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 (2025) to gra fantasy z gatunku jRPG autorstwa francuskiego 

1 i graczy2

w ramach rozdania The Game Awards twórcy Clair Obscur -

zaliczenia gry do kategorii indie.

-

-

presupozycje na poziomie semantycznym.
Clair Obscur

. -

3 4

5

 1 

 2 

review bombing

 3 

wspólnego obiektu referencji.
 4 

 5 
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6 7

2018, s. 928

-

-

-
Clair Obscur statusu gry indie w mediach 

s. .

-

i Grabarczyk, 2016, §24).
-

czyk. W  (Is 
-

-

-

 6 

 7 

wobec niego.
 8 
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-
pozycji Jespera Juula (2019, s. 7), który odnotowuje wymienne stosowanie terminów „gra 

sposób:

s. 34).

technologicznych.
Garda (2017, s. 32 i 182) w  wskazuje 

Clair Obscur
9, co dodatkowo ilustruje praktyczny wymiar 

-

.

 9 Za: „Clair Obscur: Expedition 33”, Steam, https://store.steampowered.com/agecheck/app/1903340/
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-

Clair Obscur

-
10

-

Clair Obscur przez The Game Awards 
-

11. Kwestia opinii odbiorców zostanie szerzej omówiona 

Clair Obscur  

w kategoriach „Best Indie Game” i „Best Indie Game 

Clair Obscur

Blue Prince (Dogubomb, 
Clair Obscur

 10 Za: „The Game Awards 2025 Breaks Record: 171 Million Livestreams/ News”, The Game Awards, https://
thegameawards.com/news/the-game-awards-breaks-viewership-record

 11 lic
https://www.

reddit.com/r/gaming/comments/1p05cjd/expedition_33_nomination_on_best_indie_is/
  Gambitam. (2025). Expedition 33 is not an indie game, and people who claim it is clearly have no idea [Reddit 

-

r/OutOfTheLoop. https://www.reddit.com/r/OutOfTheLoop/comments/1psuxob/what_is_the_deal_with_all_

https://www.reddit.
com/r/expedition33/comments/1po27bh/its_not_debatable_e33_is_an_indie_game/
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odnalezienie w grze 

-

-
12 (por. Lipkin, 

-

13.

 12 -

 13 self-publishing), to: Clair 
Obscur (Kepler Interactive), Ball x Pit (Devolver Digital), Absolum (Dotemu), Blue Prince (Raw Fury), -
spelote (Panic), Balatro (Playstack), (AdHoc Studio) i Hollow Knight: Silksong (Team Cherry).

  W Golden Joystick, obok wymienionych Blue Prince i Skin 
 (Annapurna Interactive), Citizen Sleeper 2 (Fellow Traveller), Wanderstop (Annapurna Interactive), 
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studiów produkcyjnych (production studies

-

-

Clair Obscur -

Clair Obscur 

CO

Herdling (Panic), Abiotic Factor (Playstack), Baby Steps (Devolver Digital),  
(Ghost Ship Publishing) i Caves of Qud 
przez dewelopera.

opublikowanym przez organizatorów: The Indie Game Awards. „Recipients | The Indie Game Awards 2025”. 
Google Docs. 2025. https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nA3NnGnx2BvM5i26GW7f8KYWgNUogjm7f

.
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Clair Obscur
416 osób (Sandfall Interactive, 2025).

-

Clair Obscur

aktualna górna granica wyceny gier AAA14 -
15, 

16.

indie spirit

Quest Shin Megami Tensei Xeno (Monolith 
Fire Emblem

17.
W Clair Obscur

 14 

-

 https://steamdb.info/stats/dail
. 

 15 Pierwszy zwiastun Clair Obscur alnej wersji gry, jest w tej mierze 
jednoznaczny: PlayStation. . 2024. https://www.

.
 16 

w obsadzie znale mami i serialami aktorskimi, tj. Andy Serkis i Charlie Cox. Fakt 
Clair 

Obscur. Za: Sandfall Interactive, , 02:21, 2024, https://www.youtube.

 17 Za: “ https://howlongtobeat.com 



87

serii, takie jak wielopoziomowe dungeony

-

-

Clair Obscur
-

 (The Independent AAA Proposition), podczas której 

Wydawca Clair Obscur, 
-

popularyzacji formatu AAA indie:

miejsce przy okazji pracy nad ’ -

Clair Obscur -

Hellblade

-

18

 18 my, takie jak Rockstar Games (seria Grand Theft 
Auto BioShock, Borderlands, 

, XCOM, NBA 2K).
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-
nomicznego usytuowania Clair Obscur. W artykule dla The New York Times Zachary Small 

jak 
dolarów i 

w skali inwestycji, a tym samym w poziomie ryzyka ekonomicznego podejmowanego przez 
twórców Clair Obscur.

CO, a koszty inwestycji 

CO i Hellblade 
-

nansowanie od fundacji Wellcome Trust, przyznane na rzecz przygotowania merytorycznego 

funkcjonalny wycinek [vertical slice
Hellblade a Clair Obscur -

motion 
capture. W CO

-
wiadzie producent gier Adrian Chmielarz (Packwood, 2026).

-

gry (gameworld), podzielonej, w przypadku CO
-

Final Fantasy czy Chrono) pozwala na 
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Clair Obscur, jak i 

-

-

przez graczy.

-

 (Can someone explain to me how Clair Obscur 

badawczego nie jest przypadkowy 

schematów argumentacyjnych i powtarzalnych ram interpretacyjnych.
-

-

„budget” (133 wzmianki), „independent” (103 wzmianki), „small” (86 wzmianek), „company” 

i ekonomicznych wymiarów produkcji gier (np. „publisher”, „publish”, „budget”) przy jed-

wydawniczych (np. „independent”, „Kepler”).
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-

CO
Clair Obscur 

 (Team Cherry, 2025). Wspominanie 

19. 
Silksong
Hollow Knight

20

Clair Obscur
-

cjowania granic tej kategorii.

poziomów debaty publicznej. W artykule  33 
(

vibes

 19 Silksong -
lic oli

wydawcami samodzielnymi [self-published eli Team Cherry, 

autorki.
 20 yli indie, kiedy stworzyli Hollow Knight, 

ale nie kiedy stworzyli Silksong

gli
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-
nacje CO

CO -

CO 21 -

CO jest debiutem Sandfall, 

Wen, 2025, §1, 25).

CO
(Pawlikowski, 2025, §14). W podsumowaniu jednoznacznie pozytywnej recenzji autor powiela 

-

-

 21 Gry-Online, PPE, CD-Action, Gram.pl 
i Eurogamer.pl IGN, GameSpot, GamesRadar, PC Gamer i Kotaku -

lic
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-

Clair Obscur ma jeden dodatkowy argument, 

-

CO -

-

-

-

-

-

normatywna i relacyjna.
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-

Braid -

-

Braid szeregu produkcji 
o podobnych cechach, takich jak The Binding of Isaac Super 
Meat Boy (Team Meat, 2010) czy Bastion (Supergiant Games, 2011).

traktuje ono sens terminów jako esencjonalny, niezmienny 

-

-
rowej 

kontroli wydawniczej 
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Balatro 

-

Balatro 
Clair Obscur -

-

zaakceptowanie Balatro 

CO

Balatro

-

-

-

studio system22

 22 

MGM, Paramount, Warner Bros., 20th Century Fox i RKO (Douglas, 1986).
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od swojej bazy ekonomicznej.

-

(Juul, 2019, s. 34), podobnie jak etykieta gatunkowa w serwisie Steam (Garda, 2017, s. 184), 

przypadkach mamy do czynienia z procesem, w którym pierwotnie relacyjna i historycznie 
-

-

Lipkina (2013, s. 14), radykalny, wolny i rewolucyjny obiekt metody normatywnej zostaje 
-

-

nagrody Independent Games Festival Grand Prize przyznawanej w trakcie corocznej edycji 
-
-

-

ruchu (2013, s. 16).
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-

Clair Obscur i jej 
-

CO ujawnia funkcjonowanie 

The Independent AAA Proposition

-

-

-

-

-
Clair Obscur, 
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-

ekonomiczne funkcjonowaniem. Clair Obscur
-
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 AS A MANIFESTATION OF SEMANTIC DISSONANCE  
IN THE PERCEPTION OF THE INDIE GAME CATEGORY

This article analyzes the phenomenon of semantic dissonance in the use of the term “independent game”, us-
ing the media discourse surrounding , developed by Sandfall Interactive (2025), 
as an example. The authors examine the presence and categorization of the title at industry awards galas, in 
journalistic publications, and in discussions on social media forums. The aim of the analysis is to reveal the 
tension between the production’s economic and institutional status and its perception as an independent game 
in the minds of audiences and other participants in media discourse. The semantic dissonance is revealed as 
a clash of two visions of the independent game: the normative one emphasizing its radicalism, freedom, 
and revolutionary potential and the descriptive one, situating it within the real structures of the industry.

Keywords: , semantic dissonance, indie games, video games, industry discourse, 
consumer discourse
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