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HALLO! SCHON, DASS DV DA BIST!

Begleite Paul bei seinem fantastischen
Abenteuer im Freizeitpark!

Eine bunte und verruckte Welt voller
Geheimnisse wartet auf dich.

In diesem Buch lernst du neben Paul auch
seinen Onkel Herrn Nox kennen. Er leitet
das Fundburo im Park. Dabei kimmert er
sich nicht nur um alltdgliche vermisste
Gegenstdnde und Personen, sondern auch
um magische ...

Willst du ihm und Paul bei der Suche
helfen? Dann wirst du immer wieder vor
Entscheidungen gestellt:

Welcher Spur willst du mit Paul folgen?
Soll es richtig spannend werden? Oder ist
dir das zu gefdhrlich?



Beendest du das Abenteuer etwas fruher?
Oder tauchst du lieber noch tiefer ein?

Manchmal musst du eine knifflige Aufgabe
losen, um weiterzukommen. Immer darfst
du aber selbst entscheiden, wie die
Geschichte weitergeht. Und wenn dir eine
Wendung nicht gefallt - kein Problem! Es
gibt noch andere. Du musst sie nur finden.

Mach dich bereit flr ein Abenteuer im
Freizeitpark. Lerne fantastische Wesen
und seltsame Gestalten kennen. Triff
Entscheidungen und hilf mit, ein
magisches Geheimnis zu Luften.

VIEL SPApR!




Paul verbringt den Tag bei seinem Onkel
~ Albert Nox. Der arbeitet im Fundbiro
~ mitten in einem Freizeitpark. Er sammelt
\f’ vergessene Gegenstdnde von Besuchern.
) Und Dinge aus der magischen Welt des
. Parks. Sie steckt voller Ratsel, seltsamer
Wesen und geheimnisvoller Krafte. Auch
dort geht immer wieder etwas verloren.
Den meisten Besuchern bleibt diese Welt

verborgen.




Im Park angekommen, macht Paul vor

Schreck grof3e Augen. An den Wegen
stapeln sich Kurbisse mit grimmigen
Gesichtern. In den Baumen hdngen
Spinnen aus Plastik. Sie wackeln, als
wdren sie echt. Aus Lautsprechern heult
der Wind. Und irgendwo rasseln Ketten.
Es ist Halloween!

Zum Gluck hat Paul das Fundburo gleich
erreicht.

LIES WEITER AUF S.34,






Stolpernd folgt er seinem Onkel.

Uber dem Weg héngen weif3e Netze. Sie
sehen aus wie riesige Spinnweben. Ein
Faden bleibt an Pauls Jacke kleben.
,1gitt!” Schnell wischt er ihn weg,.

LIES WEITER AUF S.70.



Gleich darauf erreichen sie das
Geisterschloss. Es hat eine rote Fassade
mit kleinen Turmen. Vor zwei Sdulen
stehen weif3e Statuen. Eigentlich ganz
hibsch, findet Paul. Es erinnert ihn an
einen alten Palast. Dann entdeckt er die
Skelette auf dem Dach. Und Uber dem
Eingang hdngt eine Gestalt aus Stein.
Sie sieht aus wie ein Drache.




Ein Schauer Lauft Paul uber den Rucken.
Herr Nox zeigt hinauf. ,Das ist ein Damon.

Ein netter Kerl. Er wacht Uber das
Schloss.”

,Luzi ist verschwunden®, fliistert eine
Stimme. Paul blinzelt. Hat sich der Dadmon
gerade bewegt?

~Wir sind verzweifelt”, sagt wieder jemand.
Jetzt ist Paul sicher, dass es der DAmon

wdar.

LIES WEITER AUF S.46.
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Tatsachlich wimmert der: ,Unser kleiner

Geisterschatz ist viel zu jung fur die Welt
hier drauf3en.”

,Luzi ist 515 Jahre alt®, bemerkt Herr Nox.
Der Damon lasst die Flugel hdngen. ,,Aber
sie kennt sich hier drauf3en nicht aus.
Kannst du uns helfen? Du bist doch unser
Freund.”
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,Selbstverstdndlich.” Beruhigend streicht
Herr Nox Uber den Schwanz des Damons.
»Ich habe bisher noch alles gefunden.”
SVielleicht gibt es irgendwelche Hinweise®,
traut Paul sich zu sagen. Seine Stimme
klingt rau. Er fuhlt einen dicken Klof3 im
Hals.
Herr Nox nickt. ,Am besten fangen wir
gleich mit der Suche an. Die Frage ist nur,
wo?"
Da bewegt sich etwas beim Wandbild
neben dem Eingang.

SOLL PAUL MIT SEINEM ONKEL DORTHIN
GEHEN? DANN LIES WEITER RUF S.20.

ODER MOCHTEST DU PAUL UND SEINEM
ONKEL INS GEISTERSCHLOSS FOLGEN,
UM DORT NACH HINWEISEN ZU SUCHEN?
DANN LIES WEITER AUF S.54.
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Aufregung im Geisterschloss: Geistermddchen
Luzi ist verschwunden und spaziert nun frohlich
durch den Freizeitpark! Was hat sie blof3 vor?
Hilf Paul, Luzi zu finden, und erlebe ein
spannendes Halloween-Abenteuer!
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