


















Cool / coolness dramatika

Pod tento termín se všeobecně zahrnují texty vznikající od poslední třetiny devadesátých let dvacá-
tého století, které na jeviště přinesly doposud tabiuzovaná témata: sex, zejména homosexuální, drogy, 
témata charakteristická pro dnešní dobu: násilí, odcizenost, izolaci, beznaděj, zoufalství; a reálie spjaté 
s nejsoučasnějším životem, např. internet, virtuální komunikaci, vysoce konzumní společnost zavalenou 
zbožím, hnanou k maximální spotřebě. Autoři této školy se zhusta inspirují filmem, což s sebou nese 
krátké scény, rychlé střihy, prolínání dějových linií. Oživuje se žánr grotesky a používá se velmi černý 
humor.

Vlajkovou lodí světové „cool vlny“ se stala hra britského dramatika Marka Ravenhilla Nakupování 
a šoustání (Shopping and Fucking, poprvé uvedeno 1996). V Česku se za nejvýraznějšího autora tohoto 
proudu považuje Jiří Pokorný, později Marek Horoščák. Nejprogresivnější v uvádění tohoto typu drama-
tiky bylo u nás Činoherní studio v Ústí nad Labem, kde byly na konci devadesátých let minulého století 
poprvé inscenovány hry jak Jiřího Pokorného, tak Marka Ravenhilla či Sarah Kaneové; později se objevily 
i v HaDivadle (M. Ravenhill, Marius von Mayenburg), Horoščákovy Vařený hlavy měly premiéru v brněnské 
Huse na provázku. 

Hry jedenadvacátého století přijaly atributy coolness tematiky, ale zjemnily je, zcivilnily, nejsou tak 
provokativní a pobuřující. Toto hnutí devadesátých let nicméně pro drama objevilo oblast, která je dnes 
běžným inspiračním zdrojem.

Pro cool hry je charakteristický menší počet postav; ty nemají obvykle žádnou jasnou minulost, 
neznáme jejich předcházející vývoj a jejich budoucnost lze odhadovat pouze na škále špatný — dobrý. 
Vzhledem k nulové minulosti fungují jako typy. Nemají představovat složitější charakter, ale pouhý jeho 
výsek. Tímto samozřejmě snadněji docházíme k jistému zobecnění situace.

Cool dramatika je prostá psychologie a psychologizování. Postavy žijící pouze přítomností se stávají 
metaforou současného — bezperspektivního — života, nepsychologické jednání je zároveň natolik vyklou-
bené, že figura může provést prakticky cokoliv, a taky to obvykle provádí.

Tento typ dramatiky resignuje na kladného hrdinu a vůbec zásadně zpochybňuje jakoukoliv kladnost 
a pozitivní hodnoty — lásku, přátelství, partnerství, rodinu. V zobrazeností nefunkčnosti těchto kategorií, 
které naše společnost navenek tak adoruje, spočívá hlavní tematický klad. Hrdinové si s sebou nesou 
traumata už ze svého dětství, někteří již dokonce od okamžiku zrození. 

Zatímco světová coolness nejčastěji staví do středu mladého hrdinu v rámci společnosti, vykořeněného 
a znuděného, české hry se zpravidla zaměřují na rodinu, kterou obvykle představují jako zdroj nejšíleněj-
ších traumat. Rodina je vězení, smrtící past — a v generačním konfliktu obvykle vítězí silní (protože totálně 
zdecimovaní a citově okoralí) rodiče. Aby nebyl narušen klid a pokoj rodinného řádu, otec a matka jsou 
dokonce schopni vraždit. Tak tomu bylo už v Pitínského Matce (1987) a Pokojíčku (1992), v době, kdy se 
o coolness ještě „nevědělo“. Matka jako ústřední literární archetyp pak dostala svůj protějšek v „taťkovi“ 
Jiřího Pokorného. Nenápadný, mírně asociální a navenek neškodný antihrdina se stává běsnícím živlem, 
chce-li mu někdo sáhnout na jeho rodinu. Jak prohlásil Mark Ravenhill: „Velké příběhy už nejsou, musíme 
vyprávět ty malé.“ A ty se obvykle odehrávají někde velmi blízko.

„Proti byl jednak znovuvzkříšený střelec Kuka, autor dvou branek, jednak hra žižkovské defenzívy, která 
měla k dokonalosti asi tak daleko, jako tučňák patagonský k předsedovi OSN.“
„Běloruský obránce visí na Barošovi jako vánoční ozdoba na stromku.“
„To byl zákrok jako ze země Mordor.“








