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Pfadfinderin mit Feuer im Herzen!



Scovtladen Gmbtt ¢ Co. K&
Wcingarfonshf. 35

FT654 Offenburg_

Telefon: +49 (0) 7819483517
Telefax: +49 (0) 7819483518
E-Mail: ralph@scovtladen.de

Internet: http://www.scovtladen.de
Sitz: Offcnbwg_

Kogiﬁorgpriohf: Am’r%prioh‘l‘ T"Veiburg_
HRA FO5769

Fersénlich haftende Gresellschafterin:
Scovtladen Verwal‘hmgs GombHt — Sitz Offonburg_
K&gid‘orgpridﬂ‘: Am+§5prioh+ ﬁfoiburg_
HRB 719054

Greschiftsfihrer: Ralph Frohlich



OS2 und die Voodoo-Puppe

ﬁ—w S : Noch izt Rogie
N § H in der Schule fest

N Aber e vm+ vom
f’faalﬁnol&rlag&r fir die
—| nichsten TSgp

pe

) _- Schnell avst Rogie
nach Havse, vm thre

Sachen zv packen.
'

... Vel H’u§
wnd macht gich avf
den Wog ing CamP.

—\ W

Durch den Wald it
es nicht weit v B
threm Z.olfpla‘fz_
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O und die Voodoo-Puppe

Bin ich froh,,

wieder bei evch

Glleich morgen
frih brechen wir
avf zur Héhle

= : / r r 4 L N -"’
o BN ST e
- | P V 4 ‘- " N
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Am Lagprfever ' ¢ j :
besprechen Sie ihre Pline EESEBvEct
fir den nichsten Ta Nz "
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& Frih am Morgpn = ¥
startet der Haj)'lc
2vr Hohle
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Durch die Héhle fihrt ein
kleiner Bach. Aber wer ist
nn mehr erschrocken? "
Die Ffadfinder

oder die Fledermivse?

avf, in dem die Ffadig
schon ofter Baden waren

DY RN .\ L

E< 5ib+ leckere Pfannkvchen
vom Lagprfeuer

’u(‘ 2
A <

Zyriick im Camp Sind p ™
die andeven bereits am Kochen

- x_ oP
™
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ist die
Nacht fir
Gendarmen

Es ist ein

weiter Weg_ )
bi¢ zum
Wiagserfall




und die Voodoo-Puppe

E< ¢oll hier einen ' 14

heimen Edngzan
am Wa;carfa”ga &

diege tollen
S’ralagwi%on...

9 A Die Pfadﬁnalerinnen Am Ende eitw; Qangpg
&4 beschliefen die Hélle bemerien Sie ein
X “ = . criunden wnd wagen 5phe|mm§x/ol!e§ Levchten.

gich in die dvnkelstén R N

Es ist eine kleine Figyr,
von der das Levchten
scheinbar avggphf




Wa; haben
wir da nvwr

Officer, S"LO’I& hier.

wurde eip brochen
vnd we, volle

ponate eﬂhvenale‘l'

Sie missen diese wezen einer
Figyr unbeolingj‘ \alten F\':Hm?
wieder finden!

jurlenland

Feuer

Z MiHen in der Nacht wird
= edoch oingpbroahen wnd
die wertvolle l’uppc 5¢§+ohlen

Das hier missen
wir avf J'oden
Fall selbst in die

Hand nehmen!
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A2 und die Voodoo-Puppe

Jack, ein never Mitarbeiter von Dr.
Stone, dem Arohae!ogpn, sei am Abend

der letzte im Bivo gowesen. Die

Ffadfinderinnen beschliefen Jack zv
observieren. Ev ist vnferwegs durch
die Stadt uvnd scheint dag
Nationalmusevm als Ziel zv haben. Rogie
foléj‘ ihm in die Augd‘c”ung_ vnd
beobachtet, wie sich Jack mit einem
bekannten Kunsthindler trifft.

Wir
bleiben

Dag ist doch
dieser <chmieri
Kungthandler!
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Wir ¢chaven in
der Hitte nach.
Seid leisel

Hier hat er
die ﬁgyr
versteckt

Durch dieses
Fenster kommen

wir rein
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ihv hier?

Wag such

Die Ffadfinderinnen beobachten

Die Ffadfinder haven ab.
Leider ohne l7uPPe
den Kunsthindler.




_OS1@ ein Experiment mit der KI

Die Bilder, die du hier siehst, wurden
von Midjourney mit Hilfe kiinstlicher
Intelligenz generiert, wéhrend die
Geschichte von Chat GPT stammt.
Das Experiment, das wir hier
durchfiihren, mag auf den ersten Blick
verwirrend erscheinen. Immerhin sind
die Gefahren dieser neuen
Technologie allgegenwartig und viele
Menschen fiihlen sich von Maschinen
bedroht. Doch was ist wirklich mdglich
und wie kdnnen wir damit arbeiten?

Die kunstliche Intelligenz kann eine
Vielzahl von Fahigkeiten erlernen.
Einfache Texte lassen sich schnell
generieren. Die Umsetzung in einen
Comic oder eine lllustration ist jedoch
deutlich komplizierter, insbesondere
wenn der Stil und Inhalt mehrerer
Bilder zueinander passen sollen. Wie
inr hier sehen kénnt, erfordert die
Erstellung einer solchen Geschichte
viel Zeit und Vorbereitung, um die
kiinstliche Intelligenz auf die richtige
Spur zu bringen.

Fur die Erstellung dieser Geschichte
und die ersten sieben Seiten wurden
bisher vier Wochen Zeit benétigt, um
die entsprechenden Formulierungen
fur die kunstliche Intelligenz zu
erstellen, die dann halbwegs
passende Bilder generieren konnte.
Ein erfahrener Zeichner héatte
vermutlich in derselben Zeit ein
Vielfaches an Zeichnungen erstellt,
die alle besser zueinander passen
wirden.

Aber das Experiment ist ein Spiel und
wir laden euch ein, an der
Entwicklung der Geschichte
mitzuwirken. lhr kénnt zum Beispiel
Ideen fur den Verlauf der Geschichte
oder den Inhalt der Bilder einbringen.
Im folgenden Abschnitt findet ihr
unsere Kommandos fir die kiinstliche
Intelligenz, die teilweise zu guten
Ergebnissen und teilweise zu
unsinnigen oder unvollstdndigen
Ergebnissen gefiihrt haben.

Bitte habt jedoch Versténdnis dafir,
dass es Schwierigkeiten bei der
Darstellung von Kohten und Jurten im
Comic-Stil gibt. Wir bemihen uns
jedoch, eine mdglichst genaue
Darstellung zu erreichen.

Abschliel3end stellt sich die Frage, ob
es mdoglich ist, die kiinstliche
Intelligenz mit eigenen Inhalten zu
trainieren?

Wag it KI?

Eine KI (kiinstliche Intelligenz) ist eine
Technologie, die es einem Computer
ermoglicht, menschendhnliche Denk-
und Entscheidungsprozesse
durchzufihren.

Dabei werden Algorithmen, Daten und
statistische Modelle eingesetzt, um
bestimmte Muster und
Zusammenhénge in Daten zu
erkennen und zu lernen.

Eine Kl kann auch dazu verwendet
werden, Bilder zu erzeugen. Hierfur
werden neuronalen Netzwerke
eingesetzt, die auf der Grundlage von
Trainingsdaten lernen, Bilder zu
generieren, die den Beispielen in den
Trainingsdaten ahnlich sind.

Durch das Feintuning dieser Modelle
kénnen dann immer realistischere
Bilder erzeugt werden.

Interessiert dich, wie dies geht und
wie aus einigen Ideen und der Hilfe
dieser Kl ein Comic entsteht?

Dann folge diesem QR-Code!

Wie 5ph+ e$ weiter?

Die Geschichte von Rosie und der
Voodoo-Puppe ist noch nicht
vollstédndig geschrieben, sondern
entwickelt sich weiter durch Ideen,
Anregungen und Kritik.

Es ist ein Spiel mit neuen
Méglichkeiten und wir sind gespannt,
wohin es uns fihren wird.

Der bisherige Entwurf erzahlt die
Geschichte von Rosie und ihren
Pfadfinder*innen, die in einer Hohle
hinter einem Wasserfall eine wertvolle
Voodoo-Puppe finden.

Wie diese Puppe dorthin gekommen
ist, wird in der Geschichte bisher nicht
erzahilt.

Rosie bringt die mysteriése Figur zu
Dr. Stone, einem alten Arch&ologen,
der immer noch eine enge Verbindung
zu den Pfadfindern hat. Er schatzt die
Puppe als dufderst wertvoll ein und
stellt sie in einer Vitrine aus, um sie
spater weiter zu erforschen.

In der Nacht wird die Vitrine jedoch
zerstort und die Voodoo-Figur
gestohlen!

Bis hierhin ist die Geschichte des
Comics bereits festgelegt. Es kénnte
jedoch weitergehen wie folgt:

Der vermeintliche Dieb ist Jack, ein
neuer Mitarbeiter von Dr. Stone. Die
Pfadfinderinnen verfolgen Jack und
beobachten eine heimliche Ubergabe
an einen zwielichtigen Kunsthéndler.

Sie beschatten den Kunsthandler
weiter und entdecken sein Versteck.
Es gelingt ihnen, den Kunsthandler zu
Uberwaltigen und die Figur
zurickzubekommen.

Die Geschichte kann noch weiter
ausgearbeitet und verfeinert werden.
Wir freuen uns auf eure Ideen und
Anregungen.
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