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PSYCHOLOGIE DES HORRORS
ZOMBIES IN FILM UND GAMING
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HORROR IM WANDEL DER ZEIT
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WAHRE BEGEBENHEITEN ALS
HORRORFILMUORLAGE

e >
. )

Rt

R )

® % o
.....................
.....................

00000000000000000000000
® ® © 6 0@ 009 0060 0 8 6 0 A\ o000



DIE ZUKUNFY DER UNTER
VIRTUAL REALITY
AUGMENTED REALITY
METAVERSE
Ki IM FILM
STREAMINGDIENSTE
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INTERAKTIVE FILME
HOLOGRAMM~-KONZERTE
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. KUMAWANDEL IN SCIENCE-FICTION~FILMEN
' DARSTELLUNG PSYCHISCHER ERKRANKUNGEN IN
" UIDEOSPIELEN
- DIVERSITAT IN DISNEV-FILMEN
TRUE CRIME ALS POPKULTURPHANOMEN
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