה שנמצא בתאטרון. הרחקת הצופה מן הארועים הדרמטים ומההסחפות אחר הרגשנות וחתירה אחרי פרשנות לוגית של הקהל את העלילה. הבמה מספרת לא מייצגת. חישול המנגנון התאטרוני והסתרת כל מימד של הפתעה.
אפיקה

ברכט קרא למחזותיו "מחזות אפיים" שכן חשב שהם דומים לשירים אפיים יותר מאשר לדרמה המסורתית. 
אפוס (מיוונית): שיר גיבורים, שיר עלילה (המספר ברחבות ובסגנון נשגב מאורע חשוב  

                        בתולדותיה של אומה).
אפי (התפתחות המושג): תיאורי, עלילתי.
במושג "אפי" ראה ברכט צורת ביטוי אמנותית המציגה שרשרת מאורעות המסופרים ללא קשר של זמן, חלל או מקום מוגדרים.


היסטוריפיקציה
בניגוד למחזאים הריאליסטיים, חשב ברכט כי אל לו לתיאטרון לעסוק בנושאים אקטואליים באופן דמות מציאות.  אלא,  , להשתמש בחומרים השאובים מתקופות וממקומות אחרים .

על המחזאי, לפי ברכט, להדגיש את ה"עבר" של המאורעות. על המחזה לגרום לצופה להרגיש כי אילו חי תחת התנאים המוצגים במחזה, היה עושה דבר כלשהו כדי לתקנם.
ה"היסטוריפיקציה" היא  עוד אחד מאמצעי הניכור.
          ניכור:  

  שלילת התאטרון הרגשני המקובל באמצעות אפקטים מנכרים בכל רמות ההבעה של התאטרון. הניכור חותר לצפייה בנושא ההצגה מנקודת מבט חיצונית.

ההבדל העקרוני שבין התפיסה הריאליסטית לבין זו האפית הוא שבאפי מורחק הצופה מן הבמה מתוך החתירה לאי ההזדהות מן ההתרחשות הבימתית ואי ההיסחפות הדרמטית ומתוך הצורך לפרש העלילה בצורה לוגית. הרחקה זו מן הבמה מוגדרת כניכור שהוא המושג המרכזי בתאוריה של ברכט.
        היסטוריפיקציה:  שימוש בחומר השאוב מתקופות וממקומות אחרים ולא להלביש את האירועים ההיסטוריים בלבוש ימינו.   המחזאי ידגיש את ה"עבר"  של המאורעות.   על המחזה לגרום לצופה להרגיש כי אילו היה חי תחת התנאים המוצגים במחזה, היה עושה דבר כלשהוא כדי לתקנם.  על הקהל להיווכח כי היות שהדברים השתנו בעבר, ניתן לשנות גם את התנאים בהווה.

אבסורד

מקור המילה בהקשר מוסיקלי – "שאינו הרמוני" ומכאן ההגדרה

המילונית: "שאינו שרוי בהרמוניה עם התבונה או צורם, סותר

בלתי הגיוני".
תפיסת העולם של האבסורד

בעקבות מלחמת העולם השניה על זוועותיה נוצרה תחושה שההנחות

הבסיסיות, הערכים פרי הדורות הקודמים נגוזו, נמצאו לקויות 

או כאשליות. (האמונה הדתית, המשטר, הקידמה, הלאומיות).
מחזאי האבסורד מדגישים את תחושת העדר הפשר שבמצב האנושי,

את החרדה המטאפיסית הקיומית של האדם לנוכח האבסורדיות של העולם.
מחזאי תיאטרון האבסורד, שנציגיו הבולטים הם בקט ויונסקו, 

נותנים ביטוי למבוכה וליאוש  של האדם המודרני מול מציאות

הנתפסת כנעדרת עיקרון מלכד שיעניק לה הסבר וערך.

מאבק בין שתי תפיסות עולם בעלי זיקה הדדית.





מאבק בין שתי תפיסות עולם בעלי זיקה הדדית.





מפגש מוסכם* בין קהל לשחקן, בו מגלם 





השחקן דמות בעולם בדוי.


                               או –                    A  מגלם את  B    לעיני  C.








