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Is yasamu bir King oyunudur aslinda
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Saf galisanlarimizin kariyerlerinde yikselebilmeleri sadece gece-giindiiz galismalariyla mimkin degildir. is
yasaminin sinsi inceliklerini, sistemin nasil calistigini iyi kavramalari da gereklidir. Bu amacgla, zevkli ve poptler
bir iskambil oyunu olan King oyunu isiginda bir kariyerde basari kilavuzu olusturmak istedik.

King codunlukla lise veya universite yillarinda 8grenilir. Iyi 8grenci dedigimiz, genelde IQ'lari duygusal
zekalarindan daha ylksek 6grencilerimiz bu editici iskambil oyununu iskalayip sadece derslerine ve derecelere
odaklanirlar. Yasamin sirrinin okullarda 6gretildigi yalani kendilerine yutturulmus bu piril piril genglerimiz is
yasaminin hain tuzak ve dalaverelerine karsi maalesef hazirliksiz yetisirler. Halbuki lise ve Universite gibi
yasamlarinin ¢ok onemli bir donemini cafe ve kahvehane gibi daha 6gretici yasam mekanlarinda okey veya
iskambil oynayarak, King'i de 6grenerek geciren uyanik bir grup da vardir. Daha gok duygusal zekalarina (EQ)
glivenen bu gengler kopyalama sanatinda uzmanlasmak, mezuniyeti 5, 6 hatta 7 yila yaymak, hocaya acindirik
cekmek gibi daha gercekgi yontemlerle bir sekilde mezun olur ve is yasamina kaykilirlar. King'i iyi 6grenmek
aslinda is yasamini iyi 6grenme adimidir.

King oyunu nedir, is yasamina neresi benzer?

King Oyunu 4 oyuncu ile toplam 20 oyun Uzerinden oynanir. Bu oyunlar iki kategoriden olusur; toplamda 5.200
arti puanin alindigi 8 defa "koz" oyunu ile her birinden ikiser defa oynan 6 farklh "ceza" oyunu. En ylksek arti
puanda bitiren oyuncu oyunu kazanir.

Koz oyunlari: Koz oyunundaki amag eldeki kozu kullanarak mumkiin oldugu kadar gok her biri +50 puan olan
eli almaktir. is yasaminda da koz atarak parsay! toplayanlar, yani fazla efor, emek sarf etmeden mevki, prim
elde edenler hep vardir. En blylk koz elbette ylksek bir yerden, 6rnedin bir milletvekilinden, patronun
arkadasindan oyuncunun eline verilmis kozdur. Patronun yedeni gibi bazi oyuncular en buylk koz olan AS
(Arkasl Saglam) ellerinde dog@arlar. Bu oyuncular ellerindeki kozu daha oyuna (ise) giriste diger oyunculara
bilerek belli eder, béylece daha bastan hadlerini bilmeleri, gereksiz yere kendilerine rakip olmamalari saglanir.
BazI oyuncular ise st yoOnetici dedigimiz glglu kart daditicilara yakin durarak (bkz 29.04.2010 tarihli
gazetemizdeki "Kurumsal Yag Sanati" makalemiz) kozu sonradan elde ederler. Bu kozu da son dakikaya kadar
ellerinde tutmaya calisir, amire diger yaklasanlari tepiklerler. Ceza oyunlari ise 6 farkh tirdedir.

Kiz almaz: Bu ceza oyunundaki amag her biri -100 puan olan 4 kizdan birisini mumkin olabildigince
almamaktir. Bu eli en etkili oynamak zorunda kalanlar 6zellikle tretim bélimleri gibi gevrelerinde zaten pek kiz
bulunmayan, 6zellikle de isine odaklanmaktan, sosyal yasami sifirlanmis erkek mihendislerdir. Analari veya
sevdikleri arkadaslari aciyip duruma bir el atarak onlar igin birilerini bulmazlarsa hayatta kiz alamazlar.

Erkek almaz: Burada da kiz oyuncular her biri -60 puan olan vale (delikanl) veya papazi (daha olgun, adam)
almazlar. Aslinda cok isterler ama yine de alamazlar. Burada bir kisir déngl vardir, cok fazla isterlerse, bu
sefer erkekler iyice Urker, hic mi hig alamazlar. Bastan bu konuda gok rahat gdéziken kizlarimiz yas 30 asinca
cevreye daha bir dikkatli bakarlar. 32'de kadin matematigi dedigimiz endiseli bir hesaplama baslar: "Uygun
adayi bu yil iginde bile bulsam, evlenmeden 6énce adamin ikna olmasi igin en az 2 yil gikmamiz lazim. Diyelim ki
isler yolunda gitti, o zaman bile gocuk igin 35 yasina gelmis olacagim. Simdiden bile ge¢ kaldim, kaldi ki
cevremde uygun birisi bile yok, eyvah .." vs. Hig kullaniimamis, birinci el erkek bulmaktan Umidi kesen
kizlarimiz bir sire sonra ylksek kriterlerini mecburen distirlr, ikinci ele razi olmak zorunda kalirlar. Erkek
almaz 6zellikle bankalarimizda kizlar arasinda gokga oynanir. Erkek almayan kizlarimizin énce kendi sinirlerini,
sonra da bélimde birbirlerini gererler.

Kupa almaz: Bu ceza oyunundaki amag her biri -30 puan olan kupa kadidindan en az sayida almaktir. Bu
alanda en buylUk basari 1982-83 sezonundan bu yana higbir (Turkiye) kupasini alamayan firmamizdaki
Fenerbahgelilere aittir. (Not, yazarimiz samimiyetle higbir takimi tutmamaktadir).

Rifki Almaz: Rifki'yi, yani nami diger Kupa Papazi'ni alan -320 gibi ok buylk bir puan kaybina ugrar. Rifki'yi
"calisanlarin ortasina diisen, aslinda kimsenin direkt isi olarak tanimlanmamis ama firmanin yarari igin mutlaka
yapllmasl gereken, angarya, yorucu is" olarak tanimliyoruz. Varliklari ve kimin tarafindan yapildigi Ust
yonetimce bilinmedidi icin "Artistik Puani" dlslk, ama bilgi gerektirdigi ve ugrastirdidi icin de "Teknik Puani"
ylUksektir. Musteri veri bankasinin glncellenmesi, kime gidecedi belli olmayan bir mektubun sahibinin
bulunarak iletilmesi, kadit sikistigi icin duran fotokopi makinesinin ariza bilgisinin verilmesi, hatta tamir
edilmesi gibi angarya isler Rifki kategorisine girer. Rifki birini bir kere sevdi mi onu asla birakmaz, kendisini
yiyenin Ustinde yapisip kalir. Cevredeki yemek hizmetlerinin telefonlari, hatta millete yarayacak kirtasiye
malzemelerinin barindirilmasini bunlar kendilerine is edinirler. Rifki'yl onlara cakanlar ise cogunlukla da Koz'cu
ve El Almaz'clarin kendileridir. Rifki kazigini yiyenin omzu hem oyunda hem iste diser, iste dibe oturur, sonra
daha bekleyen baska Rifki'lar omzuna biner.

Rifki yeme becerisi kiglk yaslarda gelismeye baslar. Sorumluluk duygusu yliksek bu garibanlar is yasami
disinda da okkanin hep altina girmislerdir. Evlerinde ortaligi bunlar toparlar, anne rahatsizlaninca diger
kardegsleri degil bunlari arar, ailede bakima, doktora, paraya muhtaclar hep bunlarin tizerine kalir. Sorumluluk
duygusuyla yetistirilmis iyi niyetli aile gocuklarinin (6zellikle kadinlarin) Rifki yeme potansiyeli daha ylksektir.
Ilging bir sekilde Rifki nereye gidecegdini, sorununu kimin Ustlenecegini hep iyi bilir. Bu nedenle, siirekli Rifki
yiyenler sikayet edeceklerine neden Rifki'lari slrekli Uzerlerine gektiklerini incelemeli, bu durumu artik
ybnetmeye baslamalidiriar.
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Son 2 El Almaz: Bu ceza oyununda herbiri -180 puan olan son iki el alinmamaya calsilir. Bir de Son 2 El
ihalesinin sirekli Gzerlerinde kaldigi kisiler vardir. Hatta son 2 eli yiyenler ayni zamanda Rifki'yi da
yiyenlerdir. Genellikle satis operasyon, raporlama, cadri merkezi veya reklam ajanslari gibi belirli islerde
cahsirlar. Is siireglerimiz birbirine fazlaca baghidir. Bir bélimdeki galisan isini zamaninda yapmaz ertelerse onun
isinin devaminda yer alan kisinin ve ardindakilerin isleri aksar. Ancak, sirecin en sonunda yer alan kisinin isi
ilettigi yer misteri (6rnedin reklam bolimi, ajans, tedarikgi) veya bir Ust merci (6rnedin en st amir,
raporlanan yurtdisi) gibi aksamanin yansitilamayacadi bir makamsa tim sirecteki gecikme son 2 el olarak bu
zavallinin elinde patlar. Kampanya plani, raporlama verileri su veya bu nedenle gecikir, ertesi gline de
yayinlanmasi gereklidir. Bu zavalli galisanlar kendilerine bir tirli zamaninda gelmeyen isleri tamamlamak, gece
yarilarina kadar galismak zorunda kalirlar. Bu kardesimiz Gisenmez, gelmeyen verileri kendisi gikartarak raporu
hazirlar. Uzun bir slre sonra verileri gikartma goérevi olan Rifki'nin El Almaz'cinin is tanimindan kendi is
tanimina cakildigini (gok sonralari belki) fark eder.

El Almaz: Her biri -50 puan olan el, yani sorumluluk alinmamaya calisilir. Bunlar ortaya disen firma igin gerekli
islere 6yle bakarlar, bulasmamayi bir sekilde becerirler. Uzun vadede foyalari ortaya gikacadi icin genelde iki
temel strateji uygularlar. Guglu kart daditici olan yoneticiye yakin durup kozlari ele gegirmek, bdylece gaba sarf
etmeden parsayi toplamak, hatta utanmadan digerlerinin yaptidi islere sahip ¢cikmak (bu nedenle El Almaz'cilar
ayni zamanda iyi birer Koz oyuncularidir). Bir de, is yapmadiklarinin belli olmamasi igin Rifki veya Son 2 El
yiyen garibanlari bir sekilde civarlarinda tutmak. Bu nedenle, El Almazci Koz'cular bu garibanlarla mutlaka
simbiyoz bir yasam surerler.

Seviyeleri veya kidemleri ne olursa olsun "tava" olarak betimledigimiz is ortaminda galisan veya yo6neticilerimiz
2 temel grupta kutuplasirlar.

1) Sémidrllenler: Firma tavalarinda is diinyasinin yakici aleviyle yanarak kavrulan, sirekli Rifki ve Son 2 El'leri
surekli yiyerek ici iyice sisen garibanlar Gzerlerindeki is ylkuyle artik hig hareket edemez ve "siinger"
mertebesine erisirler. Iyice yandidi icin 6mir boyu tavalarina yapisip kalmiglari bile vardir.

2) Gizlice sdmdurenler: Oyunun kurallarini gok iyi kavramis, kendileri fazlaca kollayarak higbir sorumluluk (yani
El) Almayan, surekli Koz oynayarak caba sarf etmeden parsayi toplayanlardir. Bunlar is yasaminda hentiz
tecrubeleri yokken bile dogustan siyirma yetenekleri sayesinde "teflon omuzlu" sifatini hak ederler. Ortaya
gelen, hatta kendi is tanimlarinda olan Rifki'lari Gzerlerinde tutmayip, kivrak bir hareketle teflon omuzlarinda
kaydirarak tavada en yakindaki singerlere gakarlar. Neredeyse hig sorumluluk ve is ylUklU altina girmezler.
Yillar igerisinde, genel mudirine karsi "Artistik Puan" alma yeteneklerini gelistirip, "Teknik Puan"larda kisir
kalmalarina ragmen, cevrelerinde kesilen parmaklari idrarlamayarak, hatta st yonetimden gelen rizgérin
yonine gore yon (hatta sekil) dedistirerek kaygan tava (firma) zemininde ayakta kalmayi iyice becerir hale
gelir, yani ylUzslzllkleri artarak "kasarlasirlar". Bunlarin gok tecribeli (ist yonetici konumundakilere "kurumsal
kasar", cok uluslu firmada kdk salanlarina da "corporate kasar (cheese)" (invanini veriyoruz. Alttan veya Ustten
gelen alevin durumuna goére yon degdistirir, tavanin kaygan zemininde yanmadan, zemine (alt kademeye)
dismeden pozisyonlarina tutunur, hatta bunun igin dar tava zemininde kivrak calimlar atabilir, amirlerine
dogru ince yag§ salabilirler. Uzerilerine gelen alevlerin arttiginda istismari iyice abartip, kendisi yanmasin diye
suirekli Rifki yemekten tava zeminine yapismis slingerlerin Ustiine gikip tepinenler bile vardir.

Son s6z: Goruldaga uzere King Oyunu, firma ortamlarimizin aslinda birebir yansimasidir ve ona iyi bir hazirlik
sadlar. Kurumlardaki "yoneticilik" dedigimiz islev, 6zinde bu iki farkh grup Uyelerinin etkilesiminin firma
yararina yonetilmesidir. Giderek globallesen, birbirleriyle entegrasyonu ve etkilesimi giderek artan ginimiz
organizasyonlarinin yénetimi artik sadece teorik is tanimlari ile olamamaktadir. Dinyanin herhangi bir yerinde
beklenen veya beklenmeyen bir gelisme (ABD'deki mortgage krizi, izlanda'da volkan patlamasi, ani kur
dedisimi gibi) firmalarda acil 6nlem alinmasini gerektiren planlanmasi gii¢ birgok durum Rifki'larin ve Son 2
El'lerin olusmasina neden olmaktadir. Firma ydnetimlerinin ortaya diisen bu isleri kendi isleri gibi sahiplenerek
cbzmeye calisacak, c¢ozimleri bir sisteme oturtacak, sorumluluk ve inisiyatif sahibi motivasyonu yliksek
bireylere giderek daha fazla ihtiyaci olmaktadir. Zaman igerisinde is tanimlari mutlaka revize edilmelidir. Ama
ayni zamanda da kurumda bahsedilen bu yetkinliklere sahip bireylerin ezilmesi engellenmeli, bu tutumlar
oddullendirilmelidir. Halbuki ise alimda ve ydnetiminde 6zgegmisin satafatina aldanarak emekgi yerine Teflon
omuzlulari ise almak ve bunlarin bir sire sonra kurumsal kasarlara doénlismelerine olanak tanimak
firmalarimizda giderek artan bir yonetim zafiyeti olarak gérilmektedir. Bu sirketlerde kimse inisiyatif almaz,
belge altina imza atmaz, Rifki'lar slirekli olarak bir baskasina cakilmaya, arka kollanmaya calisilir. Ytki geken
Rifki yiyenleri de takdir ve taltif etmediklerinden zamanla onlari da kaybederler. Firma bu arada piyasa
gergeklerinden uzaklasir, hizli hareket edemez, firsatlari dederlendiremez, kisa dénemli gini kurtarma ve
janjanh sunum meraki, uzun dénemli basari ve icraatin énline geger.

Kozlarl ve ceza puanlarini iyi yénetebilmek kisinin kendi kariyeri acisindan da gok kritiktir. Kisi gelecedini iyi
belirlemeli, kendi kozunu kendisi yaratmalidir. Calisanin en iyi kozu (amirinin de goérebilecedi) artan bilgisi ve
ise katkisidir. Rifki ve Son 2 El gibi sorumluluklar firmada birileri tarafindan Ustlenilmelidir. Sanilan aksine
bunlari yemek galisan igin de iyi sonuglar verebilir, ancak galisan bu sireci iyi yonetmelidir. Firmalarimizda
yedigi Rifki'lardan ezilerek Ust yonetimce yillarca fark edilemeyen garibanlar vardir. Bu konuma distlmemelidir.
Bazen Rifki'y1 firma yarari mecburen ve bilerek yemek gerekir. Ama bu uzun vadede kariyer yararina
doénustirilmelidir. Ust yénetimce fark edilmis Rifki yemek hem sorumluluk duygusunun ve iyi niyetin bir
belirtisi, hem de calisanin diger firma islerinin nasil isledigini gérmeleri agisindan yararlidir. Bu satirlarin yazari
calistigi veya yoneticilik yaptigi firmalarda yillarca bol bol Rifki yemis, bunun sonucunda (o zamanlar bu
dinamiklere akl ermedidi icin) uzun saatler calismak zorunda kalmistir. Ama sonrasindaki kariyerinde edinilen
tim bu bilgi ve yetkinlikler sayesinde kariyer basarisi artmistir. Ozetle, &zellikle Rifki yeme sireci iyi
ybnetilmeli, altinda ezilmemeli, bundan (terfi, bilgi artisi, projeye atanmak, yeni ve gelisen bir is alanini
o6grenmek gibi) ileriye dontk yarar saglanmalidir.
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