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1  Einleitung

Das Konzept der Surplus Reality fristet im psychodramatischen Diskurs ein wenig beach-
tetes Schattendasein. Nur wenige Publikationen befassen sich mit diesem Konzept, wobei 
zwischen den AutorInnen überdies wenig Einigkeit darüber besteht, worum es sich bei 
Surplus Reality überhaupt handelt und wie das Konzept zu bewerten ist. Das ist erstaun-
lich, denn die Arbeit in der Surplus Reality bildet den zentralen Grundpfeiler der Psycho-
drama-Methodik. Diese These soll im vorliegenden Artikel ausgeführt und belegt werden.

Das Konzept der Surplus Reality stand, wie Moreno (1977) erläutert, am Anfang der 
Entstehungsgeschichte des Psychodramas. Ein wichtiger Impuls für die Entwicklung des 
Psychodramas war Morenos Unzufriedenheit mit der Psychoanalyse seiner Zeit, der er 
vorwarf, die Lebenswelt der PatientInnen nur in einer „reduzierten Realität“ oder „Infra-
realität“ (ebd., S. 104) abzubilden: „Was immer den Patienten bewegen mag, z. B. eine 
suizidale Idee oder sonst ein Fluchtplan, wird nicht in direkter Aktualisation oder Konfron-
tation aufgegriffen, sondern verbleibt auf der Ebene des Denkens, Fühlens, Befürchtens“ 
(ebd.). Als Gegenentwurf zu dieser Konzeption entwarf Moreno die psychodramatische 
Surplus Reality mit dem Ziel, „den seelischen Gehalt des Individuums nach ‚außen‘ zu 
bringen und ihn im Rahmen einer greifbaren und kontrollierbaren Welt gegenständlich zu 
machen“ (Moreno 1959, S. 111).

Dieses Grundprinzip ist für das Verfahren so bedeutend, dass es ihm seinen Namen 
gegeben hat: Das Ziel des Psychodramas (aus griech. psyche = Seele und drama = Hand-
lung) liegt in der handelnden Erschließung der subjektiven Wirklichkeit der ProtagonistIn-
nen in einem szenischen Arrangement. „Psychodramatic techniques”, so Hudgins (1998, 
S. 329) „seek to tangibly present all aspects of the client’s internal experience, both verbal 
and nonverbal […]. Concretization and enactment are the main tools to produce new expe-
rience in psychodrama […]”. Ganz in diesem Sinne benennt auch Seidel (1989, S. 197) 
als Wirkmechanismus des Psychodramas „die Konkretisierung, die Gestaltwerdung des 

Surplus Reality besteht also in der „Externalisierung der psychischen Inhalte“ (Shearon 
1996, S. 135) oder, in der Formulierung von Kellermann (1996, S. 98), in der „Externalisie-
rung von […] internalisierten mentalen Bildern […] in einem dreidimensionalen Raum“.

2  Surplus Reality als methodisches Grundprinzip des Psychodramas

die Inszenierung irrealer Traumwelten gemeint, beispielsweise bei Grete Leutz (1974, 
S. 119), die unter Surplus Reality vorrangig die Darstellung von „Phantasien und Träu-
me[n] aller Art, Imaginationen, Halluzinationen und Dejà-vu-Erfahrungen“ versteht. In 

1981, S. 302) den Begriff: „phantasierte, 
geträumte, imaginierte oder halluzinierte Ereignisse, die umgangssprachlich als ‚unwirk-
lich‘ bezeichnet werden, bekommen durch ihre psychodramatische Darstellung mehr 
Realität, d. h. es ereignet sich z. B. auf der psychodramatischen Bühne ein Geschehen, 
das der Protagonist bisher nur phantasiert […] hat“.
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-
ständnisses von Surplus Reality hinterlassen. Es spricht jedoch vieles dafür, dass er das 
Konzept in einem sehr viel weiteren Sinne angelegt hat: An keiner Stelle spricht er davon, 
dass Surplus Reality mit „Phantasien und Träumen, Imaginationen, Halluzinationen und 

-
tischer „Surplustechniken“ zeigen, dass es sich dabei nicht nur um Techniken für die 
Darstellung von Phantasiertem handelt, sondern dass letztlich alle psychodramatischen 
Techniken das Prinzip der Surplus Reality nutzen:

0  Rollentausch,
0  Hilfs-Ich,
0  leerer Stuhl und Zukunftsprobe (Moreno 1977)
0  Doppel,
0  Spiegel
0  Selbstgespräche (Moreno 1996),

um nur einige zu nennen.
-

nierten Oberbegriff für Bühnen mit „unrealistischen“ Themen auf, sondern als „Modus 
der Erfahrung“ (Moreno 1965, S. 212), der in jeder psychodramatischen Arbeit durch die 
Externalisierung der Wirklichkeit der KlientInnen entsteht. In diesem Sinne halte ich die 
Arbeit mit Surplus Reality für das methodische Grundprinzip des Psychodramas schlecht-
hin.1 Das bedeutet: Eine Arbeit ohne Surplus Reality ist keine Psychodrama-Arbeit.

Ganz in diesem Sinne spricht Sader (1991) davon, jede Psychodrama-Arbeit bestehe 
in der Erschaffung einer „verabredeten Scheinwelt“, die er in Anlehnung an Leutz (1974, 
S. 77) als Semi-Realität bezeichnet. (Tag-)Träume und Fantasien, wie von Leutz und 
Zeintlinger angesprochen, sind in seinem Konzept dagegen auf der Ebene der Surrealität 
angesiedelt. „Mit Surrealität wird eine Denkebene benannt, die auch in der Semi-Realität 
als jenseits der Realität liegend gesehen wird: Ein Auto aus vier Stühlen ist semi-real, also 
im Psychodrama ‚gewissermaßen‘ real; ein Zauberer, ein plötzlich erscheinender Gott 
oder Moreno selbst, sind surreal“ (Sader 1991, S. 50). Semi-Realität im Sinne von Sader 
ist demnach ein Überbegriff zu Surrealität, bei beiden Formen handelt es sich um Varian-
ten der Spielgestaltung innerhalb der Surplus Reality. Psychodrama-Spiele können, müs-
sen aber nicht surreal sein, wenn z. B. eine verstorbene Person auf der Bühne verkörpert 
wird; sie sind allerdings in jedem Fall semi-real, unabhängig vom dargestellten Inhalt.

3  Realität vs. Wirklichkeit

Um sich der Frage anzunähern, worin die Eigenheiten und Potenziale der Surplus Rea-
lity liegen, ist es erforderlich, sich näher mit dem Begriff der Realität und der Frage, 

man meinen, das Ziel der Psychodrama-Arbeit läge darin, die darzustellende Szene mög-
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ist jedoch nicht der Fall. Psychodrama beansprucht nicht, eine quasi kopierte Realität 
 

Psychodrama bestehe nur aus dem Ausspielen von vergangenen, gegenwärtigen und 
zukünftigen Episoden, welche im Rahmen der Realität erfahren und verstanden werden“ 
(Moreno 1965, S. 212). Die psychodramatische Surplus Reality setzt nicht an einer ver-
meintlich objektiven „Realität“ an, sondern an dem, was Shearon (1996) in ihrem Artikel 
zu Surplus Reality als „innere Realität“ bezeichnet, d. h. als dem, was von der äußeren 
Realität in der Erinnerung übrig bleibt – so könne von einer Szene, die in der Realität 

-
pektive anders eingefärbt ist (wie etwa die Atmosphäre einer Kirche von verschiedenen 
Menschen unterschiedlich erlebt wird). Dass unser Erleben szenisch organisiert ist und 
in der aktuell erlebten Szene stets Verweisungen auf Emotionen, frühere Erfahrungen 
usw. mitgeführt werden, haben u. a. Lorenzer (1973, 1983) aus psychoanalytischer Per-
spektive herausgearbeitet und Ottomeyer (1987) für das Psychodrama vertieft. Auf die 
Implikationen der szenischen Organisation des Gedächtnisses für das Verständnis von 
Surplus Reality komme ich weiter unten zu sprechen. Hier soll zunächst zur Klärung der 

-
ratur unterschieden werden zwischen

0  der Realität, die objektive und beobachterunabhängige Geschehnisse umfasst und
0  der Wirklichkeit eines Protagonisten bzw. einer Protagonistin, d. h. der subjektiven 

und emotional eingefärbten Weise, wie die/der ProtagonistIn die Realität erlebt.

So werden sich zwei Wanderer auf einer Bergwanderung leicht darüber einigen, welche 

das Reh auf der Waldlichtung. Dennoch werden sie ihre Aufmerksamkeit auf unterschied-
liche Aspekte richten, so dass sich ihr Erleben der Szene und damit ihre Wirklichkeiten in 
einzelnen Aspekten voneinander unterscheiden.

Trivial, aber im Zusammenhang mit der vorliegenden Fragestellung dennoch erwäh-
nenswert ist der Umstand, dass das, was wir als Realität erleben, nicht die Realität selbst 
ist, sondern ein Bild der Realität, das unser Gehirn aus den einlaufenden Daten unserer 
Sinnesorgane konstruiert. Das, was wir als Geschehen in Außenwelt erleben, spielt sich 
also in unserem Kopf und keineswegs in der Außenwelt ab. Dieser Umstand bleibt jedoch 
in unserem Erleben ausgeblendet. Unser Bild von der Realität erscheint uns also als mit 
der Realität identisch, ist es aber nicht. Eine weiterführende erkenntnistheoretische Prob-
lematisierung des Verhältnisses von Realität und Wirklichkeit würde den Rahmen spren-
gen und ist für die Zwecke dieses Artikels auch nicht erforderlich. Bemerkenswert sind 
jedoch zwei Aspekte:

1.  Unstrittig dürfte die Erkenntnis sein, dass das Psychodrama, da es mit der subjektiven 
Perspektive der Beteiligten arbeitet, niemals auf die „Realität“ der dargestellten Szene 
zugreift, sondern immer auf die subjektive Wirklichkeit der Akteure: Das Geschehen 
auf der Bühne „stellt keine objektive Wiederholung dar, sondern ist subjektive Schöp-
fung des Protagonisten“ (Buer 1980, S. 98). Blatner (1996, S. 76) verwendet in diesem 
Zusammenhang den Begriff „phenomenological reality“.
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2.  Psychodrama ist eine Darstellung im Rahmen des „Als ob“, eine „verabredete Schein-
welt“, die die Realität nicht kopieren kann und will – niemand würde unter objektiven 
Maßstäben eine Psychodrama-Bühne mit der Realität verwechseln: Die Bezugsperso-
nen der ProtagonistInnen werden durch Hilfs-Iche verkörpert. Das Geschehen in der 
Surplus Reality setzt vergangene oder zukünftige Ereignisse gegenwärtig und durch-
bricht mit Techniken wie Zeitlupe oder Zeitraffer den linearen Ablauf der Zeit. Die 
inszenierten Situationen spielen sich an anderen Orten ab, die durch wenige Requi-
siten nur angedeutet werden. Die Szene kann „umgeschrieben“ werden, so dass z. B. 
ein unbefriedigendes Ende durch eine für die Protagonistin bzw. den Protagonisten 
befriedigende Lösung ersetzt wird. In diesem Sinne ist Psychodrama notwendig 
un-realistisch. Auf der anderen Seite werden Psychodrama-Bühnen von Protagonis-
tInnen, Hilfs-Ichen und ZuschauerInnen durchweg als sehr realistisch erlebt. Im wei-
teren Verlauf des Artikels werde ich nachweisen, dass der (objektiv) un-realistische 
Charakter der Surplus Reality für dieses (subjektiv) realistische Erleben nicht hinder-
lich ist, sondern sogar seine Voraussetzung darstellt.

Damit lässt sich festhalten: Die psychodramatische Surplus Reality versteht sich nicht als 
Abbildung von Realität, sondern als Externalisierung der Wirklichkeit der KlientInnen in 
einem szenischen Arrangement.

4  Wirklichkeit 1. Ordnung vs. Wirklichkeit 2. Ordnung

In Beratungs- und Therapieprozessen kann die Reinszenierung bedeutsamer Szenen aus 
dem Leben der KlientInnen einen Wert an sich zur Klärung der von ihnen eingebrachten 
Themen bilden. Grawe hat auf der Basis intensiver empirischer Analysen herausgearbei-
tet, dass diese Dimension der Problemaktualisierung eine der vier zentralen Wirkdimen-
sionen in psychotherapeutischen Prozessen darstellt: „Was verändert werden soll, muss in 
der Therapie real erlebt werden. Oder: ‚Reden ist Silber, real erfahren ist Gold‘“ (Grawe 
1995, S. 136).

Die Möglichkeiten der psychodramatischen Surplus Reality sind aber damit noch 
lange nicht ausgeschöpft. Sie bietet die Chance, die Wirklichkeit der KlientInnen tiefge-
hender und in einer gewissen Weise „realistischer“ abzubilden als dies eine „realistische“ 
Darstellung (im Sinne einer möglichst engen Annäherung an ein objektives Geschehen) 
könnte. Was ist mit dieser These gemeint?

Schon Lorenzer (1973, 1983) hat darauf hingewiesen, dass unsere Erfahrung nicht 
in Form von abstrakten Wissensbeständen organisiert ist, sondern als holistische, an der 
konkreten Sinneserfahrung orientierte, vorsprachlich organisierte und stets auf das Selbst 
bezogene „Engramme“ der betreffenden Situation. Diese ganzheitliche Verarbeitung von 

-
ten Kindesalter statt. Die szenische Repräsentation des Erlebens wird später durch stärker 
analytisch ausgerichtete Formen der Informationsverarbeitung (z. B. durch die Einbezie-
hung sprachlicher Ausdrucksmöglichkeiten) nicht abgelöst, sondern lediglich ergänzt. 
Wenn man in diesem Sinne das szenische Erleben von Situationen als Ausgangspunkt 
der psychischen Entwicklung ansieht, wird deutlich, dass sich bleibende psychische Dis-
positionen wie emotionale Präferenzen, Einstellungen, Werte usw. herausbilden, indem 
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Erfahrungen über die Zeit hinweg zu situationsübergreifenden Sinnstrukturen organisiert 
werden. Diese Sinnstrukturen, die in ihrer Gesamtheit unsere Identität ausmachen, sind 
also einerseits das Ergebnis des Erlebens vergangener Situationen und wirken anderer-
seits auf das Erleben und Handeln in neuen Situationen zurück. Szenen bilden somit 

sich als komplexe neuronale Netze vorstellen, deren Aktivität nur teilweise bewusst wird 
und größtenteils ohne Bewusstseinsbeteiligung, geschweige denn situationsbegleitende 

aktuelle Situation hinausreichende Dimension unserer Wirklichkeit möchte ich für die 
Zwecke dieses Artikels als Wirklichkeit 2. Ordnung bezeichnen.

Am Beispiel der Bergwanderer lassen sich die drei angesprochenen Ebenen verdeut-
lichen: Trotz der weitestgehenden Übereinstimmung ihrer Wirklichkeiten, d. h. dessen, 
was sie als Realität wahrnehmen (nennen wir diese Ebene zur besseren Unterscheid-
barkeit „Wirklichkeit 1. Ordnung“), erleben die beiden Wanderer das Geschehen unter 
Umständen vor dem Hintergrund gänzlich unterschiedlicher subjektiver Bewertungs-
hintergründe, die das Ergebnis der Summe vorgelagerter Erfahrungen und der daraus 
geformten inneren Szenen sind. Während der eine die Bergwanderung als Ausdruck von 
Freiheit und Ungebundenheit erlebt, mag bei dem anderen die Wanderung unangenehme 

-
lorenheit wachrufen. Dieses subjektive Erleben, das zu einem gewissen Grad vorbewusst 

die aktuelle Szene hinaus und trägt dazu bei, die Szene emotional einzufärben. Auf dieser 
Ebene der Wirklichkeit 2. Ordnung erfährt die Szene ihren subjektiven Bedeutungsgehalt.

Die Besonderheit der psychodramatischen Surplus Reality besteht in der Möglichkeit, 
auch die in einer Situation aktivierten Sinnverweisungen auf dieser Ebene der Wirklich-
keit 2. Ordnung mit ihren vorsprachlichen, vorbewussten und latenten Anteile szenisch 
umzusetzen. Beispiele für dieses Prinzip sind die Verkörperung von Gefühlen, abwe-
senden Personen oder allgemein von inneren Anteilen auf der Psychodrama-Bühne. Das 
Prinzip der Sichtbarmachung und Konkretisierung solcher intrapsychischer Sinnstruktu-
ren lässt sich z. B. anhand der von Seidel (1989) geschilderten Technik der Umsetzung 
von Sprichwörtern oder anderen verbalen Wendungen der ProtagonistInnen in eine kon-
krete Handlung verdeutlichen. Wenn etwa (ich übernehme Seidels Beispiel) die Protago-
nistin bemerkt, sie stünde gefühlsmäßig „mit dem Rücken an der Wand“, kann der Leiter 
diese Wendung aufgreifen und die Protagonistin bitten, sich mit dem Rücken an die Wand 
zu stellen und aus dieser Position weiterzusprechen. Auf diese Weise werden Erinnerun-
gen „mit Hilfe einer ‚Konkretisierung‘ aktiviert und für die Durcharbeitung verfügbar” 
(ebd., S. 198). Wenn der Protagonist im Gespräch mit einer Kollegin äußert, er fühle sich, 
als würde er mit seiner Mutter sprechen, kann die Mutter, durch ein Hilfs-Ich verkörpert, 
in die Szene integriert werden.

Durch solche (im Sinne Saders) surrealen Elemente wird die Szene objektiv „unrealis-
tisch“ (die Mutter/der Vater war in der realen Situation nicht anwesend), gleichzeitig aber 
subjektiv „wirklichkeitsnäher“, da sie die über die Realität hinausreichenden Dimensio-
nen des Erlebens einbezieht: Die äußere Darstellung gleicht sich dem inneren Erleben an. 
Dies meint Moreno, wenn er schreibt, dass die szenische Darstellung im Psychodrama 



11Surplus Reality – der vergessene Kern des Psychodramas

„eine Bereicherung der Realität durch eine Intensivierung und lebendige Anwendung der 
Imagination“ (Moreno 1996, S. 419) darstellt und so „a mode of experience which goes 
beyond reality“ (Moreno 1965, S. 212) schaffe.

Das Prinzip 
der Surplus Reality besteht darin, Wirklichkeit 1. Ordnung in der Semi-Realität der Psy-
chodrama-Bühne szenisch umzusetzen, wobei Anteile der Wirklichkeit 2. Ordnung durch 
Nutzung von Surrealität in die Darstellung integriert werden können.

5  Surplus Reality als Zyklus von Projektion und Interpretation psychischer 

Inhalte

Vor diesem Hintergrund lässt sich die Arbeit mit Surplus Reality als Vorgang der Projek-
tion derjenigen psychischen Inhalte in ein szenisches Arrangement verstehen, die für das 
Erleben und Handeln der Protagonistin/des Protagonisten eine zentrale Bedeutung haben: 
„Die Innenwelt des Protagonisten wird zur Außenwelt gemacht“ (Buer 1980, S. 99, vgl. 
Abb. 1). Da, wie soeben ausgeführt, die solchermaßen externalisierte Szene immer auch 
Sinnbezüge mitführt, die über die eigentliche Szene hinausweisen, kann man davon aus-
gehen, dass die Surplus Reality über die offenkundige Wiedergabe des manifesten Hand-

eröffnet sie gewissermaßen eine szenische Umsetzung der Wirklichkeit 2. Ordnung, die 
es dem Protagonisten/der Protagonistin ermöglicht, die Wirklichkeit 1. Ordnung ein heil-
sames zweites Mal zu durchleben, einem gemeinsamen tiefenhermeneutischen Prozess 
des – wiederum mit Lorenzer gesprochen – szenischen Verstehens zu unterziehen (vgl. 
auch Wieser 1994) und vor dem Hintergrund dieser Interpretation neue Sinnhorizonte 
für die eigene Deutung der Szene zu konstruieren. Je nach Fokus der Leitung kann diese 
Deutung in mehr oder minder großem Maße die latenten Dimensionen der Szene einbe-
ziehen, dabei können somit auch Aspekte zutage treten, die die Protagonistin/der Prota-
gonist in ihrer Darstellung der Szene nicht bewusst intendiert hat. Wenn hier von einem 

Abb. 1:  Surplus Reality als 
Zyklus von Projektion und Inter-
pretation psychischer Inhalte
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Prozess der Projektion und Interpretation die Rede ist, sei darauf hingewiesen, dass dabei 
– ähnlich wie in der Quantenmechanik – das Ergebnis der Beobachtung stets ein Produkt 
der Beobachtung selbst ist: Wenn Moreno (1959, S. 77) das Psychodrama „als diejenige 
Methode bezeichnet […], welche die Wahrheit der Seele durch Handeln ergründet“, sollte 
dabei nicht außer Acht gelassen werden, dass der Leiter/die Leiterin durch seine/ihre Art 
der Regieführung, durch die Fragen, die er/sie (nicht) stellt, durch den Fokus, die er/sie 

die ProtagonistInnen am Ende der Psychodrama-Arbeit als „Wahrheit“ über sich mit nach 
Hause nehmen.

6  Surplus Reality als symbolisch-metaphorischer Handlungsraum

In den vorangegangenen Abschnitten ist deutlich geworden, dass die Surplus Reality 
keine möglichst originalgetreue Kopie der Realität anstrebt. Auch ohne bewussten Ein-
satz surrealer Gestaltungselemente stellt die psychodramatische Szene quasi eine kom-
pakte Version des realen Geschehens dar, die auf diejenigen Merkmale reduziert ist, die 
für das Verständnis der vom Protagonisten/der Protagonistin eingebrachten Fragestel-
lung bedeutsam sind. Weniger bedeutsame Aspekte werden weggelassen oder mit der 
Zeitraffertechnik übersprungen. Dabei reduziert die Surplus Reality die im Rahmen der 
jeweiligen Fragestellung relevanten Aspekte der Wirklichkeit nicht nur auf das Wesent-
liche, sondern verdichtet unterschiedliche Aspekte der Wirklichkeit 1. Ordnung zu einem 
gemeinsamen, prägnanten Bild. Diese Verdichtung ist eine Wesenseigenschaft von Sym-
bolen. Angesichts dieses Verdichtungseffektes ist die Surplus Reality immer auch eine 
symbolisch-metaphorische Abbildung des Dargestellten. Dies gilt insbesondere – aber 
nicht nur – im Fall der Arbeit auf der Ebene der Surrealität, wenn z. B. innere Anteile, 

Symbole sind in ihrem Informationsgehalt unterdeterminiert, das heißt sie sind nicht 
eindeutig. Dadurch werden vielfältige Deutungsmöglichkeiten eröffnet, weshalb „ein 
Symbol mehr enthält, als man auf den ersten Blick erkennen kann“ (Jung 1968, S. 20). 
Dies ist die Erklärung für den weiter oben beschriebenen Effekt, dass sich aus der Surplus 
Reality (ähnlich wie bei einem projektiven Test) mehr Informationen herauslesen lassen 
als die Protagonistin/der Protagonist hineingelegt hat.

Symbolische Verdichtungen und ihre besonderen Wirkungen auf uns sind uns aus der 
Kunst vertraut: Gemälde, Skulpturen, Musik und andere künstlerische Darstellungen stel-
len bestimmte Aspekte unserer Wirklichkeit in symbolisch verdichteter Form dar (vgl. 
dazu auch den Beitrag von Pajek in diesem Bd.). So bringt (als ein mögliches Beispiel 
von vielen) Edvard Munchs berühmtes Bild „Der Schrei“ die emotionale Qualität des 
Schreiens besonders eindrücklich zum Ausdruck. Das Gemälde berührt die Betrachte-
rInnen deshalb so, weil es in seiner Symbolik der Wirklichkeit unserer Innenwelt – also 
dem, was ein Schrei für uns emotional bedeutet – näher kommt als eine „realistische“ 
Abbildung (etwa ein Foto von einem Schreienden). Dieses Beispiel verdeutlicht erneut 
die bisher entwickelte Argumentation: Die besonderen Möglichkeiten des Psychodramas 
entstehen nicht obwohl, sondern gerade weil die Surplus Reality keine Kopie der Realität 
ist. Die psychodramatische Surplus Reality ist „un-realistisch“ und gerade dadurch unse-
rer Wirklichkeit besonders nahe.
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Besondere Wirkkraft erhält die Arbeit in der Surplus Reality dadurch, dass die Bün-
delung vielfältigster Sinnverweisungen zu symbolisch verdichteten Szenen das bereits 
zuvor angesprochene Organisationsprinzip unserer Psyche widerspiegelt: Symbole stel-

Gerade in Therapie und Beratung ist die symbolische Ebene besonders bedeutsam:

Einem speziellen Ausschnitt von Grundfragen der menschlichen Existenz ist es vor-
behalten, allein durch Symbolisierung darstellbar zu sein. Dazu zählen Phänomene 
wie Angst vor Unbekanntem oder Unordnung, ‚Grenzerfahrungen‘, Leben, Tod, 
Sinn der Existenz, Konzepte der eigenen Person oder von Selbstidentität, dazu zäh-
len aber auch sämtliche sozialen Beziehungen […].Symbole stellen […] etwas dar, 
das sich auf keine andere Weise ausdrücken läßt. (Hülst 1999, S. 362 f.)

Einige psychodramatischer Arrangements sprechen gezielt die symbolische Ebene an, 
z. B. die psychodramatische Traumbearbeitung oder der Zauberladen. Letztlich besteht 
jedoch in allen Formen der psychodramatischen Arbeit ein wichtiges Wirkprinzip darin, 
die manifeste Szene in der Surplus Reality umzugestalten und durch die symbolischen 

Innenwelt des Protagonisten bzw. der Protagonistin anzustoßen.

7  Die paradoxe Form der Surplus Reality

Einer/einem Außenstehenden, der/die noch nie mit dem Psychodrama in Kontakt mit dem 
Psychodrama gekommen ist, mögen die bis hierhin aufgestellten Thesen geradezu para-
dox erscheinen: Eine Methode, in der vier Stühle ein Auto repräsentieren und in der die 
eigene Wut, die verstorbene Urgroßmutter oder gar Gott in Form von MitspielerInnen auf 
der Bühne erscheinen, behauptet von sich, besonders wirklichkeitsnah zu arbeiten?

Die Antwort auf diese Frage lautet, dass die Surplus Reality nicht nur tatsächlich auf 
einer Paradoxie basiert, sondern dass die behauptete (und von ProtagonistInnen, Mitspie-
lerInnen und Zuschauenden immer wieder berichtete) Wirklichkeitsnähe des Psychodra-
mas gerade auf dieser Paradoxie beruht und ohne sie nicht möglich wäre. Diese These soll 
im Folgenden näher ausgeführt werden.

Dass die Surplus Reality mit Verfremdungen arbeitet, die beträchtlich von der Realität 
abweichen oder über sie hinausgehen, gilt sowohl im Fall von Saders Semi-Realität (ein 
durch vier Stühle repräsentiertes Auto wird kaum mit einem echten verwechselt werden) 
als auch im Fall surrealer Darstellungen, z. B. mit von Hilfs-Ichen repräsentierten inneren 
Anteilen. Die dargestellte Szene spielt an einem anderen Ort und zu einem anderen Zeit-
punkt. Die Surplus Reality entsteht dadurch, dass in einem gegebenen Kontext (z. B. einer 
Therapiegruppe) eine imaginäre Grenze gezogen wird, die den Bühnenrand markiert und 
die Surplus Reality von der Realität der Gruppe abgrenzt. Beim Überschreiten dieser 
Grenze wechseln die zeitlichen und räumlichen Ebenen. Surplus Reality entsteht also – 
nochmals konstruktivistisch formuliert – dadurch, dass die beteiligten BeobachterInnen 
in kollektiver Verabredung eine Unterscheidung in ihre Beobachtung einziehen.

Goffman (1980) hat herausgearbeitet, dass jede Situation erst durch die Anwendung 
von Deutungsschemata ihren Sinn erhält, die er im Anschluss an Bateson (1981) als Rah-
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men bezeichnet. Sein Gedankengang kann hier nur kurz referiert werden. Er geht davon 
aus, dass die Art und Weise, wie ein Mensch eine Situation erlebt, sie deutet und auf 

sich dabei u. a. auf Überlegungen von Alfred Schütz, der in seiner Arbeit „On multiple 
realities“ (1945) aufweist, wie sich das Wirklichkeitserleben von Menschen an den 
Grenzstellen verschiedener Sinnbereiche verändert, z. B. beim Aufzug des Vorhangs im 
Theater oder beim „Hineingesogenwerden“ in ein faszinierendes Gemälde. Die elemen-
tarste Form eines Interpretationsschemas nennt Goffman „primäre Rahmen“ – „primär“, 
weil sie nicht auf eine vorhergehende Deutung zurückgreifen. Primäre Rahmen dienen 
dazu, einem sonst sinnlosen Geschehen Sinn zu verleihen (Goffman 1980, S. 31). Den 
primären Rahmen stellt in der psychodramatischen Bearbeitung einer Situation aus dem 
Erleben der Protagonistin/des Protagonisten das Erlebte selbst dar, beispielsweise ein 
Gespräch, das sich in ihrem/seinem Büro abgespielt hat. Dieses Geschehen wird in der 
Surplus Reality reinszeniert und somit in einen – mit Goffmans Begriffen – modulierten 
Rahmen transformiert. Zu den typischen Moduln2 in unserer Gesellschaft zählt Goffman 
„So-Tun-als-ob“ (z. B. Spiel, Theater), Wettkämpfe, Zeremonien, Sonderausführungen 
(Ausführung von Tätigkeiten zu anderen als den ursprünglichen Zwecken, z. B. Proben 
für ein Theaterstück, Trainieren von Polizeieinsätzen oder Vorführen eines Staubsaugers 
bei potenziellen KundInnen) und „In-anderen-Zusammenhang-Stellen“.3

Modulationen werden nach Goffman durch Hinweise auf ihren Beginn und ihr Ende, 
die er „Klammern“ nennt, von primären Rahmen abgegrenzt. Dabei kann es passieren, 
dass sich Menschen von dem Geschehen innerhalb einer Modulation soweit gefangen 
nehmen lassen, dass sie den modulierten Charakter der Situation aus dem Blick ver-
lieren und so reagieren, als handele es sich um eine primäre Rahmung. Ein Indiz für 
diesen erlebensmäßigen Fall aus dem modulierten in den primären Rahmen könnte bei-
spielsweise darin bestehen, dass eine TheaterbesucherIn auf die Frage „Was geht hier 
vor“ nicht antwortet „Es wird Theater gespielt“, sondern „ König Arthur hat gerade sein 
Schwert gezogen und will Guenevere schützen“. Solche Antworten, so Goffman (ebd., 
S. 58), „haben eine introspektiv-erlebnismäßige Endgültigkeit an sich. Sie lassen sich 
vielleicht in den Augen der Beteiligten so tief wie möglich auf den der Tätigkeit ent-
sprechenden Sinnbereich ein - man könnte von einem ‚Reich‘ sprechen“. Goffman (ebd., 
S. 96) schlägt vor, „sich jede Transformation als Hinzufügung einer Schicht zu dem Vor-
gang vorzustellen. Und man kann sich mit zwei Seiten des Vorgangs beschäftigen. Eine 
ist die innerste Schicht, in der sich ein dramatisches Geschehen abspielen kann, das den 
Beteiligten gefangennimmt. Die andere ist die äußerste Schicht, gewissermaßen der Rand 
des Rahmens, der uns sagt, welchen Status das ganze eigentlich in der äußeren Welt hat“ 
(Hervorhebungen im Original).

Während, wie man an Goffmans Beispiel der TheaterbesucherInnen ablesen kann, das 
Erleben in der „innersten Schicht“ situiert ist und sich durch hohes Involvement aus-
zeichnet, haben mit Fokus auf den Rahmen getroffene Aussagen einen eher distanzierten 
Charakter.

Die psychischen Prozesse, die an der Grenze von Realität und Surplus Reality ablau-
fen, lassen sich wiederum an einem Beispiel aus dem Bereich der Kunst verdeutlichen. 
Magrittes berühmtes Bild „La trahison des images“ zeigt eine Pfeife. Fokussiert man auf 
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das Bild innerhalb des Bilderrahmens, sieht man eine (gewissermaßen „reale“, dreidi-
mensionale) Pfeife – hier gilt also, einem Gedanken von Bateson (1981) folgend:

Bezieht man hingegen den Rahmen und den Kontext in die Betrachtung ein, sieht man 
nicht eine Pfeife, sondern ein (zweidimensionales) Bild, das eine Pfeife darstellt – eine 
Interpretation, die durch die Kontextmarkierung „ceci n´est pas une pipe“ (dies ist keine 
Pfeife) in der Bildunterschrift bestätigt wird (vgl. auch Foucaults Abhandlung über Mag-
rittes Bild, Foucault 1974). In dieser Beobachtungsperspektive gilt also:

Der Rahmen grenzt diese beiden Deutungskontexte voneinander ab.
Dieses Prinzip, das bei Kunstwerken wirksam wird, gilt auch für die Surplus Reality: 

Zum einen ist sie als Spiegel der Realität angelegt, zum anderen wird durch die Kon-
textmarkierung deutlich, dass es sich bei der dargestellten Szene nicht um die Realität 
handelt. Gleichzeitig wird die Differenz zwischen beiden Deutungen durch die Form der 
Rahmung verwischt. Ich greife noch einmal auf Saders Beispiel des durch vier Stühle 
repräsentierten Autos zurück, um die Paradoxie zu illustrieren, die sich daraus ergibt 
(nach Bateson 1981, S. 250):

Wenn Satz A wahr ist, dann sind Satz B und C unwahr. Auf sich selbst angewendet muss 
dann aber auch Satz A unwahr sein, so dass B und C wahr sind.

Ein Rahmen, der durch eine solche Paradoxie gekennzeichnet ist, ist der des Spiels, 
wie Bateson (1981) in seiner „Theorie des Spiels und der Phantasie“ herausgearbeitet hat: 
Zum einen stehen die Handlungen im Spiel für Handlungen außerhalb des Rahmens (z. B. 
ein spielerischer Biss zwischen Hundewelpen für „ernst gemeinte“ Bisse), zum anderen 
wird die Identität zwischen Spiel und Realität durch den Rahmen außer Kraft gesetzt. 
Diese Paradoxie, so argumentiert Bateson weiter, kann zwar mit Hilfe des Sekundärpro-
zesses (im psychoanalytischen Sinne, also durch höhere und bewusstere geistige Prozesse 
wie Analysieren, Schlussfolgern, Problemlösen) verarbeitet werden, nicht aber durch den 
Primärprozess, also die unbewussten Anteile der Psyche. Daraus folgt für Bateson, „dass 
der Rahmen des Spiels […] eine spezielle Verbindung von Primär- und Sekundärpro-
zessen impliziert […]. Im Primärprozeß werden Karte und Territorium gleichgesetzt; im 
Sekundärprozess können sie unterschieden werden. Im Spiel werden sie sowohl gleich-
gesetzt als auch unterschieden“ (ebd., S. 251). Es ist sicher kein Zufall, dass hier eine 
Strukturgleichheit zwischen dem Funktionsprinzip des Psychodramas und dem Wirken 
der Phantasie im Spiel festzustellen ist.

Bild = Realität

Bild 6= Realität

A Alle Behauptungen innerhalb dieses Rahmens sind unwahr.

B Die Stühle sind das Auto.

C Die Stühle sind nicht das Auto.
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7.1  Warum sich die Surplus Reality besonders für die Arbeit mit Latenzen eignet

Folgt man Batesons Argumentation, würde dies bedeuten, dass unser Unbewusstes ange-
sichts der paradoxen Form der Surplus Reality nicht mehr unterscheiden kann, ob die 
auf der Psychodrama-Bühne dargestellte Situation „real“ ist oder nicht. Psychoanalytisch 
gesprochen werden dadurch Teile der Abwehr der ProtagonistInnen außer Kraft gesetzt, 
was wiederum (wie zuvor ausgeführt) dazu beiträgt, dass auch latente, das heißt vor- oder 
unbewusste Anteile in die szenische Darstellung eingebracht werden.

Goffman (1980) beschreibt mit seinem oben wiedergegebenen Beispiel der Theaterbe-
sucherInnen, die den Rand des Rahmens zeitweise aus dem Blick verlieren, in die „inner-
ste Schicht“ der Modulation eintauchen und dabei eine „introspektiv-erlebnismäßige 
Endgültigkeit“ erleben, einen Zustand, der in der als leichte Trance bezeichnet werden 
kann. Solche leichten Trancezustände sind von PsychodramatikerInnen für bestimmte 
im Psychodrama auftretende Phänomene verantwortlich gemacht worden (vgl. Holmes 
1998, S. 141 oder Ottomeyer 1987, S. 45, der in diesem Zusammenhang das Erleben einer 
Psychodrama-Bühne mit der leichten Trance bei einem Kinobesuch vergleicht). Trance-
ähnliche Zustände lassen sich ebenso in allen anderen handlungsorientierten Methoden 
(z. B. bei Systemaufstellungen) und als Begleiterscheinung von Spielen im Allgemeinen 
beobachten. Winnicott (1995) hat diese an der Schnittstelle zwischen innerer Wirklichkeit 
und äußerer Realität auftretenden Phänomene in seinen Arbeiten zum Spiel als „inter-
mediären Bereich“ beschrieben. Auf die Bezüge zwischen Surplus Reality und Winni-
cotts intermediärem Bereich hat u. a. Blatner (2001, S. 538) hingewiesen. Trancezustände 
gehen mit reduzierter Selbstkontrolle einher – dieses Phänomen sprechen auch Blomkvist 
& Rützel (1994, S. 235) in ihrem Artikel zu Surplus Reality an: „Surplus Reality can be 

ego’s ability to control and distinguish ceases […]. This is a state in which one does 
not experience things as one used to do, but looks upon them from another unfamiliar 
perspective.“

Daher eignet sich das Psychodrama in besonderem Maße für die Arbeit mit den laten-
ten Anteilen der tieferen Sinnschichten, in die die aktuelle Szene eingebettet ist (Wirk-
lichkeit 2. Ordnung). Auf der einen Seite projiziert die psychodramatische Arbeit also 
die Wirklichkeit der Teilnehmenden in ein szenisches Arrangement, das auf symbolisch-
metaphorischer Ebene die latenten handlungsbestimmenden Mechanismen der Protago-
nistInnen wiederspiegelt und sich dadurch ihrem Erleben eng annähert. Auf der anderen 
Seite wird diese Wirkung erst durch das Element der Verfremdung und des Spielerischen 
möglich, denn der ungewöhnliche, (scheinbar) realitätsferne und spielerische Charakter 
des Psychodramas verhindert es, dass allzu große Widerstände entstehen.4 Diese Gleich-
zeitigkeit von Identität und Nicht-Identität der Darstellung mit dem Dargestellten ist 
somit das wichtigste methodische Grundprinzip des Psychodramas.
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Anmerkungen

1 Der Vollständigkeit halber sei erwähnt, dass die Arbeit mit surplus reality für mich natürlich 

deswegen, weil andere handlungsorientierte Methoden wie z. B. das Planspiel, das Unterneh-
menstheater oder das Outdoor Training ebenfalls auf surplus reality beruhen (vgl. von Ameln 
und Kramer 2007a, b; von Ameln 2009, 2010; von Ameln, Gebhardt und Schad 2011). Inter-
pretationsfolien wie die Rollentheorie, die Axiologie, die Soziometrie usw. bilden, wie von 
Buer (1997) dargestellt, unablösbare Bestandteile des Verfahrens Psychodrama. Die Arbeit mit 
surplus reality stellt allerdings, wie gesagt, das methodische Grundprinzip des Verfahrens dar.

2 Die deutsche Übersetzung verwendet den Begriff „Moduln“, mit der das englische „keys“ nur 

das Verhältnis der Rahmen zueinander und den Wechsel zwischen unterschiedlichen Rahmen 
zu verdeutlichen. „Keys“ ist der englische Begriff für „Tonarten“, wobei Goffman selbst dar-
auf hinweist, dass der Begriff „mode“ (Tongeschlecht, d. h. Dur/moll) angemessener wäre. 
„Modulation“ meint im Deutschen wie im Englischen einen innerhalb eines Stücks auftreten-
den Wechsel in eine andere Tonart.

3 Goffman selbst erwähnt das Rollenspiel kurz als Beispiel für eine Sonderausführung (ebd., 
S. 86 f.), es ließe sich meines Erachtens aber ebenso der „So-tun-als-ob“-Modulation zuordnen.

4 vgl. auch die bei Pajek (in diesem Heft) referierten Überlegungen von Gadamer.
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