
Pac-Man: la gola digitale
Una storia di desiderio, tentazione e le conseguenze di un appetito 

insaziabile nel mondo dei videogiochi.
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L'Inizio di un'ossessione: 1980

Il debutto giapponese

Namco lancia Pac-Man in Giappone 

nel maggio 1980, originariamente 

chiamato "Puck Man" per la sua 

forma.

L'ispirazione creativa

Il designer Toru Iwatani si è ispirato 

alla vista di una pizza a cui era stata 

tolta una fetta, creando un 

personaggio unico.

La missione del gioco

Mangiare tutti i puntini nel labirinto 

mentre si evitano i fantasmi colorati 

che cercano di catturare il 

protagonista.

Questo semplice concetto ha rivoluzionato l'industria dei videogiochi, introducendo un protagonista non violento in un'epoca dominata 

da sparatutto spaziali.
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I fantasmi: tentazioni e pericoli
Quattro fantasmi colorati rappresentano le insidie che ogni 
giocatore deve affrontare nel suo percorso di gratificazione:

Blinky (rosso): aggressivo e diretto, insegue senza sosta
Pinky (rosa): strategico, cerca di anticipare le mosse
Inky (blu): imprevedibile e caotico nelle sue azioni
Clyde (arancione): più timido, alterna inseguimento e ritirata
Ogni fantasma ha un comportamento unico, rendendo la 
fuga una sfida costante che richiede attenzione e strategia. 
La loro presenza incarna le conseguenze della ricerca 
incessante di gratificazione immediata.
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I power pellet: la falsa sicurezza

Il momento di potere

Le "pillole magiche" invertono 

temporaneamente il gioco: Pac-Man 

diventa il cacciatore invece della preda.

La vulnerabilità ritorna

Il potere dura solo pochi secondi, e la 

vulnerabilità ritorna rapidamente, 

creando tensione costante.

La gratificazione effimera

Simboleggiano la gratificazione 

temporanea che spesso porta a 

conseguenze inaspettate quando 

finisce.

Questo meccanismo crea un ciclo di tensione e liberazione che rispecchia la natura ciclica della gola e del desiderio umano.
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Il potere è 
temporaneo

il momento in cui Pac-Man mangia le “power pellet” rappresenta una 
forma di potere temporaneo: per pochi secondi, da preda diventa 
predatore e può divorare i fantasmi. Questo cambiamento improvviso 
riflette un aspetto interessante della gola: il desiderio non solo di 
consumare, ma anche di dominare.

Tuttavia, questo potere dura pochissimo. Subito dopo, tutto torna come 
prima e Pac-Man deve di nuovo fuggire. Questo mostra come i 
vantaggi legati all’eccesso o al consumo siano spesso solo 
momentanei, creando un’illusione di controllo che svanisce 
rapidamente.

https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma


La conversione Atari 2600: un successo amaro 
(1982)

12M
Copie prodotte

Atari produce 12 milioni di cartucce, 

sperando di replicare il successo arcade 

su scala massiva.

7M
Vendite iniziali

Le vendite iniziali sono trainate dalla fama 

del gioco: 7 milioni di copie vendute 

rapidamente.

5M
Cartucce invendute

La scarsa qualità della conversione porta 

a critiche negative e 5 milioni di cartucce 

invendute.

La conversione Atari è stata criticata per la grafica ridotta, la mancanza di colori e l'intelligenza artificiale dei fantasmi molto limitata 

rispetto all'originale arcade. Questo divario tra aspettativa e realtà ha creato un'ampia delusione tra i giocatori.
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L'eredità della gola: crisi del 1983
1L'insuccesso contribuisce alla crisi

Pac-Man per Atari, insieme a E.T., contribuisce 

significativamente alla crisi dell'industria dei videogiochi 

del 1983. 2 Le cartucce sepolte

Le cartucce invendute vengono sepolte in una discarica 

nel deserto del New Mexico, diventando leggenda 

urbana.3Un monito storico

La storia serve come monito sulle conseguenze di 

un'eccessiva produzione basata sull'hype invece che 

sulla qualità.

Questa crisi ha portato a una riduzione drastica del mercato dei videogiochi domestici, con un calo delle entrate da 3 miliardi di dollari 

nel 1983 a soli 100 milioni nel 1985. L'industria ha impiegato anni per riprendersi.
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Il prezzo dell'eccesso
il desiderio di mangiare tutto il più velocemente possibile può 
portare a commettere errori. Più il giocatore si concentra 
sull’accumulare punti, più rischia di esporsi ai fantasmi e perdere la 
partita.

Questo riflette il concetto che l’eccesso, anche quando sembra 
vantaggioso, ha sempre un prezzo. La gola spinge a non fermarsi 
mai, ma proprio questa mancanza di controllo può portare a 
conseguenze negative. In questo senso, il gioco mostra che il 
desiderio incontrollato non porta solo soddisfazione, ma anche 
rischio e perdita.
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Pac-Man oggi: un classico senza tempo

44

Anni di successo

Dal 1980 al 2024, Pac-Man continua ad attrarre nuove 

generazioni di giocatori.

1B

Giocatori Google Doodle

Il Google Doodle interattivo del 2010 ha raggiunto oltre un 

miliardo di giocatori in tutto il mondo.

Il gameplay semplice ma coinvolgente continua ad attrarre giocatori di tutte le età. Pac-Man rimane un'icona culturale, simbolo di 

un'era e di una sfida universale che trascende le generazioni. Il gioco è stato adattato su oltre 100 piattaforme diverse, dai computer 

domestici agli smartphone moderni.
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La lezione di Pac-Man: equilibrio e 
consapevolezza

Bilanciare il desiderio

Il gioco ci insegna a bilanciare il 

desiderio di gratificazione immediata 

con la consapevolezza delle possibili 

conseguenze.

Strategia e controllo

La vera vittoria non è divorare tutto 

indiscriminatamente, ma navigare le 

sfide con strategia, controllo e 

tempismo.

La gola ha un prezzo

Pac-Man serve come promemoria 

digitale che la gola, anche nel 

contesto del gioco, ha sempre un 

prezzo da pagare.

"In Pac-Man come nella vita, la gratificazione immediata può portare a vulnerabilità. La saggezza sta nel sapere quando mangiare, 

quando fuggire, e quando aspettare il momento giusto."
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Riflessione personale

A prima vista Pac-Man sembra un gioco semplice e quasi innocente: un personaggio che si muove 
in un labirinto mangiando pallini. Tuttavia, riflettendoci meglio, ho notato che l’intero gioco è basato 
su un’azione continua di consumo. Pac-Man non smette mai di mangiare, e il suo unico scopo è 
divorare tutto ciò che trova lungo il percorso.

Questo mi ha fatto pensare alla gola non solo come eccesso di cibo, ma come un desiderio 
incessante di accumulare e consumare. Non importa quanto Pac-Man mangi, non è mai 
abbastanza: il livello finisce, ma subito ne inizia un altro, e il ciclo ricomincia. È una fame senza fine, 
che non porta a una vera soddisfazione.

Inoltre, il fatto che il giocatore sia spinto a mangiare tutto per ottenere più punti riflette un 
meccanismo simile a quello della società moderna, dove spesso si è portati a voler sempre di più, 
senza fermarsi. In questo senso, Pac-Man può essere visto come una metafora della gola 
contemporanea: non legata solo al cibo, ma al consumo in generale.

Personalmente, questo gioco mi ha fatto capire che la gola può essere qualcosa di sottile e 
quotidiano, non sempre evidente. Anche in qualcosa di semplice e divertente come un videogioco, 
si nasconde un messaggio più profondo: il rischio di entrare in un ciclo infinito di desiderio e 
consumo, senza mai sentirsi davvero appagati.
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