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Beste sterrenkijkers,

vanaf nu zijn er bij Rinus en Cor tinnen
miniaturen te bestellen.

De prijzen variéren van f4,50 tot over de
SF100, -

Het 11ton beschilderenr van de figuren Xost
f1,50,maar het is ook een leuke bezigheid

om zelf te doen.

De levertijd duurt minimtal 4 weken,

De betalingen dienen vooraf voldaan te zijn.
Wij willen Barbara Veenman even bedanken
voor de leuke puzzel die wij deze maand heb-
ben zeplaatst.

Met blijdschap geven wij kennis dat in ons
midden twee nieuwe spelers zijn verschenen.
Er is een delecatie naar het Sputakel in
Maarsen geweest,zij hebben zich uitstekend
geamuseerd die dag, Alleen Rinus is dood
csecaan tijdens een avontuur in Avonturié,
zijn laatste woorden waren "hufter",

Ook was er een speelgroep uit Duitsland aan-
wezie,zij speelden "Smurfquest" dat was
lachen joh.

Jullie kunnen je abboneren op een blad van
de spelerssroep Veghel,stort dan f10,- op
Tirorek. 4268208 t.n,ve M. Tooten Hoofdstraat
25 Veshel.

In een nieuwe rubriek zal Ron elke maand
een boek uit het ~enre 'fantasy' bespreken.
In deze eerste afleverino zal aandacht
ceschonken worden aan de 'Aardzee Trilogie’
van de schrijfster Ursula LeGuin.

et deze ruhriek probereert de redactie je
een idee te meven, wat er op het mebied
van fantasy-literatuur te koop is.




BXIEBEN. et gebeim uit bet verleden.

Deel 3 NDoor K v/d coterren.

Spelers schrijven.
I'é grappemaker,uit morsenster nummer 2,mel
die naam die niemand kan uitspreken,wnt is
de raad d~r Isteri,een soort theekransje
soms?

.

Schinhreul.

"Toed ik neem de on‘rachl ann, kaar u heeft

Karacanda, het over perkamentrollen?" "Ja dat ic zo m: ar

| het #zijr er drie; eén <t mboon en twee rollen
J ’

. die over het verleden ~aan"., "Zijn die twee

rollen dan zo belancrijk?" "Eicenlijk mas ik

BESTE KARAGAI'DA,
Sperver en de Raad der Istari veraeven je je

domme opmerking en wijten het aan je onnozel- i i " ; e Ll B e
heid,onvetendheid en onbedachtzaamheid ) i {“&;rdg‘mre;;*’;lgvgﬁ ‘é;;i*f“'ﬁgfp?;ﬁlggﬁan
Geachte Sperwver, ! een Loren waar onze documenten worden bewaart?
hierbij willen wij ons met liefde op~7even ‘ "Mlanr de derde dan?" "Nee daar laat ik mij
om met u een wonder:aarlijke reis door ' niet over uit,wvant ieder die het weet is ten
Midden-iarde te maken., Wij kijken er naar vit, ' dode opnreschreven? "Maar om te trovwen hoeft
Sohn & Pelben u toch alleen de rol van de stambogm te helb-
' ben?" "Ja om te trouwen wel,maar niet om te
JOHN & PETER, regeren,d ar hebben wij die andere twee voor
Sperwer zal jullie niet zelf begeleiden op nodisy Terwijl zij a n het vertellen was voel-
een reis door Midden-aarde. Il{ij houdt zich * de ik dat het schip in bewezins kwam. "Stop,
momenteel niet of nauwelijks bezig met ] riep ik vercchri¥t uit,"miin spullen lic~en
wereldse zaken, Zijn aanwezigheid als Archi- ‘ no~ in de herber~? De kapitein en ik wilde
ma~zus op het eiland iln van veel snel naar het dek,"wacht" rien de vrouw "je
groter belang, Dit betekent niet,dat er geen srullen licrren al in je hut en je rekenin-
bezoek cebracht kan worden aan de tomben wvan van de herbero isg ook bhetaald., Dug ra weer
Atuan, zitten en lvister wat je precies moet doen.de
T R A moet de drie rollen woeken maar mac ze niet
openen, Dan moet je ze 5ij mijn vader in het
kasteel hrencen?® Door al het sepraat was hel
In diepe rouw schrijf ik Vrij_]umt aseworden, Ik verontschuldi~sde mij en
neder dat overleden is de zeli dat ik naor mijn hut wilde.De kanitein
BLF T 2JATAG liet mij naar mijﬂ hut brgnﬁen.fp mijn hut o
o ) o il . komen vond ik inderdasnd miin spullen.liadat ik
A%%n eircenvwijcheid werdt ze had nageken gins ik naar bed.Ik lac nos wat
aLgn d@od: na te denken oveor wat de prinses cezersd had
Toch wil ik hem bedanken ' en viel in slaap.De volocende morecen ~ins ik
b de vele avonturen die vroezs aan dek,Doar heercte een drukte van be-
wij samen hebben beleefd, lan~,iedere matroos had zijn eicen toaak,.Zo
Kara~randa. 7ing het drie weken,ik verveelde e een heetje,

ik had wvel wat mee —rewerkt maar de cedachte
aan de drie rollen liet mij niet met rust,voor-
al de twee waar de prinses ~eheimzinnis over




deed, ‘et was weer lant seworden eer ik de
kooi in dook. Wij waren 23 dagen onderwegz toen
er plotseling een storm opstak. Ik werd uit
mijn kooi geslingerd en kwam niet zachtzinnig
op de vloer terecht. Ik wilde opstaan maar dat
ging niet zo eenvoudisg,het schip slingerde van
links naar rechts, Het lukte me op de been te
komen,wankelend van de ene naar de andere kant
kwam ik bij de deur. Omdat het schip zo bewoogo
had ik moeite de deur te openen. Na een tijd
geworsteld te hebben met mezelf kwam ik aan
dek en wat ik daar zag deed me het ersste ver-
moeden. Het was een grote ravage,de crote mast
was gebroken en lag schuin over het schip,er
waren matrozen bezig om hem te kappen. Een
schaduw kwam van boven op mij af,ik dook net
opzij en met een enorme klap kwam er een stuk
van de bazaanmast op het dek terecht, Ik was
net bekomen van de schrik toen ik een vrouwen-
stem hoorde schreeuwen. Ik ging op het gegil
af en vond al gauw de prinses die onder een
zware tafel lag. Ik probeerde de grote teken-
tafel op te tillen maar dat lukte mii niet al-

leen. Ik zel tegzen de prinses dat ik hulp moest

gaan halen en ging op zoek., Het schip kraakte
in al zijn voegen en het l~ek wel of de plan-
ken onder mijn voeten wegsloegen, Aan dek ge-
komen greep ik de eerste de beste matroos en
vertelde waarvoor ik hem nodis had,snel ging
hij met me mee, Met zijn tweeén lukte het ons
de tafel een stukje op te lichten =zodat de
prinses er onder uit kon rollen. Snel ginsgen
wij weer naar het dek om te kijken of wij nog
iemand konden helpen. Op dat moment kwam er
een huizenhoge solf op het schip af,het schin
kraakte nog erbarmelijker dan voorheen,die mi ]
tegen het dek aansloeg waardoor ik het bewust=
zijn verloor. Toen ik bij kwam dobberde ik ge—
legen op een dekluik op een rustige zee. Ik
keek om me heen,van het schip was niets te
zien. Staande op het luik tuurde ik de zee af
maar nog geen roeiboot zag ik, Wat nu ?

Maar wat zas ik daar? Heel in de verte zag ik
een paar bergpieken opduiken. Althans_dat
dacht ik. Blij =ing ik op mijn buik liggen en
begon met mijn handen te peddelen. lk probeer-
de in de richtinsg van de bergpieken te gaan.
Ik dacht dat ik het wel zou halen voordat het
avond werd,maar dat viel tegen. Tegen de avond
leken de bergen nog net zo ver weg.

Waren het eigenlijk wel bergen?

WORDT VERVOLGD...
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Das allemaal,
uiteindelijk hebben wij op de redactie onze
reuzenspin maar aan het werk gezet.
Met zijn acht poten blijkt hij zeer handig

in het gebruik te zijn. Alleen zoeken wij een
naam voor hem, Alle sugesties zijn welkom,
Maar even serieus nu,de regels van ODM,

De levensenergie bepaalt de levensduur van

de held,komt deze echter op nul dan kunnen

we wel spreken van een plechtige begrafenis.
Zorg er dus voor dat je tijdig je biezen
pakt,als je in een gevecht of iets dergelijks
bijna het loodje legt.

Astrale energie,dat is een bepaalde hoeveel-
heid toverkracht die ecen tovenaar of elf
bezit. Hiermee doet hij het hest zeer zuinig
mee omdat toverspreuken nogal wat astrale
energie nodig hebben. Komt de astrale energie
tot het nulpunt dan kan de tovenaar of elf
niet meer toveren,zuinig zijn dus.

De avontuurpunten zijn een maatstaf voor de
opgedane ervaringen. Hoe hoger de punten hoe
hoger de ervaringsgraad van de betreffende
held,

Om een aanval te doen slagen moet er met de
D20 gegooid worden,iedere held heeft een
aanvalsscore op zijn document van kracht staan,
het getal wat gegooid wordt mag niet hoger
zijn dan het getal op zijn document.

Is hetigetal geliik of lager dan is de aan-—
val gelukt d.w.z. de held probeert zijnte-
zenstander met zijn wapen of vuisten te ra-
ken., Hierbij komen we meteen op het volgende
punt n.1l, de afweer,

Als een aanval gelukt is dan heeft de aange-
vallene nog een mogenlijkheid om zich te
verdedigen. Hij kan opzij sprinsen of een
glag van een zwaard met zijn eigen wapen

pareren. Ook hier wordt er met de D20 ge -
z00id en niet hoger dan op het document.

De trefpunten houden in dat bij een goede
aanval ,die niet afgeweerd wordt,schadepunten
van de aangevallene zijn (of haar) levensener-
gie af gaat. Hoeveel dit is ligt aan het wa-
pen van de aanvaller en de bescherming van
de aangevallene,
De beveiliging wapenrusting beschermd de aan-
cevallene tegen schadepunten die bij een
goede aanval toegebracht worden, Deze wordt
vermeld op het document van kracht ( BW ),
De breukfactor houdt in dat elk wapen een
cijfer achter zijn breukfactor heeft staan
die hem zegt dat door het cijfer met 2 D6
te gooien of hoger zijn wapen breekt.
Dat houdt in dat bij een goede afweer de
wapens zodaniz met elkaar in aanraking ko -
men dat er kans bestaat dat er een wapen
breekt.
Zo de groeten tot lezens

Djoe poei !
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PUZZEL.
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Na de_strijd.

Vijf avonturijnse helden komen na een zware
strijd weer versuft tot hun bewustzijn.

Om hen heen liggen vijf wapens. Hun namen

én bijnamen kunnen zij zich niet meer her-
inneren,en ook welk wapen aan wie toebehoorde
is onduidelijk.

Langzaam komen echter weer een aantal her-

inneringen boven. Probeer met onderstaande

gegevens uit te vinden hoe iedereen heette,
wat zijn/haar bijnaam was,en welk wapen aan
wie toebehoorde.

1 De tovenaar,die de dolk hanteerde,was niet
Brullux de barbaar,

2 Galadriél was een prachtige elfin,die haar
bijnaam eer aan deed.

3 Hij,die de "barbaar" werd genoemd,hanteerde
de werpbijl.

4 Sam maakte,ondanks zijn geringe lengte,
handig gebruik van de sabel.

5 "De geheimzinnige" deelde met de kruppel
klappen uit,waar niets geheimzinnigs aan
was.

6 Tharn,met zijn lange baard,werd om onbe -
grijpelijke redenen "de wilde" genoemd.

Onder de goede inzendincen wordt een mcoi
boek verloot.

Inzendingen voor 24 Juli op de redactie.
Gebruik het agrafiek van de volgende bladzijde.
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De oplossing van de puzzel uit het Juninummer:
Zoals Jje wel ontdekt hebt waren er diverse
mogelijkheden om de puzzel in te vullen.

Hier een paar voorbeelden;

K1LOS,KLUS,KUST, SLOK,KOUS, STUK,

11
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In mijn vorige verslag uit Midden-Aarde

heb ik u kennis laten maken met twee
Hobbits, Willem en Gilles, Ik wil in dit
verslag een aanvang maken met het beschrij-;
ven en vertalen van namen, \

Een naam die in het verhaal wvan Willem en J:
|

Gilles al diverse malen is gevallen is de
naam van het Huis van Elrond; Imladris,.
Imladris is de oorspronkelijke Sindarijnse
naam voor het Dal van Rivendel, zoals

het Westron Imladris noemt., Imladris
betekent 'Diep gekloofde Vallei'.

Deze naam verklaart waarom lieden die niet
bekend zijn met de juiste ligging, nooit
de juiste weg naar Het ILaatste Huiselijke
Huis kunnen vinden., Elronds domicilie

ligt verborgen in een schitterende vallei,
in het oosten begrensd door de Nevelbergen
of zoals de Sindar ze noemen:Hithaeglir,
Letterlijk betekent dit Mist Toppen.

Deze naam brengt ons bij een eerste reeks
van namen die een taalkundige overeenkomst
hebben, We vinden de Sindarijnse stam
'hith' terug in de volgende namen;
Hithlain- "Neveldraden"
Hithlum - 'Land van Migt®
Hithui - 'Mistigheid®

Het Quenyaanse equivalent wvoor
is 'Hifsimd&’,
tijdrekening

'hithui®

Dit is de elfde maand in de
van de Koningen, Het Sinda-
rijnse woord werd enkel gebruikt door de
Dinedain, De Quenyaanse stam 'his' komen
wij ook tegen in 'Hisilémé'~'Land van Mist'
De naam van de Stad van de Koning is ook TT
van Sindarijnse afkomst. Minas Tirith "
betekent 'Wachttoren'. Véér de duistere
tijden waarin de Ringgeesten haar zuster-
stad Minas Ithil innamen, heette Minas
Tirith anders, namelijk Minas Anor.

|

Verhalen uit MTidden-Aardeemr etz airemtr ms e ad et ecr i mwe!

Dit betekent 'Torem van de (Ondersaande)
Zon'.Minas Ithil betekent 'Toren van de
(Opkomende) Maan,
Hieruit kunnen we opmaken dat de Sindar
de zon en maan respektievelijk Anor en
Ithil noemen,
Minas Ithil werd na de inname der Ring-
geesten Minas Morgul (Toren van Tovenarij)
genoemd.
Morgul is tevens de Sindarijnse naam voor
'Zwarte Geest'., De stam 'mor' betekent
'zwart'(niet te verwarren met uw woord
'‘moor')., We komen deze stam ook tegen in
de woorden; Morannon- 'Zwarte Poort'
Mordor -~ 'Het Zwarte Land'
Morgai - heuvels in Mordor
Morgoth - 'De Zwarte Vijand'
Imlad Morgul
Morgulduin
Moriquendi- 'Donkere Elfen'
Mormegil - 'Het Zwarte Zwaard
Morthond = 'Zwarte Wortel'
De stam 'mor' gevoegd aan het Sindarijnse
woord wvoor ‘deur' wordt ‘'Moranmon',
Degenen die zich verdiept hebben in de
vertalingen van professor J.R.R.Tolkien
kunnen zich misschien herinneren hoe
¢dandalf (Mithrandir, Sindarijns voor 'De
Grijze Reiziger) voor de Westelijke Poort
van het dwergenrijk Khazad-dim de spreuk
sprak, waarmee hij deze poort kon openen,
Hij probeerde het door in het Sindarijns.
'Poort opent' te brullen, Zoals u weet wa
dit niet de juiste spreuk, Het woord
'‘mellon’ (vriend) was slechts bruikbaar
om deze annon zich te doen openen.
Het Sindarijns is de taal der Sindar, de
Grijze Elfen, waarvan ik ondermeer afstam,
Het woord 'Sindar' is overigens een woord

2828
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uit de Quenyaanse taal, Het Queﬁyaans is

de taal der Hoge Elfen, of Quendi.

Quendi betekent letterlijk 'De Sprekers'.
Het is dus niet verwonderlijk dat het
woord quenta 'verhaal' of 'geschiedenis’
betekent,

Tk kan mij best voorstellen dat eenieder
die aan dit artikel begon, nu met de tong
op de knieén verzucht 'Was ik er maar niet
aan begonnen', Het pleit echter védr u,
als u deze regels leest, zonder de moed
opgegeven te hebben, Maar ik heb in de
eerste aflevering beloofd dat ik verschil-
lende aspecten van Midden-Aarde wilde
belichten, Aangezien alles voortkomt uit
taal en omdat taal aan de basis staat wvan
het contact tussen levende wezens, wilde
ik beginnen met de taal als aspect van het
leven van Midden-Aarde,

Sindarijns en Quenyaans zijn de twee talen
der Elfen, Behalve deze twee talen kennen
we nog het Khuzdul; De Taal van de Khazid,
Dit is de zeer oude en geheime taal der
dwergen, die zij aan niemand onthuldden.
Alleen enkele strijdkreten en plaatsnamen
werden algemeen bekend. Reeds genoemd is
de naam voor het dwerg;nrijk onder de
Nevelbergen; Khagad-diim.

Er is één komplete regel bekend. Deze regel
stond in dwergenrunen geschreven op de
grafsteen van de dwerg Balin,

De regel luidt als volgt: BALIN FUNDINUL
UZBADKHAZADDOMU,

Dit kan vertaald worden als;'(Hier ligt)
Balin/Zoon van Fundin/Heer van Moria',

Het achtervoegsel -u,-ul schijnt een tweede
naamval aan te duiden., We kunnen met aan
zekerheid grenzende waarschijnlijkheid
aannemen dat het voorvoegsel Uzbad- 'Koning'
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of 'Heer' betekent,

De taal die door alle Vrije Volken werd
zesproken is het Westron of De Gemeen=-
schappelijke Taal.,

Ik wil dit artikel over taal besluiten met
een overzicht van de Moria- of dwergen=-— .
runen, Want hoewel taal primair gesproken
wordt, zijn er ook symbolen waarin taal
gegchreven wordt, Wij hebben onze eigen
symbolen, de Tengwa., U hanteert het
arabische schrift en de dwergen kennen
het hiervolgende alfabet,
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wij wilden het jullie niet

Wij ontvingen een prachtig zelfportret van
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Kuasielen

Ferst werd de omheinin= =
er in te schuilen als
dreigde., Maar later

gebruikt om
er gevaar
2ing men

er in wonen. Er wer- den hut-
ten in gebouwd die nog
van hout waren.

Een
van

W

de anderen,

. "L &
-"' ‘rilli’]lra ” J‘ ¢ 'la

dat " iﬂmmﬂwﬂMMMMMﬂf was de woon-
toren, De woontoren
bestond uit verschillende verdiepingen,een
trap liep direct naar de eerste etage., Daar
woonde de leider van de groep,dat was meestal
een man die in een veldslag zeer soed ~estre-
den had en toen door de koning in de adelstand
verheven werd door hem tot ridder te slaan.
Een ridder kreeg voor zijn prestatie een stuk
land toecewezen,waar hij over mens en dier
zorg moest dragen. Hij was dus heer en meester
over ieder die op zijn landgoed woonde.
Op zijn land nu liet de edelman een kasteel
bouwen., Voor voedsel liet hij de boeren op
zijn land zorgen of hij eing op jacht.
Maar hoe zac zo,n kasteel er nu uit?
De omheining was van steen en was soms wel
drie meter dik en vier meter hoog.
Boven op de muur stonden kantelen,dat zijn
verhogincen op de muur.

De kantelen waren niet zo dik als de muur,
daardoor kreeg je een soort pad waar de sol-
daten van de kasteelheer konden lopen.

Dat was de
I

weergang,daar

werd wacht ge-
lopen en het
kasteel ver-
dedigd bij
aanvallen,

Van achter de
kantelen kon
men op de vij-
and schieten,
Dat deed men
toen met pijl
en boog of

met een kruis-
boog. Op iedere
hoek van de
muur stond

een toren,

Die torens
waren een heel stuk hoger dan de muur en was
rondom voorzien van horizontale gleuven.

Aan de buiten-— kant leken ze
heel smal maar aan de binnen-
zijde liepen ze breed uit.
Hierdoor kon men een groot
gtuk van de om- geving zien en
men kon hier vandaan prachtig
gschieten, De toren bestond
meestal uit verschillende
verdiepingen., ¢ Binnen de muren
van het kasteel stond het huis
van de ridder, Ook het huis

had vaak twee torens. Het
waren grote ' huizen maar
hadden niet veel kamers en de grootste ruimte
was de ridderzaal die zelden op de begane
srond was,daar waren de stallen

WORDT VWRVOLGD
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Nirwana

Hoi, ik ben een dwers,ik ben 4e corazad en
mijn lenste moet ik no<s meten,

Mijn moed is 13 mijn slimheid is 8 dus ers
slim ben ik niet masr dat wisten we al.

Ik ben ers chagerijnis want ik heb mijn bui
vandaas niet want vandaas is mijn charisma
10,veel h&?

Ik ben best wel behendis want mijn behendig-
heid is 13.

Mijn lichaamskracht is 1
mijn 2fweer is 10,

Als wapen heb ik een zwaard 1D + 7,ik heb
sesn BW (maar dat duurt niet lans meer)

liijn draacskracht is 1500 en ik heb hij me:
een olielamp,lampolie,een waterzak,een rus-
zak,een korte boos met 15 pijlen,een staaf
ijzer van 2 meter,10 meter touw,een touw -
ladder van 5 meter en een breekijzer,

Ik heb 41 levenspunten en hoop nos ers sterk
te worden en nos lan~ te leven.

5,mijn aanval 12 en

de Groeten
MIRWATTA,

> < ’adﬁl’"%tg. > o

Jonker Fransstraat 41
O hOff 3031 AM Rollerdam,
Tel. 010-134649
Sinds 1840

Groot in biljartsport en gezelschapspelen _j:

& U kunt hier terecht voor
¥ "et Oo~ Des lleesters en voor
Rdiverse dolbelcstenen.

literatureluurs

AARDSAR PRILOGIE
Oorspronkelijke titel; A Wizard of “arthsea

Auteur ; Ursula K LeGuin
Vertaald door ; F. Oomes
Uitgeverij (Ned.) s Uitceverij
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De trilocie is in drie nparLe delen te koop
in de reecks 'Prisma-Roman'. I'ieronder vol -
ocen de titels en de nummers van de Prisma-

reeks;

~lMachten van Aardzee 1636
~De Tomhen van Atuan 1649
-Koning van Aardzee 1665

"Een aueeste,een fantasy over de realiteit
van het volwassen worden, Ursula LeGuin is
onder meer bekend door Duisters Linkerhand,
De ghln"~h9“000h81L“ﬁ,1PSSLGT dromer,
Pallingsplaneet,

In hel cerste deel laat de leerlinc-maciér
Sperver 7ich te vroes in met machten waar
hij meen vat op heeft., De schaduw die hi]
oproept drijft hem voort door de ruimen van
sardzee. '1jdens de vlucht die al mauw een
jacht wordt,maakt Sperwer =zich beroemd door
de draken van het eiland Selidor te verslaan.
Zijn faam reist hem vooruit.

Decl twee speelt zich af op het eiland Atuan,
waar de jonge vrouw Arha als Hoogste Prieste-
res zetelt. Sperwer raakt hanr cevansene in
het Labyrinth met de Graven drr Naamlozen,
Arha laat Sperwer in leven en staat hem toe
de onthrekende helft te zoeken van de ring
die vrede moet brencen. Zoals het eerste
deel de volwassenvordineg van de joncen als
motief heeft,zeldt dit in deel twee voor het
meisje.
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deel drie wvasri Dpe nit in =~erelschap
van de jon~e p g Arren,om te trachten de
bron van het kwaad > vinden. Ha cen toch
vol avonturen komen zij aan bij do muur die
de levenden scheidt van de doden., Aan de
andere kant van de muur vindt het duel
plaats tuscen Sperwer en schaduw.
De Aardzee-trilogie is te lezen als een een-
voudige avonturenroman,maar ieder die verder
wil kijken zal ontdekken dat Ursula LeGuin
een diepere betekenis aan het verhaal heeft
willen toevoesen. liet hoofdmotief is: het
vercstoren van het evenwicht dat voortkomt
uit menselijke hebzucht en verkeerd toepas-—
sen van kennigs. Met name hetlt evenwicht bin-
nen de mens en het evenwicht tussen de mens
en het hem omrinsende speelt een ~rrote rol
in deze trilocie,
Hen thema wat in oude myvtholorie&n ool voor-
komt en wot Ursula LeFuin hier ool hanteert
is,dat het kennen van de juiste nancm van een
mens,dier,plant of voorwerp de mens de macht
reeft over de ander of het ander,
Ursula Leffuin hreft rekozen voor de queeste
waarin de polariteiten woed-kwaad de loon
bepalen, In die zin is aardzee verselijlkhbaar
met Tolkien's In de l'an van de Rin- en met
Het Zwaard van Shannara van Terry Prooks.
LeGuin tracht echter niet Tolkiens wereld
te kopiéren maar zij heeft haar eizcen wereld
reschapen. aardzee is een MUST voor lief-—
he:bers van fantasy




