Kafkas Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlisii Dergisi
Kafkas University Journal of the Institute of Social Sciences
Bahar Spring 2024, Say1 Number 33, 87-98
DOI: 10.56597/kausbed.1402521

Gonderim Tarihi: 09.12.2023 Kabul Tarihi: 15.04.2024

MITiK ANLATILARIN MODERN YAPIMLARA YANSIMALARI:
SQUID GAME

Reflections of Mythic Narratives on Modern Productions: The Case of Squid
Game

Giilsemin KOTANCI
Dr. Bagimsiz Arastirmaci
g_kotanci@hotmail.com
ORCID ID: 0000-0002-6661-764X
Cahismamn Tiirii: Arastirma
0z
Insanoglunun diinyay1 tanima ve anlamlandirma siireclerinin edebi yansimalart olan
mitler, konu ve kaynak olarak edebi tiirlerin her alamni etkiledikleri gibi aymi zamanda
kurgusal metinler olan dizi ve filmleri de etkilerler. Ortaya konan yaputlarin kaynaklarimmn
tespiti ise metinler arasi bu gegisin ¢oziimlenme siirecini kolaylagtirir. Modern ¢agin bir
getirisi olarak olaganiistiiliiklerden swyrilan insan zihni, mitik bellekte yer edinen
kahramanlart  siradan insanlara  doniistiirmiigtiir. Ancak kahramanlar insaniistii
vasiflardan armmig olmalarina karsin onlar tarafindan sergilenen eylemlerin veya olay
orgiisiintin kimi zaman mitik referansli olduklar: goriiliir. Mitlerin yeniden yazilmaya agik
metinler oluglarimin sonucu olarak fantastik yanlarindan siyrilan kahramanlar buna
ragmen once zorlu bir rakibe ardindan yenilmesi giic bir savasciya (g)evrilirler. Eski
olammn iizerine siiriilen yeninin boyasi ile her defasinda farkli goriiniimlerle hayat bulan
mitler sinemada da en sik bagvurulan kaynaklardir. Bu baglamda 17 Eyliil 2021 tarihinde
diinya ¢apinda yayinlanan Giiney Kore yapimi  Squid Game adli dizinin  kaynak
bakimindan Parsifal Miti ile olan benzerlikleri iizerinde durulmaya ve tespit edilen
benzerlikler neticesinde mitlerin farkli baglamlarda hayat bulan metinlere olan etkileri
¢oziimlenmeye ¢alisimistir.
Anahtar Kelimeler: Mit, Balik¢t Kral, Parsifal, Dizi, Squid Game
Abstract
Myths, which reflect how humans understand and interpret the world, have an impact on
every aspect of literature, serving as subjects and sources across various genres, including
fictional works like TV shows and movies. Recognizing where the works come from helps
us understand how they change as they're adapted into different forms. The modern era
has deprived the human mind of the extraordinary, resulting in the transformation of the
heroes enshrined in mythic memory into everyday individuals. Even though the heroes
don't possess superhuman abilities, their actions or the storyline may still contain elements
that remind us of myths. Since myths can be reinterpreted, even when the heroic figures
lose their magical attributes, they often transform into powerful adversaries and ultimately
into resilient warriors who are difficult to overcome. The myths, which are brought to life
with fresh coats of paint applied to old ones, are the most commonly used sources in
cinema. In this context, we tried to highlight the parallels between the South Korean TV
series Squid Game, aired globally on September 17, 2021, and the Myth of Parsifal in
terms of their origins. By identifying these similarities, the aim is to analyze how myths
influence stories that are portrayed in various contexts.
Keywords: Myth, Fisher King, Parsifal, TV Series, Squid Game.
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1. GIRIS

Kadim insanlarin evrene, dogaya ve insan yasamina dair tiim psiko-
sosyal verilerini iceren mitler, insan zihninin iiretimi olan sanat ve edebiyat
iiriinlerinin birgcogunda yeniden viicut bulurlar. Zira, kullanima soktugu
simgeler kadar bir mitin kendisi de psisenin bugiinkii diinyasindan asla
tamamen kaybolmadi; sadece vechesini degistirip, islemlerini farkli bir
kisveye buriindiiyor (Eliade, 2020: 27). Bu durum {iretilen yeni eserlerin
anlamlandirilma  siireclerinde mitik referansli okumalar yapilmasim
beraberinde getirir. Eliade’nin dedigi gibi; mitler insanin bugiin bulundugu
durumuna gelmesine kadar olup biten biitiin 6nemli olaylar1 da anlatir; bir
baska deyisle onun 6liimlii, cinsiyetli, toplum halinde orgiitlenmis, yasamasi
icin caligmast gereken ve belli kurallara gore calisan bir varlik durumuna
gelmesine kadar ger¢eklesen 6nemli olaylar1 anlatir (Eliade, 2014: 23). Bu
nedenle Once insan zihninde ardindan yazida ve son olarak beyaz perdede
karsimiza ¢ikan hemen her yapit insanoglunun anlam arayisinin yansimalari
olan mitlerden izler tasir. S6z konusu mitik 6geler insan1 kendi sinirlarini
asmaya zorlar, Tanrilarin ve mitik kahramanlarin yaninda yer alarak
insanlarin da aynmi eylemlerde bulunabilecegini gosterir. Bir bakima
dogrudan ya da dolayli olarak insani yiiceltir. Diisgiicii, bellek giicii ve
yazinsal yetenek birlesir. Yaraticilik ortaya cikar (isler, 2004: 15).
Nihayetinde ortaya konan eserin mitik referanslarla anlamlandiriimaya
calisilmasinda vurgulanmasi gereken nokta, anlatisal diizyazinin, 6zellikle de
romanin, modern toplumlarda, geleneksel ve popiiler toplumlardaki mitler ve
masallarin ezberden okunmasinin yerini almig olmasidir. Dahasi bazi
modern romanlarin “mitsel” yapisi ortaya ¢ikartilabilir, mitolojiyle ilgili
biiyiilk temalarn  ve kahramanlarin, edebiyat alaninda varliklarim
stirdiirdiikleri kanitlanabilir (Eliade, 2014: 250). Anlatim esasina dayal
metinlerin iglevsel yapilarinin bir getirisi olarak yeniden anlatim
zamanlarinda uyarlanabilir olmalari nedeniyle kolaylikla mitten romana
yanstyabilen temalarin benzer sekilde senaryolara yansimasi da miimkiindiir.
Ciinkii en soyut sanat bi¢imleri dahil, pek ¢ok sanat bi¢iminin bel kemigini
olusturan anlati, bir bakima biitiin s6zel sanat bi¢imlerinin en 6nemlisidir
(Ong, 1999, s. 165). Bu baglamda farkli kiiltiirlere ait anlatilardan
beslenebilen sanatci, evrendeki her seyden esinlenebilir. Kendisini tiretmek
icin harekete geciren seyi kopyalamadan, kendi islubuyla yorumlayarak
Ozgiin bir eser elde eden sanatci, esinlenme yoluyla bir iretim siireci
geg¢irmis olur (Giiveng, 2020: 358). Boylece kendisinden esinlenilen mitik
anlat1 okuyucu, dinleyici ve/veya izleyicilerin karsisina farkli bir yapi ile
yeniden ¢ikar. Gelinen noktada bizim gormeye alistigimiz bigimlerden
(kitap, gazete, silireli yaymlar) siyrilan metinler, giiniimiizde elektronik
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aygitlara  yiiklendi:  Bilgisayarlarla  olusturulan,  bilgisayar ve
telekomiinikasyon araglariyla saklanan metinler, artitk okuyuculariyla
ekranda bulusuyor (Yagci, 2005, s. 93). Bu baglamda incelenen Squid Game
adli Giiney Kore yapimu dizide, alt metin olarak Kutsal Kase mitinden dogan
Balik¢1 Kral oykiisiinden esinlenildigi goriilmiis ve Balikgt Kral oykiisi
merkezli bir ¢éziimleme yapilmaya ¢aligilmistir.

2. BALIKCI KRAL OYKUSU VEYA PARSIFAL MITI

Hikaye, ¢ocuklugunda pigsmekte olan bir baligi ¢iplak elle tutmaya
calistigi icin yaralanan ve bu nedenle ‘Balik¢1 Kral’ diye anilan bir kralin
oykiisii olarak baglar. Yalnizca balik tuttugu zamanlarda mutlu olan yasli ve
hasta kral, aclik ve sefaletle bogusan iilkesini yeniden berekete kavusturmak
icin Isa’nin son aksam yemeginde kullandigi sdylenen Kutsal Kase’yi
aramaktadir. Ancak bunun i¢in c¢aba harcayacak durumda olmadigindan
saray soytarisinin kehaneti dogrultusunda Kutsal Kase’yi bulabilecegi
diisiiniilen saf ve temiz sovalyeyi beklemektedir. S6z konusu sovalye ise
annesiyle birlikte kiiclik bir kuliibede yasayan ve kendisinden higbir sey
beklenmeyen Parsifal’dir. O, ormanda goérdiigii sovalyelere 6zenerek onlarin
pesinden gider ve Kutsal Kaése sarayma ulasir. Ancak bu noktada
kendisinden beklenen farkindaliga sahip olamadigi igin Kutsal Kase’ye
ulagamaz. Mit, saf ve temiz bir geng¢ olan Parsifal’in Kutsal Kase arayisi
sirasinda yasadigi olaylar ve bu olaylar karsisinda sergiledigi eylemlerin
anlattmini igerir (Johnson, 2018: 137). Calismanin simirliliklart géz 6niinde
bulundurularak mitin 6zetine yer verilmemistir. Ancak okuyucularin sz
konusu mitin 6zetine ulasilabilmeleri amaciyla ¢alismanin sonug boliimiine
bir karekod eklenmistir.

3. PARSIFAL MiTi BAGLAMINDA SQUID GAME DiZiSi

Mitik anlatilar hakkinda sahip olunan bilgiler neticesinde farkli
metinlerden haberdar olan okuyucu karsilastigi yeni sanat yapitlarinda eski
olanin izini mutlak suretle gorecektir. Bunun igin sanat¢inin dogrudan
taklide ihtiyac1 yoktur. Ciinkii her metinlerarasi yenidenyazma isleminde
yalin bir taklit isleminin O6tesine gecilir. Kokensel anakalip oldugu gibi
yinelenmekle kalmaz, yinelenen yapit yeniden iiretim siirecine katilir.
Boylelikle anlatilara siklikla bagvuran su ya da bu film, bi¢imsel ve anlamsal
sikilmighgin Gtesine gecer, degisik alanlardan yaptigi alintilarla anlam
olasiliklilarin1  ¢ogaltir. Film, bir disiinme nesnesi durumuna gelir.
Aliciyt/izleyiciyi film karsisinda daha dikkatli ve etkin olmaya zorlar
(Aktulum, 2018: 329). Boylece izleyici seyrine sunulan yapimin arka
planinda yer alan mitik kaynaklar hakkinda fikir yiiriitebilir. Zira sanat¢inin
ortaya koydugu nihai eser asla yasanmamis olaylardan degil yasanmis veya
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yasanmast olduk¢a muhtemel olaylardan beslenir. Sanat¢ilar bu yasantilar
miizikte, sozciiklerde, c¢amurda, mermerde ya da tuvallerde
goriintiileyebilirler; c¢linkii Jung’un “kolektif bilingdis1” dedigini ifade
etmektedirler. Jung’un tabiri, en yerinde olan1 olmayabilir, fakat biliyoruz ki
her birimiz varligimizin gizil boyutlarinda kismen koékensel ve kismen
deneyimden kaynaklanan bazi temel bicimleri tagimaktayiz. Sanat¢inin
disavurduklar1 bunlardir (May, 1998: 50). Mitik anlatilar da kolektif
bilingdist kaynakli olmalar1 bakimindan disavurulan sanat eserlerinde
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak ortaya ¢iktiklari cografyalardan
olduk¢a uzak yerlerde yeniden hayat bulabilirler. Elbette kiiltiirler arasi
aligverise bagli olarak benzerlikler ya da kiiciik farkliliklar goriilebilir.
Mevcutta tespit edilen benzer ve farkli yonlerin sekillenmesinde, toplumun
gecim kaynaklari, iklim ve cografi kosullarinin etkisi de onemli rol
oynamaktadir (Ramazanova, Altinkaynak , & Mercan, 2022, s. 25).

Bu baglamda degerlendirilen Squid Game adli yapitin bas kisisi
Song Gi-hun’un mitik anlatida yer alan Parsifal ile gosterdigi benzerlikler
dikkat ¢eker. Soyle ki, mite gore Parsifal, Galler dogumlu olmasi dolayisiyla
kendisinden basarili igler yapmasi beklenmeyen vasat bir insandir.
Parsifal’in kendisinden bir sey beklenmemesinin nedenlerinden biri olan
Galler dogumlu olmasi gibi Song Gi-hun’da sosyo-ekonomik ve kiiltiirel
agidan Giiney Kore’nin az gelismis bolgelerinden olan Sangmun-dong
dogumludur.

“Cocuk Galler’de dogmustur. O ¢agda Galler, dis diinyanin en uzak
bolgelerinden biri sayilirdi. Kutsal kitaptaki bir yorumda “Nasira 'dan iyi bir
sey ¢tkar mi?” dendigini hatirlayalim. Anlasilan eskiden Nasira ve Galler
gibi yerler, kamu degerlendirmesinde en alt siralarda yer almaktaydi. Bu
nedenle, hi¢ kuskusuz, mit kahramaninin da Galler’den gelmesi
bekleniyordu; ¢iinkii kahramalar -kigisel nitelikleri disinda- genellikle en
beklenmedik yerlerden ¢ikarlar” (Johnson, 2018: 39-40).

Song Gi-hun’un dogdugu ve yasadigi yer hakkinda detayli bilgi
verilmemesine karsin 218 numarali oyuncu olan ¢ocukluk arkadasinin Seul
Universitesi Isletme boliimiinii derece ile bitirmis olmasini her firsatta dile
getirerek bununla gurur duyar. Buradan Song Gi-hun’un yasadigi yerde
boyle basarili insanlarin sayica az olduklar1 sonucuna ulasilabilir. Song Gi-
hun’un mitik anlatidaki Parsifal’le bir diger benzerligi ise ikisinin de
babalar1 hakkinda bilgi verilmemis olmast ve anneleri ile birlikte
yagsamalaridir. Dizide annesiyle birlikte yasayan kahraman, ayni zamanda
oldukga saf ve gocuksu bir tavirla izleyicinin karsisina ¢ikar ki bu durumda
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mitik anlatidaki Parsifal’in en belirgin karakteristik 6zelligidir. Zira Kutsal
Kase’ye ancak saf, cocuksu ve masum bir insan ulasabilecektir.

“Mitteki Parsifal’i annesi biiyiitmiistiir. Annenin ad1 Yiirek Uziintiisii
(Heart Sorrov)diir. Babasi ortada yoktur, ¢ocuk onu hi¢ tanimamustir. Erkek
ya da kiz kardesi de yoktur. Her yerden uzak, kiigiikk bir kir kuliibesinde
yasamustir. Giysileri, annesinin evde dokudugu kumaslardan yapilmistir. Hig
okul yiizli gdrmemis, hi¢ kimseden ders almamistir. Hi¢ soru sormaz. Sade,
saf bir ¢cocukcagizdir” (Johnson, 2018: 41).

Mitik anlatidaki sade ve saf tasvirine olduk¢a uygun olan Song Gi-
hun aldig1 davet iizerine oyuna katilmak i¢in bilinmeyen bir yere gotiirtiliir.
Burada gordiikleri karsisinda yasadigr caresizlik nedeniyle diger
katilimeilarinda ortak kararlari ile geldikleri yere donerler. Mitik anlatinin
kahramani Parsifal’de lanetlenmis manastira ilk gelisinde gordiigli manzara
karsisinda caresiz kalmis ve geri donmeye soz vererek oradan ayrilmistir.
Zira kayip Kutsal Kése’nin lanetinden dolay1 insanlar aglik ve sefaletle
bogusmaktadir.

“Birka¢ giin sonra harap durumda bulunan bir erkekler bir de
kadinlar manastirina varir. Biitiin rahibeler ve kesisler acilar igindedirler.
Kutsal Ayin ekmegi mihrapta durmakta ama hi¢ kimse ona
yaklasamamaktadir. Yoredeki tarlalarda tahillar boy atmamakta, hayvanlar
iirememektedir. Kuyularin suyu kurumustur. Agaclarda meyve yoktur. Her ig
ters gitmektedir... Parsifal’in geldigi manastirlardaki durumun Balike1
Kral’in iilkesindeki duruma tipatip benzemesi normaldir. Kisirlagan toprak
ve mihrapta durdugu halde kimsenin dokunamadig1 ayin ekmegi, yoredeki
nevrozlu durumu kanitlar. ihtiyag duyulan her sey el altindadir; ama hig
kimse onlara uzanamaz” (Johnson, 2018: 46).

“Parsifal, her seyi goriip anlar. O sirada heniiz olumsuzluklar1 ve
ters giden isleri diizeltecek o giice sahip degildir. O giice erisince geri
donecegine ve manastirlarin {izerindeki bedduay1 kaldiracagina s6z verir.
Daha sonra gercekten de geri donecek ve soziinii yerine getirecektir”
(Johnson, 2018: 47).

Oyundan ayrilan Song Gi-hun geri dondiigiinde annesini evde
bulamaz ve onun hastaneye yatirildigmi Ogrenir. Bu eve ilk donisiidiir.
Ardindan tekrar oyuna katilan kahraman dokuzuncu boliimde geri
dondiigiinde ise annesinin hayatini kaybettigini 6grenir. Bu durum da mitik
anlatidaki Parsifal’in yasadiklar1 ile benzer bir gorlinimdedir. Zira
Parsifal’de geri dondiigiinde annesinin iiziintiiden 6ldiigiinii goriir.
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“Annesini bulmaya giden Parsifal, kendisi ayrildiktan kisa siire sonra
onun 6lmiis oldugunu &grenir. Kadincagiz, oglunun ayriligina dayanamamis
ve lizlintii iginde goglip gitmistir” (Johnson, 2018: 58).

Bir diger benzer nokta ise mitik anlatinin kahramani Parsifal’in
annesinin 6liimiinden sonra tanistigt Beyaz Cigek isimli kadia O6ykiiniin
sonuna dek hizmet etmesi ile Song Gi-hun’un oyuna katilmadan Once
clizdanini ¢alan ancak oyun basladiktan sonra dost oldugu 67 numarali kadin
oyuncuyla aralarindaki iligkidir. Mitik anlatida Parsifal’in annesinin
ogiitlerinden biri de geng ve giizel kadinlara yardim etmesidir.

“Gergegi anlattiktan sonra Parsifal’e hayir duasi eder ve baz1 6giitler
verir:

- Her seyden once, Parsifal, geng ve glizel kadinlara saygi ve yakinlik
gostermeli, onlara her zaman yardim etmelidir.

- Her giin kiliseye gitmelidir. Aciktig1 zaman, gereksindigi yiyecekleri
Tanr1’nin evinde bulacaktir.

- Ayrica, ¢ok soru sormayacaktir.

Mitin sonuna kadar sik sik yankilanacak olan bu oOgiitleri akilda
tutmak gerekir” (Johnson, 2018: 42).

Song Gi-hun’da Parsifal gibi yaparak geng ve giizel bir kadin olan
67 numarali oyuncuya o odliinceye dek yardim etmeye c¢alisir. Bu noktada
Song Gi-hun’un Parsifal’in tavirlart ile Ortiisen bir diger tutumu ise mitte
anlatildig1 tizere birlikte bir gece gegiren iki kahramanin kardesge tavirlar
icerisinde olmalaridir. Sekizinci bolimde 67 numarali kadin oyuncunun
yaralanmasi lizerine Song Gi-hun gecenin bir boliimiinii ona oldukga yakin
bir halde gecirir ve baslarina kotii bir sey gelmesi halinde birbirlerine
ailelerini emanet ederler.

“Parsifal, annesini bir daha goéremez; ama o amacgla c¢iktig
yolculukta, Beyaz Cigek (Blanche Fleur)’le tanisir. Beyaz Cigek, mitin bas
kadin kahramanidir. Yasamma onun girmesinden sonra Parsifal, dykiiniin
sonuna kadar Beyaz Cigek’e hizmet edecektir” (Johnson, 2018: 59).

“Mit, okura, o gece Parsifal ile Beyaz Cigek arasinda olup bitenlerin
en gizli ayrintilarim1 birer birer vermektedir. Kisaca ve gilizelce 6zetlemek
gerekirse iki geng birbirine sarilmig olarak bas basa, omuz omuza, kalga
kalcaya ve diz dize yatarlar; ama gece lekesizdir! Parsifal ile Beyaz Cigek,
iki kardes gibidirler! Bdyle bir seye inamilabilir mi? Evet, inamlabilir.
Unutmamak gerekir ki bu birlesme aslinda sadece Parsifal’in i¢ diinyasinda
gergeklesmistir” (Johnson, 2018: 61).
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Bu durum kahramanin rakibi dahi olsa bir kadina karsi olan saf ve
lekesiz yaklagimlarinin mitik anlatida yer alan Parsifal’in tutum ve
davraniglar ile ortiistiigliniin bir gostergesidir. Mitik anlati ile dizi arasindaki
benzerlikler yalnizca Song Gi-hun ile anlatinin kahramani Parsifal’in
sergiledikleri tutum ve davraniglarla sinirli degildir. Mitik anlati da yer alan
kimi sembolik degerlerinde dizinin olay oOrgiisii icerisinde karsimiza ¢iktig
goriilmektedir. Bunlardan biri yedinci boliimde tanitimi yapilan oyunda yer
alan cam kopriidiir. S6z konusu koprii mitik anlatida Kutsal Kéase Kalesi’nin
girisinde yer alan iner kalkar kale kopriisiinii akillara getirmektedir. Zira iki
kopriide iizerinden gecilmesi halinde kisilerin mevcut konum ve
durumlarinin ciddi manada degismesine aracilik edecektir. Eliade’nin dedigi
gibi, iki kozmos bolgesini birbirine baglayan bir kopriiden ge¢is, bir varlik
tarzindan baska bir varlik tarzina gecisi de simgeliyor (Eliade, 1999: 236).
Bu durum kopriiniin basma gelen oyuncularin kopriiniin iizerinde iken
ve/veya karsiya gegmeyi basardiktan sonra yasadiklari ruhsal ve zihinsel
degisiklikleri aciklar niteliktedir.

“Mitte gegen iner kalkar kale kopriisii, Kutsal Kase Kalesi’nin temel
ozelligi konusunda ipucu verir. Kale, fiziksel anlamda mevcut degildir; ama
bir i¢ gercekligi vardir. Kale bir goriingili ya da imgelem, bir bakima siir ya
da bir deneyimdir. Diinya iizerinde belirlenebilen bir yeri olmadigindan, kisi,
onu ancak Kutsal Kése arayisinda ise tanir ve anlar” (Johnson, 2018: 99).

Mitik anlati ile dizinin olay orglisii arasindaki bir diger benzer nokta
ise oyuna katilan oyuncularin sayisi ile anlatida yer alan sévalyelerin sayilart
arasindaki benzerliktir. Dizide oyununa katilan toplam oyuncu sayisi otuz
ikinci dakikada basroliin yaka numarasi olarak karsimiza ¢ikan 456’dir ki
benzer sekilde mitte de cesitli gorevlere gonderilen 466 s6valyenin
varhigindan s6z edilir. Iki say1 arasindaki benzerlik, ayn1 zamanda farklilik
dizinin dogrudan mitik anlatiya sadik kalinarak kaleme alinmak yerine
anlatidan esinlenilmis olmasinin bir neticesidir.

“Parsifal’le isi bitince, korkung ¢irkin kiz, Arthur’un sarayindaki
dort yiiz altnus alti sovalyenin her birine yeni gorevler verir.” (Johnson,
2018: 120).

Dizide final oyunu olarak yer alan “kalamar” oyununun adi ile mitik
anlatida yer alan kralin, Balik¢1 Kral olarak anilmasina neden olan olay
arasindaki benzerlikte dikkat ¢eken bir baska noktadir. Mite gore kral,
cocuklugunda atesin lizerinde pisen bir somon baligint ¢iplak elle almaya
calisir ve eli yandiktan sonra bu yara nedeniyle Balik¢1 Kral olarak anilir.
Ozellikle bu nedenle de yasi ilerledikten ve yerinden kalkamaz hale
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geldikten sonra bile yalnizca balik tutarken mutlu oldugunu ifade eder.
Benzer sekilde dizide oyun kurucu olarak karsimiza ¢ikan 001 numarali yash
adam da Song Gi-hun ile arasinda gecen konusmada tiim bunlari neden
yaptigini anlatirken ¢ocukken oyun oynadiginda zamanin su gibi aktigini ve
kendisini eglendirdigini sdyler, tipki mitteki balikgr kralin ilk yarayi
cocukken almasi ve hayatina, aldigi bu ilk yaranin yon vermesi gibi yash
adamda bugiinkii eylemlerini gegmisle refere eder.

Ayrica oyunun kurucusu olan yagli adamm 001 yaka numarast ile
oyuna katilmig olmasi onmun Balik¢1 Kral olarak ilk yaralanan oldugunu
akillara getirirken, Song Gi-hun’un 456 yaka numaras ile son oyuncu olarak
oyuna katilmasi ise onun kaleye giren son sOvalye olarak yine mitik
anlatidaki Parsifal’in  karsiligit  oldugunu diisiindiirmesi  bakimindan
onemlidir. Diger taraftan Balik¢1 Kral’in karsiligi olarak senaryoda yer alan
oyun kurucu ihtiyarin da elenmesi ile Song Gi-hun ona ait olan 001 numarali
ceketi giyer ve oyuna Oyle devam eder. BOylece senaryo mitin izinde bir
adim daha atmis olur ve saf Parsifal, Balik¢1 Kral’in yerine gecerek onun
basaramadigini basarmak i¢in miicadeleye devam eder.

Mitik anlatida Parsifal’in yegine gorevi Kutsal Kase Kalesi’ne
girmesinin ardindan kutsal kasenin kime hizmet ettigini sormaktir. Boylece
kase insanlhigin yararina kullanilabilecektir. Song Gi-hun’da oyunlar igin
tasarlanan 6zel bolgeye girmesinin ardindan tiim bunlar kime hizmet ediyor
seklinde bir sorgulamaya girmesi halinde en basindan Balik¢1 Kral’a ve
dolayisiyla amacina ulasacaktir; ancak o da Parsifal gibi bunu sorgulamaz ve
birbirinden farkli miicadelelerin igerisine girer.

Dizinin sekizinci boliimiinde Song Gi-hun’un rakibi olan 218
numarali oyuncu ile teke tek miicadelesi de yine mitik anlatida Parsifal’in
rakibi olan Kizil Sovalye ile miicadelesini akillara getirir. Ciinkii Parsifal’in,
rakibi olan sovalyeyi kilicla goziinden yaralayarak oldiirmesine benzer
sekilde Song Gi-hun’da rakibini géziinden yaralar. Ancak bu noktada mitik
anlatimin  gerektirdigi eylemsellikten uzaklasan kahramanin rakibini
oldiirmek istememesi ilizerine mit bu noktada gelenegi toparlamak adina
devreye girer ve kahramanin rakibi kendisini 6ldiriir. Boylece Song Gi-hun,
son darbeyi vurmamis olmasina karsin rakibini O6ldiirmesiyle birlikte
Parsifal’in Kizil Sovalye karsisindaki galibiyetinin dizideki karsiligi olarak
goriilebilecek adimi da atar.

“Parsifal ile Kizil Sovalye teke tek vurusurlar ve mucizelerin
mucizesi gerceklesir, Parsifal, Kizil Sovalye’yi oldiiriir! Kilicla adamin
g6ziinii delmistir” (Johnson, 2018: 53).
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Song Gi-hun son oyunun galibi olarak kazandigi tiim para ile geri
doner; ancak orada bulundugu siire zarfinda tipki Parsifal’in Kutsal Kése
Kalesi’nde yaptig1 gibi herhangi bir sorgulama yapmamistir. Ancak
kahraman dokuzuncu boélimde oyunun kurucusu olan yasli adam ile
karsilastiginda ona kim oldugunu sorar. Bu mitik anlatinin baslangictan beri
Parsifal’den bekledigi biling diizeyidir. Bu soruya 001 numarali ihtiyar
oyuncunun verdigi karsilik ve o an icinde bulundugu fiziksel durum onun
mitik anlatidaki Balik¢1 Kral oldugunun bir baska izahi niteligindedir. Cilinkii
001 numarali ihtiyar oyuncu tipki Balikg1t Kral gibi sedyededir ve
sOylediklerine gore yalnizca oyun oynadigi zamanlarda mutludur. Bu
aciklamasi yalnizca balik tuttugu zaman mutlu olan Balikgr Kral’in
durumunu akillara getirir.

“Mitteki Balik¢1 Kral bir sedyede yatar. Bir yerden bagka bir yere
gitmesi gerekince sedyeyle tagmir. Inler, yakinir, haykirir, siddetli acilarla
kivranir. Sadece balik tuttugu zaman mutludur” (Johnson, 2018: 35).

Tim bunlar1 oyun oynadigi zaman mutlu oldugu ic¢in yaptigini
anlatan ihtiyarn Oliimiiniin ardindan ilerleyen sahnelerde Song Gi-hun’un
saglarin1 kizila boyattigi goriilir. Bu durum da mitik anlatinin senaryoda
belirme girisimlerinden bir digeri olarak degerlendirilebilir. Clinkii Parsifal
de Kiz1l Sovalye’yi oldiirdiikten sonra onun kizil zithim kusanir ve
anlatidaki varligini yeni zirhiyla siirdiiriir. Boylece kahramanlar, yasadiklari
fiziksel ve/veya bilissel doniisiimlerin somut bir goriintiisiinii de olusturmus
olurlar.

4. SONUC

Edebi metinlerin hemen her tiirlinde karsilagilmasi muhtemel olan
mitik anlatilarin etkileri sinema, tiyatro ve dizi gibi gorsel sanat tiirlerinde de
karsimiza cikar. Insanoglunun diinyayr tamma ve anlamlandirma
siireglerinin estetize edilmis ¢iktilar1 olan anlatim esasina dayali metinler,
doniisiime elverisli yapilar1 dolayisiyla birbirinden olduk¢a uzak kiiltiirel
cografyalarda yine birbirinden farkl: tiir ve sekillerde yeniden hayat bulurlar.
Bu nedenle kolektif bilingdisindan beslenen mitik anlatilarin  modern
sanatlara esin kaynag: olmalari siklikla karsilasilan bir durumdur. Bu
baglamda incelenen Squid Game adli Giliney Kore yapimi dizinin Avrupa
kaynakli kadim bir metin olan Balik¢1 Kral adli mitik anlatidan ¢agrisimlar
barmdirdigi goriillmiigtiir.

Dizinin, Balik¢t Kral miti baglaminda bir gozlem ile
degerlendirilmesi neticesinde, 6zellikle basrolde karsimiza ¢ikan Song Gi-
hun’un mitik anlatinin kahramani olan Parsifal ile benzer tutum ve
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davraniglar sergilemesinin yani sira yine benzer karakteristik Ozelliklerle
tasvir edildigi de goriilmistiir. Benzerlikler yalnizca kahramanlarin
karakterleri ile sinirli olmamakla birlikte maceraya atilmalarinin ardindan
karsilastigi durumlar ve bu durumlara kars: gelistirdikleri tepkilerinde benzer
olduklar1 goriilmistiir. Diger taraftan benzerlikler yalnizca mitin ve dizinin
bas kahramanlar1 6zelinde goriilmez. Oyunlarin kurucusu olarak karsimiza
¢ikan 001 numaral ihtiyarin da hem fiziksel hem de karakteristik 6zellikleri
ile mitik anlatida yer alan Balik¢1 Kral’in karsiligi olarak senaryoda yer
aldig1 goriilmiistiir. Ozellikle, ihtiyar1 séz konusu oyunlari kurmasi igin
eyleme geciren motivasyonun Balik¢1 Kral’da oldugu gibi ¢ocukluklariyla
iligkili hikayeler ile refere edilmesi mitik anlatinin diziye esin kaynagi
oldugunu gostermesi bakimindan 6nemlidir.

Gelinen noktada kahramanlarin fiziksel ve karakteristik 6zellikleri
ve benzer olay ve durumlar kargisinda sergiledikleri benzer tutum ve
davranisglar ile olaylarin meydana gelis neden ve sonuglar1 dikkate alinarak
Giiney Kore yapimi Squid Game adli dizinin Balik¢1 Kral adli mitik anlatiya
dair 6nemli epizotlar barindirdig1 goriilmiistiir.

Mitin oOzetine ulagmak isteyen okuyucular asagidaki karekodu
kullanabilirler.

5. SUMMARY

Myths, which take on fresh interpretations each time, blending new
elements with the old, are among the most commonly utilized sources in the
realms of cinema and television. Because of this, the parallels that are likely
to be found through interdisciplinary examination of productions that are
believed to be nourished by mythic stories are important because they
demonstrate how some contemporary productions draw inspiration from
ancient stories. In this context, the focus has been on highlighting similarities
between the South Korean TV series Squid Game, aired globally on
September 17, 2021, and the Myth of Parsifal in terms of their sources. By
identifying these similarities, the aim is to analyze how myths influence
stories depicted in various contexts.

The study initially sought to identify similarities between the Holy
Grail narrative and its protagonist, Parsifal, and Song Gi-hun, the main
character of the show Squid Game. In this context, the study compared the
social and cultural backgrounds in which the protagonists, Parsifal and Song
Gi-hun, were born and raised. It has been observed that both protagonists
live in underdeveloped regions relative to their respective countries, where
people from these areas are often not held in high regard or have significant
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expectations placed upon them. Furthermore, it was noted that Song Gi-hun
exhibited similar personality traits to the portrayal of Parsifal in the mythical
narrative. Both protagonists are distinguished by their innocent, pure, and
childlike personality traits. The mythic narrative suggests that only a pure
and innocent person can enter the Holy Grail Castle. The similarities
between the protagonists extend beyond where they live and their
characteristics. Their behaviors towards the situations and events they
encounter have also been observed to be similar. Song Gi-hun, similar to
Parsifal, shows compassion and kindness towards young and beautiful
women. The hero, who faces off against his rivals with great success,
engages in an action that is similar to Parsifal stabbing the Red Knight in the
eye. In addition, while there is no information about the fathers of both
protagonists, it is known that they were raised by their mothers and that their
mothers were old and sick. Similarly, just as Parsifal finds out that his
mother is dead when he returns from his quest for the Holy Grail, Song Gi-
hun finds out that his mother is dead when he returns.

The similarities between the television series compared and the
mythical narrative are not limited to the physical/cognitive similarities of the
protagonists or their behaviors and attitudes. It was also observed that the
elderly man, identified as player 001 in the series and the founder of the
games, shares similar characteristics with the Fisherman King in the
mythical narrative. They both relate the actions they take in the present to
their past experiences. Just like the Fisher King, who claims he finds
happiness solely in fishing, old man number 001 expresses that he is happy
only when he is playing games. They are also both very old, sick and in need
of care. The fact that Song Gi-hun is the final player to join a game with the
number 456 and that there are 456 overall players in the series, compared to
466 knights in the mythological story, is another resemblance between the
two stories. In the following episodes, it is seen that Song Gi-hun dyes his
hair red. This could be seen as another instance of the mythical narrative
influencing the storyline. Similarly, Parsifal dons his red armor after
defeating the Red Knight and he continues his journey with this new armor.
Thus, the protagonists create a concrete image of the physical and/or
cognitive transformations they undergo.

Through an analysis of the series in the context of the Fisher King
myth, it becomes evident that Song Gi-hun, the main character, displays
attitudes and behaviors akin to Parsifal, the protagonist of the myth, and
shares similar characteristic features. Not only are the characteristics of the
protagonists similar, but so are the circumstances they face after setting out
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on an adventure and the responses they grow to these circumstances.
However, the similarities are not solely confined to the protagonists of the
myth and the series. The script depicts old man number 001, the founder of
the games, as a counterpart to the Fisherman King in the mythical narrative,
showing resemblances in both physical appearance and characteristics. In
particular the motivation behind the old man's establishment of the games,
rooted in stories from his childhood, as depicted in The Fisher King,
underscores the mythical narrative's influence as the source of inspiration for
the series.

Considering the physical and characteristic features of the
protagonists, the similar attitudes and behaviors they exhibit in the face of
similar events and situations, and the causes and consequences of the events,
it becomes apparent that the South Korean TV series Squid Game
incorporates significant episodes related to the mythical narrative of The
Fisher King.
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Catisma beyami: Bu caligsma ile ilgili taraf olabilecek herhangi bir kisi ya da
kurum ile finansal iligkilerimin bulunmadigini dolayisiyla herhangi bir ¢ikar
catigmasinin olmadigini beyan ederim.

Destek ve tesekkiir: Caligmada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek
alinmamustir.



