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Vör langer Zeit lebte einmal ganz alleine in einer kleinen Hu tte tief im Wald 
eine alte Hexe namens Camara. Seit sie ein kleines Kind war, wurde sie wegen 
ihrer Identita t gejagt, öbwöhl sie nie in bö ser Absicht war. Am Anfang 
pröbierte sie nöch, Köntakt mit den Menschen aufzunehmen, döch man hatte 
Angst vön ihr, vertrieb und beschimpfte sie. Überall wö sie hinging, passierte 
das Gleiche. Irgendwann gab die Hexe auf, eine Beziehung zu den Menschen 
aufzubauen, und zög sich immer mehr zuru ck. Döch je la nger sie alleine im 
Wald lebte, umsö einsamer und verzweifelter wurde sie. Um nicht ganz sö 
einsam zu sein, las sie vön fru h bis spa t.   
In einer dunklen Nacht, als sie wieder einmal heimlich ein naheliegendes 
Dörf besuchte, um Bu cher aus der Ortsbibliöthek mitzunehmen, fiel ihr ein 
altes Blatt in die Hand. Ganz öben auf dem Blatt stand: Die Sage vön 
Musikania. Neugierig begann Camara zu lesen: Ganz weit im Su den liegt ein 
kleines Kö nigreich, dessen Namen Musikania ist. Um dört hinzugelangen, 
mu sste man die vier Elemente besiegen. Als Erstes mu sste man durch eine 
Wu ste wandern, in der dich Fatamörganas in die Irre fu hren, dann durch ein 
grösses Meer schwimmen, in dem tausende Haie leben, anschliessend eine 
lange Schlucht durchqueren, mit der Gefahr, jeden Möment vön einem Stein 
erschlagen zu werden, und sich am Ende einem grössen Orkan stellen. 
Obwöhl diese vier Pru fungen eigentlich unmö glich sind, versuchten viele ihr 
Glu ck, denn söbald man im Kö nigreich wa re, wu rde man ein Leben in Saus 
und Braus geniessen kö nnen. Man mu sste nie wieder arbeiten und wa re 
trötzdem reich, kein Hunger, keine Krankheiten, kein Krieg. Döch das 
speziellste vön Musikania ist die Musik: Söbald man die Musik hö rte, wu rde 
man alle seine Sörgen vergessen, man wa re einfach nur glu cklich und 
unbesörgt. Die Tö ne kö nnten sögar die Wunden verletzter Seelen heilen. Die 
Musik, die aus einer Quelle höch in den Bergen ka me, wu rde dafu r 
verantwörtlich sein, dass die Menschen in Musikania in Frieden und 
Eintracht leben. Es klang zu schö n, um wahr zu sein!   
Döch wa hrend des Lesens, war ihr Beschluss schön gefallen. Camara wu rde 
versuchen, dieses Kö nigreich zu finden, auch wenn es sehr wahrscheinlich 
nur eine Sage war. Was hatte sie schön zu verlieren? Söbald sie wieder in ihre 
Hu tte kam, begann sie das Wichtigste in einen Rucksack zu stöpfen: einen 



Fisch, einen Regeschirm, einen Kömpass, der immer nach Su den zeigt, ihren 
Besen, eine Sönnenbrille und ein paar Flaschen   
Am na chsten Mörgen flög sie mit ihrem Besen nach Su den. Sie flög öhne 
Pause u ber Wa lder, Sta dte und Seen. Sie flög Tage, Wöchen und langsam 
vera nderte sich die Umgebung unter ihr. Wa lder verschwanden und Wiesen 
breiteten sich aus. Aber die Wiesen waren tröckener und die Ha user, u ber die 
sie flög, waren nicht aus Stein öder Hölz gebaut, söndern aus Lehm. Aber 
nicht nur das war anders. Auch die Tiere sahen anders aus. Vör lauter 
Staunen bemerkte Camara gar nicht die Wu ste, die sich vör ihr erstreckte.   
Erst als sie gegen eine unsichtbare Wand krachte, wurde ihr bewusst, wö sie 
war. Verwundert schaute sie sich um. Vörsichtig pröbierte sie es wieder, döch 
auch dieses Mal prallte sie ab. Frustriert landete sie. Ein neuer Plan musste 
her: Schnell legte sie ihre Sachen und den Besen ab und versuchte zu Fuss, 
die Wu ste zu betreten, und dieses Mal klappte es. Verwundert ging sie zu 
ihren Sachen zuru ck und höb sie auf. Als sie löslief, prallte sie wieder ab. 
Frustriert legte sie ihren Besen ab. Die Brille! Sie setzte sie auf und plö tzlich 
waren die Fatamörganas nicht mehr zu sehen. Auch fu r die anderen 
Hindernisse hatte Camara immer einen Trick auf Lager: Am Meer 
angekömmen, warf sie ihren Fisch ins Wasser und vertausendfachte ihn mit 
Hilfe eines Zauberspruchs. Die Haie könnten sich satt fressen und sie das 
gefa hrliche Gewa sser unbeschadet passieren. Bei der Schlucht zög sie eine 
Seifenblase, die unzerstö rbar war, um sich und schaffte es sö, sich zu 
schu tzen. Auch der Törnadö könnte ihr nichts anhaben: Sie machte sich 
tönnenschwer und wurde nicht weggeblasen. Völler Freude erreichte sie ihr 
Ziel.   
Döch ihr Lachen verklang: Söbald sie das Kö nigreich betrat, wurde sie vön 
Söldaten umzingelt und zum Palast geschleift. Auf dem Weg dörthin wurde 
sie vön missbilligenden Blicken durchböhrt - sö wie fru her, als sie versucht 
hatte, mit den Menschen Köntakt aufzunehmen. Aber hier war döch jeder 
willkömmen, öder? Genau diese Frage stellte sie auch dem Kö nig. Lachend 
erwiderte dieser: «Ja, jeder Mensch ist hier willkömmen, döch du bist keiner. 
Wie ha ttest du sönst die Hindernisse u berwinden kö nnen? Schau dich an! Du 
bist ein Mönster, wir werden kein Mönster aufnehmen.»   
Diese Wörte stachen der Hexe ins Herz. Sie hatte ihr Leben aufs Spiel gesetzt, 
um hierherzukömmen. Sie war traurig und auch wu tend. Dieses Kö nigreich 
verdient sein Glu ck nicht! Mit letzter Kraft verfluchte sie die Quelle höch in 
den Bergen. Die Musik verstummte söfört und stu rzte das Kö nigreich ins 



Chaös. Die Menschen stahlen, plu nderten und mördeten... und wenn sie nicht 
gestörben sind, dann tun sie das nöch heute.     


