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Artykut analizuje zjawisko dysonansu semantycznego w funkcjonowaniu terminu ,,gra niezalezna” na przykta-
dzie dyskursu medialnego wokot Clair Obscur: Expedition 33, stworzonej przez Sandfall Interactive (2025).
Autorzy badaja obecno$¢ i sposob kategoryzowania tytutu podczas branzowych gal nagrod, w publikacjach
dziennikarskich oraz w dyskusjach prowadzonych na forach spotecznosciowych. Celem analizy jest ukazanie
napigcia migdzy ekonomicznym i instytucjonalnym statusem produkcji a jej postrzeganiem jako gry niezaleznej
w $wiadomosci odbiorcow i innych uczestnikow dyskursu medialnego. Dysonans semantyczny ujawnia si¢
jako starcie dwoch wizji gry niezaleznej: normatywnej — akcentujacej jej radykalno$¢, wolnos¢ i rewolucyjny
potencjal — oraz opisowej, sytuujacej ja w realnych strukturach branzy.

Stowa kluczowe: Clair Obscur: Expedition 33, dysonans semantyczny, gry niezalezne, gry wideo, dyskurs
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WSTEP

Clair Obscur: Expedition 33 (2025) to gra fantasy z gatunku jRPG autorstwa francuskiego
studia Sandfall Interactive. Cho¢ dla firmy byt to debiutancki projekt, spotkat si¢ z nadzwyczaj
pozytywnym odbiorem prasy branzowej' i graczy?. Kontrowersje wzbudzil jednak fakt, ze
w ramach rozdania The Game Awards tworcy Clair Obscur, bijac rekord uzyskanych na-
grod, otrzymali takze wyrdznienie dla najlepszej gry niezaleznej i najlepszego debiutu indie
(Bardhan, 2025; Manchester, 2025). Decyzja ta byta powszechnie krytykowana ze wzgledu
na niespetnianie przez tytul, wedlug czesci opinii publicznej, warunkow koniecznych do
zaliczenia gry do kategorii indie.

Sytuacja ta $wiadczy o wystegpowaniu swoistego dysonansu w rozumieniu i stosowaniu
terminu ,,gra niezalezna” w $rodowiskach branzowych i odbiorczych. Napigcie to mozna
okresli¢ jako dysonans semantyczny, czyli rozbiezno§¢ w rozumieniu znaczenia wyrazenia
w jego uzyciu. Pojecie dysonansu semantycznego jest zwigzane z koncepcja gier jezykowych
Ludwiga Wittgensteina (Wittgenstein, 1953, s. 2—18), czyli powigzania znaczen wyrazen
jezykowych z kontekstem spoteczno-kulturowym, w ktorym funkcjonujg. Decydujemy sig¢
na uzycie terminu ,,dysonans semantyczny” ze wzgledu na nasze skupienie si¢ na sytuacji,
w ktorej dwa rézne rozumienia jednego pojecia Scieraja si¢ w zaleznosci od kontekstu kul-
turowego. Dysonans semantyczny rozumie¢ mozna jako konkretng sytuacje, w ktorej dwie
gry jezykowe $cierajg si¢ ze soba.

Dysonans semantyczny jest zjawiskiem przejawiajgcym si¢ na poziomie estetycznym,
czyli zwigzanym z doswiadczaniem zjawisk, ktore jest wynikiem niespdjnosci w rozumieniu
znaczen wyrazen jezykowych. Podmiot X, przynalezacy do gry jezykowej A, posiada znaczenie
danego wyrazenia w formie o. Analogicznie podmiot Y, przynalezacy do gry jezykowej B,
posiada znaczenie danego wyrazenia w formie . R6znica w postrzeganiu znaczenia wyra-
zenia jezykowego miedzy podmiotami X 1Y, przynalezacymi do réznych gier jezykowych,
doprowadza do sytuacji, w ktorej doswiadczenie obu podmiotéw rozni si¢ ze wzgledu na ich
presupozycje na poziomie semantycznym.

Proponujemy, ze w przypadku Clair Obscur obecnos¢ owego dysonansu przejawia si¢
w sporze mi¢dzy tym, jaka gra niezalezna jest, a tym, jaka by¢ powinna. Spor migdzy teo-
retycznym a praktycznym opisem funkcjonowania kategorii gry niezaleznej nawigzuje do
obecnych w filozofii jezyka dyskusji wokot relacji migdzy jezykiem a znaczeniami pojec.
Literatura poswigcona temu zagadnieniu jest niezwykle obszerna — od klasycznych prac
filozoficznych (Frege, 1948, s. 211-216%; Russell, 1905, s. 486—4874, Wittgenstein, 1953,
s. 2—18%) po wspotczesne ujecia (Lycan, 2018). W niniejszej pracy poshugujemy sie teorig

' Agregat recenzji OpenCritic wskazuje na 98% pozytywnych recenzji w probie 203 artykutow.

2 Na platformie Steam 95% z 165 556 recenzji jest pozytywnych. Nalezy zaznaczy¢, ze z uwagi na specyfike
platformy, recenzje mogty zosta¢ opublikowane tylko przez osoby, ktore zakupity gre¢ lub miaty do niej dostep
poprzez tzw. udostepnianie rodzinne. Znaczaco ogranicza to potencjalny review bombing i aktywno$¢ botow,
obecna w przypadku popularnych medialnie premier w serwisach takich jak Metacritic.com.

3 Odnosimy si¢ tu do zagadki Fregego-Geacha, tj. tozsamosci przedmiotéw o roéznej warto$ci poznawczej mimo
wspolnego obiektu referencji.

4 Chodzi tu o tezg Russella o relacji znaczenia wyrazenia i jego denotacji.

3 Teza Wittgensteina o nauce uzycia jezyka i istnieniu gier jezykowych.
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inzynierii pojeciowej (Brozek, 2022, s. 156—164°; Cappelen, 2020, s. 134—-1437; Makowski,
2018, s. 92%), ktora analizuje proces wytwarzania i definiowania znaczen konkretnych wyrazen
jezykowych. Inzynieria pojgciowa wyrdznia rozne rodzaje definicji, w tym definicje regulujace,
okreslajace znaczenie wyrazenia w sposob normatywny, oraz definicje sprawozdawcze, ktore
maja charakter opisowy. Wspomniane typy definicji wiaza si¢ bezposrednio z problemem dy-
sonansu semantycznego, poniewaz koncentrujg si¢ na napigciu mi¢dzy znaczeniami wyrazen
(Brozek, 2022, s. 164—174; Cappelen, 2020, s. 137-139).

Analizujac dyskurs medialny wokot powyzej zarysowanego wydarzenia, a takze litera-
ture z zakresu groznawstwa, w niniejszym artykule prze$ledzimy, jak funkcjonuje kategoria
gier indie i niezaleznych w §rodowisku branzowym i odbiorczym. Analiza watkéw dotycza-
cych zasadnosci przyznania Clair Obscur statusu gry indie w mediach spotecznosciowych
(Quirky Image 5598 w serwisie Reddit, 2025) pod katem pojawiajacych si¢ w nich stow
kluczowych pozwala dodatkowo poglebi¢ zrozumienie funkcjonowania terminu indie wérod
zaangazowanych osob grajacych (Joseph, 2018, s. 698—705; Schrader et al., 2020).

GRA INDIE CZY GRA NIEZALEZNA?

Gry indie, inaczej gry niezalezne, stanowig kategori¢ wymykajaca si¢ jednoznacznej i pre-
cyzyjnej definicji. Zwracaja na to uwage badacze tacy jak Nadav D. Lipkin (2013, s. 14, 18)
oraz Jesper Juul (2019, s. 7), podkreslajac wieloznaczno$¢ i kontekstualny charakter tego
pojecia, a takze brak konsensusu teoretycznego wsrdd badaczy (Garda, 2017, s. 184; Garda
& Grabarczyk, 2016, §24).

Prébe uporzadkowania tej niejednoznacznosci podejmujg Maria Garda i Pawel Grabar-
czyk. W Czy kazda gra niezalezna jest niezalezna? W strong koncepcji gry niezaleznej (Garda
& Grabarczyk, 2016) proponuja operacjonalizacje¢ tego pojgcia poprzez wskazanie trzech pod-
stawowych wymiardéw niezaleznosci: kreatywnego, finansowego oraz wydawniczego. W ich
ujeciu gra niezalezna to taka, ktoéra zachowuje autonomi¢ w zakresie decyzji tworczych, nie
jest uzalezniona od zewnetrznych zrodet finansowania w sposob ograniczajacy t¢ autonomie
oraz funkcjonuje poza dominujgcymi strukturami wydawniczymi.

Co istotne w kontekscie niniejszej pracy, Garda i Grabarczyk argumentuja za zaprze-
staniem wymiennego stosowania terminéw ,,gra niezalezna” i ,,gra indie”. Wedtug autorow
»indie” [ ...] odnosi si¢ jedynie do waskiego rozumienia zjawiska (mianowicie do specyficz-
nego rodzaju gier niezaleznych, ktore pojawity si¢ okoto potowy lat 2000) [...]” (2016, §9).
Chcieliby$my zaznaczy¢, ze cho¢ proponowana przez badaczy konceptualizacja wydaje si¢
przekonujaca, jej zastosowanie w analizie dyskursu popularnego napotyka istotne trudnosci.
W praktyce srodowiska pozanaukowe nie operuja konsekwentnym rozréznieniem miedzy

¢ Brozek obrazuje teori¢ poje¢ w programie szkoty lwowsko-warszawskiej.

7 Wspomniany fragment to eksplikacja argumentu za zmiennoscia znaczen wyrazen jezykowych oraz zarzutow
wobec niego.

8 Makowski przedstawia tu definicj¢ inzynierii pojeciowe;.
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obiema kategoriami. Przytoczone ponizej definicje ukute przez gale nagrdéd sugeruja, ze ich
tworcy nadal stosujg ,,indie” jako skrét od ,,independent” (niezalezny). Analogiczne zjawisko
mozna obserwowac¢ w wypowiedziach dziennikarzy growych oraz samych graczy. Przyktady
takich wypowiedzi zostang omowione w dalszej czesci wywodu.

W zwiazku z powyzszym w niniejszym tekscie przyjeto rozwigzanie zblizone do pro-
pozycji Jespera Juula (2019, s. 7), ktéry odnotowuje wymienne stosowanie termindw ,,gra
indie” 1 ,,gra niezalezna” w dyskursie branzowym oraz powstrzymuje si¢ od wprowadzania
ich $cistego rozgraniczenia.

Juul jest kolejnym badaczem, ktorego dorobku nie sposob pomina¢ przy definiowaniu gier
niezaleznych. Uwzglednia on zarowno perspektywe tworcow, jak i odbiorcow, wskazujac, ze
gry niezalezne (lub indie) sg identyfikowane nie tylko przez pryzmat procesu produkcyjnego,
lecz réwniez poprzez okreslony styl artystyczny. Autor definiuje t¢ poetyke w nastgpujacy
Sposob:

Podkreslajac to, co male, osobiste i uproszczone, Styl Niezalezny zaktada, Ze ograniczone budzety
nie sg ograniczeniem, a raczej lepszym i bardziej autentycznym sposobem tworzenia gier. Gracze wy-
korzystuja Styl Niezalezny, aby rozpoznac¢ gre jako niezalezna w pozytywnym sensie (2019, s. 34).

W jego ujeciu estetyka emulujaca archaiczne technologie funkcjonuje jako swoista
przeciwwaga dla gier wysokobudzetowych, opartych na zaawansowanych rozwigzaniach
technologicznych.

Garda (2017, s. 32 1 182) w Interaktywne fantasy.: Gatunek w grach cyfrowych wskazuje
na jeszcze jeden sposob funkcjonowania ,,indie”. Zwraca uwage, ze termin ten wystepuje
jako etykieta gatunkowa w serwisie Steam. ,,Gatunek indie” nie odnosi si¢ jednak ani do
wiasciwos$ei ludycznych, ani instytucjonalnych (Garda, 2017, s. 183), raczej petni funkcje
kategorii dyskursywnej i kulturowej, stuzacej identyfikacji okreslonego sposobu postrzegania
gier w obiegu medialnym i platformowym. Autorka ponownie podkresla problem wymiennego
stosowania poje¢ ,,indie” i ,,niezalezna”, wskazujac na dodatkowa komplikacje wynikajaca
z przektadu na jezyk polski: ,,Okreslenia »gra niezalezna« uzywa si¢ do ttumaczenia dwoch
poje¢, a mianowicie zarowno gier independent (pol. niezalezny), jak i indie” (Garda, 2017,
s. 183). Omawiane w ramach niniejszego artykutu Clair Obscur w polskojezycznej wersji
Steam zostato opatrzone etykieta ,,Niezalezne™, co dodatkowo ilustruje praktyczny wymiar
niejednoznacznosci terminologicznej oraz sposob, w jaki lokalizacja jezykowa moze wplywac
na procesy klasyfikacji gier.

Podsumowujac, literatura groznawcza wykazuje, ze pojecia ,,indie” i ,,gra niezalezna”
maja charakter nieostry i sg ré6znorodnie definiowane zar6wno w badaniach, jak i w dys-
kursie branzowym. Cho¢ proponuje si¢ ich porzadkowanie, w praktyce terminy te cze¢sto sg
uzywane zamiennie. W kolejnych cze$ciach pracy zostanie podjeta doktadniejsza analiza ich
funkcjonowania w dyskursie branzowym oraz odbiorczym na przyktadzie gry Clair Obscur:
Expedition 33.

° Za: Clair Obscur: Expedition 33, Steam, https://store.steampowered.com/agecheck/app/1903340/[21.04.2026].

82


https://store.steampowered.com/agecheck/app/1903340/

Clair Obscur jako przejaw dysonansu semantycznego w postrzeganiu kategorii gry niezaleznej

GRY NIEZALEZNE NA GALACH NAGROD

Przedstawianie zagadnien kluczowych dla zrozumienia dysonansu semantycznego kate-
gorii gier indie rozpoczniemy od analizy gal nagrdéd oraz dyskusji wywotanych pojawieniem
si¢ na nich Clair Obscur. Gale stanowig istotne wydarzenia zarowno dla branzy gier wideo,
jak 1 publicznos$ci, umozliwiajace wymiang informacji i opinii pomi¢dzy grupami.

The Game Awards, zainaugurowane w 2014 roku, naleza dzi§ do najwazniejszych
i najpopularniejszych wydarzen w branzy gier wideo. Wedtug danych organizatorow zeszlo-
roczng gale $ledzito 171 milionéw widzow!®. Jak wskazujg Jan Svelch (2023, s. 2) i Andrei
Zanescu (2025, s. 1-2), wydarzenie buduje swoja popularnos¢ i renomg poprzez dostarczanie
odbiorcom intensywnych doswiadczen emocjonalnych, zwigzanych przede wszystkim z zapo-
wiedziami nadchodzacych gier cyfrowych. Marketingowy charakter gali wpisuje nominowane
tytuty w narracj¢ o triumfie kreatywnosci i réznorodnosci w branzy gier. O nominacjach oraz
zwyciezcach decyduja przedstawiciele mediow branzowych.

Jak juz wczes$niej wspomniano, nominowanie Clair Obscur przez The Game Awards
w kategorii po§wigconej grom niezaleznym spotkato si¢ ze sprzeciwem czgsci prasy bran-
zowej oraz spotecznosci graczy'!. Kwestia opinii odbiorcow zostanie szerzej omoéwiona
w kolejnych podrozdziatach.

Odmienny charakter ma Golden Joystick Awards, funkcjonujace od lat 80. XX wicku,
lecz obecnie mniej eksponowane medialnie. W przeciwienstwie do The Game Awards nagrody
te maja forme plebiscytu publicznosci. W tym przypadku Clair Obscur réwniez okazalo si¢
faworytem roku 2025, zyskujac 6 nagrod, w tym ,,Ultimate Game of the Year”. Jednakze
w kategoriach ,,Best Indie Game” i ,,Best Indie Game — Self Published” tytut nawet nie pojawit
si¢ na liScie nominowanych (Harris, 2025). Moze to sugerowac, ze w percepcji odbiorcow
Clair Obscur nie jest jednoznacznie klasyfikowane jako produkcja niezalezna.

Wartym odnotowania wydarzeniem jest takze rozstrzygnigcie plebiscytu The Indie Game
Awards, organizowanego przez kolektyw Six One Indie, majacego na celu promocje¢ gier
niezaleznych. W edycji 2025 roku nagrode gtowng otrzymata gra Blue Prince (Dogubomb,
2025; LeBlanc, 2025) w wyniku dyskwalifikacji Clair Obscur. Powodem tej decyzji bylo

10 Za: The Game Awards 2025 Breaks Record: 171 Million Livestreams/ News. https://thegameawards.com/news/
the-game-awards-breaks-viewership-record [21.04.2026].

Na forach serwisu Reddit nominacje i nagrody sprowokowaty watki dyskusyjne liczace setki gtosow. Zob.:
BowelMan. (2025). Expedition 33 nomination on best indie is ridiculous. [Reddit Post]. r/gaming. 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 Post]. r/videogames.
https://www.reddit.com/r/videogames/comments/l kyarr6/expedition 33 is not an indie game and people
who/; gyveni. (2025). About the ,,indie” status of E33 at the Game Awards [Reddit Post]. r/expedition33. https://
www.reddit.com/r/expedition33/comments/1p12f0y/about the indie status of e33 at the game awards/;
ImpKing0. (2025). What is the deal with all the controversy with Clair Obscur: Expedition 33? [Reddit Post].
r/OutOfTheLoop. https://www.reddit.com/r/OutOfTheLoop/comments/1psuxob/what is the deal with all
the controversy with/; ysalehi86. (2025). It’s not debatable: E33 is an indie game. [Reddit Post]. r/expedi-
tion33. https://www.reddit.com/r/expedition33/comments/1po27bh/its not debatable e33 is an indie game/
[21.04.2026]. Jeden z takich przyktadowych watkow analizujemy w dalszej czegsci tekstu.
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odnalezienie w grze assetow stworzonych przez generatywna sztuczng inteligencje, co zgodnie
z regulaminem konkursu wyklucza dany tytut z udziatu (Wagner, 2025).

Okreslajac, jakie narzedzia nie moga by¢ wykorzystywane w procesie produkcyjnym,
The Indie Game Awards wyznacza zarazem pewien etos tworczo$ci niezaleznej. Podkresla
on warto$¢ indywidualnego wktadu autorskiego oraz pracy tworczej niepodlegajacej daleko
idacej automatyzacji. Jednocze$nie gremium definiuje gry indie poprzez ich odrgbnos¢ od
tradycyjnego systemu wydawniczego oraz brak bezposredniej kontroli korporacyjnej. Zgodnie
z aktualng definicja przyjeta przez jury kuratorskie IGA gra niezalezna to:

Istniejaca poza tradycyjnym systemem wydawniczym gra stworzona i wydana przez deweloperow,
ktorzy nie sa wlasnoscig duzego wydawcy lub korporacji AAA/AA ani nie podlegaja ich kontroli
finansowej, co pozwala im tworzy¢ w nieograniczonym $rodowisku i w pelni zaangazowac si¢
w realizacje swojej wizji (The Indie Game Awards FAQ, 2025).

Co ciekawe, The Indie Game Awards wskazuje rowniez konkretne podmioty wydawnicze
funkcjonujace poza tradycyjnym systemem branzowym. Jak czytamy w oficjalnym FAQ:

Uwaza sig, ze wydawcy tacy jak Devolver Digital i Annapurna Interactive dzialaja poza tradycyj-
nym systemem wydawniczym i mieszczg si¢ w definicji obecnego Jury Kuratorskiego IGA (The
Indie Game Awards FAQ, 2025).

Wskazanie konkretnych wydawcow jako zgodnych z definicja ,,niezaleznosci” dodatkowo
komplikuje granice tego pojecia, sugerujac, ze nie jest ono wylacznie zwigzane z brakiem
wydawcy, lecz raczej z okreslonym modelem funkcjonowania na rynku. Wspoétczesny rynek
dystrybucji gier peten jest wydawcow specjalizujacych si¢ w grach indie, jak przytoczone
Devolver Digital, Annapurna Interactive czy Kepler Interactive. Paradoksalnie zatem, mimo ze
idea gier niezaleznych historycznie wigze si¢ z dystansem wobec rynkowych uwarunkowan,
obecnos¢ okreslonego wydawcy moze pehi¢ funkcje swoistego znacznika jakosci. W tym
sensic marka wydawnicza sygnalizuje selekcje tytutdéw o okreslonym profilu estetycznym
i potencjale komercyjnym, dziatajac w sposéb analogiczny do mechanizmoéow funkcjonuja-
cych w innych sektorach przemystéw kreatywnych, takich jak branza filmowa'? (por. Lipkin,
2013, s. 10-14).

Co wigcej, analiza kryteriow niezaleznosci gier sformutowanych przez Garde i Grabar-
czyka (2016, §9-20) pozwala zauwazy¢, ze wsrdd tytulow nominowanych w przywotanych
konkursach branzy gier wideo niewiele spelniatoby jednoczesnie wszystkie trzy warunki
niezaleznosci (kreatywny, finansowy i wydawniczy), poniewaz wickszo$¢ z nich trafita na
rynek przy wsparciu zewnetrznych wydawcow!3.

12 Produkcje studiow A24 i Neon, mimo milionowych budzetow, staty si¢ wspotczesna ikona kina indie (Tziou-
makis, 2023). Samo logo A24 funkcjonuje jako swoisty symbol prestizu w obrebie kina niezaleznego.

3 W przypadku TGA tytuly, ktore ukazaty si¢ w ramach publikacji wlasnej tworcow (self-publishing), to: Clair
Obscur (Kepler Interactive), Ball x Pit (Devolver Digital), Absolum (Dotemu), Blue Prince (Raw Fury),
Despelote (Panic), Balatro (Playstack), Dispatch (AdHoc Studio) i Hollow Knight: Silksong (Team Cherry).
W Golden Joystick, obok wymienionych Blue Prince i Despelote, wydawcow zewngetrznych miaty gry: Skin Deep
(Annapurna Interactive), Citizen Sleeper 2 (Fellow Traveller), Wanderstop (Annapurna Interactive), Herdling
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Uwiktanie gier indie w sieci zaleznosci komentuja badacze poruszajacy si¢ w obszarze
studiow produkcyjnych (production studies). Pierson Browne i Brian Schram zwracaja
uwagg na charakterystyczne dla produkcji indie wytwarzanie si¢ rozproszonych sieci ryzo-
matycznych, organicznie rozdzielajacych odpowiedzialno§¢ w miejscu nieobecnych produ-
centow (2021, s. 89). Autorzy wykorzystuja przy tym pojecie posrednika kulturowego (za:
Bourdieu, 2022) do opisania roli, ktora spetniaja fundatorzy przestrzeni coworkingowych,
zaangazowaniem ,,wykraczajac poza zwykle zapewnianie przestrzeni” (2021, s. 85). Innym
przyktadem posrednika kulturowego, ktoremu artykut poswigcaja Felan Parker, Jennifer R.
Whitson i Bart Simon, jest organizacja Indie Megabooth, stwarzajaca co roku przestrzen do
promowania (po kuratorskiej selekcji) gier na prestizowych targach technologicznych PAX
(2018, 5. 1963). Dla gier indie posrednicy odgrywaé bedg kluczows role w taczeniu tworcow
z innymi aktorami branzy gier.

Analiza wspolczesnych uwarunkowan funkcjonowania segmentu gier indie wskazuje na
niejednoznaczny charakter zaleznosci strukturalnych oraz roli posrednikéw w procesie ich
wytwarzania i dystrybucji. Dlatego rozpatrujac usytuowanie Clair Obscur wzglgdem oma-
wianego segmentu, zasadne jest doktadniejsze oméwienie kwestii zwigzanych z procesem
powstawania gry, niezaleznie od oceny efektu koncowego.

SKALA PRODUKCYJNA GRY NIEZALEZNEJ

W popremierowych publikacjach poswigconych sukcesowi komercyjnemu Clair Obscur
czesto przytaczane sg niekoniecznie precyzyjne stwierdzenia dotyczace skali produkcyjnej,
majace podkreslic wyjatkowos¢ projektu. Przypadek ten stanowi punkt wyjscia do szerszej
refleksji nad sposobem, w jaki skala produkcji gier niezaleznych funkcjonuje w dyskursie
branzowym. W przypadku tytulow odnoszacych sukces komercyjny, takich jak CO, czg¢sto
dochodzi do przeksztatcen danych dotyczacych procesu produkcji, ktdre stuzg wzmocnieniu
wizerunku projektu jako ,,niezaleznego” i wyjatkowego.

Szczegdlnie rozpowszechnionym mitem jest przekonanie o stworzeniu gry przez zespot
liczacy jedynie 30 osob (Lyons, 2025). Przyktadowo amerykanski dziennikarz i inicjator
gali nagréd The Game Awards, otwierajac Summer Game Fest, celebrowal ,,monumentalne
osiggniecie” zespotu niespelna 30 deweloperow (Keighley, 2025, s. 2, 28). Uproszczenie
to zostato jednak szybko podane w watpliwos¢. Dziennikarze branzowi wykazali, ze cho¢
w Sandfall pracuje okoto 30 osob, to produkcja gry byta mozliwa dzigki wielu pracownikom
niezatrudnionym w studiu i uslugom firm zewnetrznych (Carpenter, 2025; Reuben, 2025).

(Panic), Abiotic Factor (Playstack), Baby Steps (Devolver Digital), Deep Rock Galactic Survivor (Ghost Ship
Publishing) i Caves of Qud (Kitfox Games). Zadna z nominowanych gier nie zostata wydana przez dewelopera.
Bardziej zroznicowane sa pod tym wzgledem gry nominowane w The Indie Game Awards z uwagi na m.in.
wyodrebnienie kategorii ,,Solo development”. Jednak w obrebie gtownej kategorii ,,Game of the Year” wcigz
7 z 10 nominowanych gier ma zewng¢trznego wydawceg. Wigcej szczegdtow znalez¢é mozna w arkuszu danych
opublikowanym przez organizatoro6w: The Indie Game Awards. ,,Recipients | The Indie Game Awards 2025”.
Google Docs. 2025. https://docs.google.com/spreadsheets/d/InA3NnGnx2BvMS5i26GW7f8KY WgNUogjm7f
DBzKRQilgA/edit?gid=1064609238&usp=embed facebook.
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Napisy koncowe Clair Obscur ujawniaja, ze w proces tworczy zaangazowane byto ostatecznie
416 os6b (Sandfall Interactive, 2025).

Skoncentrowanie si¢ na stosunkowo matym zespole ma stanowi¢ argument dowodzacy, ze
gry o nizszych budzetach moga oferowa¢ rownie angazujace do§wiadczenie co gry AAA, czyli
traktowane jako rdzen przemystu, growe odpowiedniki filmowych blockbusterow, najdrozsze
w produkcji, tworzone przez duze zespoty, ale tez i aspirujace do wielu milionow sprzedanych
egzemplarzy (Keogh, 2023, s. 112). Narracje takie jak ta podkreslaja, Ze postrzeganie gier
indie opiera si¢ na cigglym balansowaniu pomiedzy dazeniem do poréwnywalnosci z pro-
dukcjami wysokobudzetowymi a koniecznoscig odrdzniania si¢ od nich poprzez mniejsza
skale produkc;ji i budzetu.

Zasadny wydaje si¢ w tym miejscu komentarz dotyczacy faktycznego umiejscowienia
Clair Obscur w kontekscie skali produkcyjnej. W celu nakreslenia go warto odnie$¢ si¢ do
ceny gry po premierze, ktora wynosita okoto 50 dolarow, a zatem niespetna 30% mniej niz
aktualna gorna granica wyceny gier AAA™. To o tyle znaczace, ze Sandfall Interactive wy-
raznie aspirowato do stworzenia gry prezentujacej si¢ w sposob zblizony do produkcji AAA®,
wykorzystujac mozliwosci silnika Unreal Engine 5 do generowania realistycznych srodowisk
oraz angazujac w angielskojezyczna obsade glosowa rozpoznawalnych aktorow filmowych'®.

Przed premiera tworcy odnosili si¢ w swoich wypowiedziach do zaproponowanej ceny. Jej
wysoko$¢ miat thumaczy¢ ,,niezalezny duch [indie spirit]” zespotu, a takze dhugosc glownego
watku gry szacowana na okoto 30 godzin (Gould, 2024). Czas ten jest stosunkowo krotki
w porownaniu z produkcjami z gatunku jJRPG. Czotowe serie tego typu, takie jak Dragon
Quest (Square Enix, 1986-2026), Shin Megami Tensei (Atlus, 1987-2025), Xeno (Monolith
Soft, 1998-2025), Fire Emblem (Intelligent System, 1990-2026) czesto wymagajg od graczy
ponad 60 godzin zaangazowania, nierzadko przekraczajac nawet 100 godzin rozgrywki'’.

W Clair Obscur, mimo pojawienia si¢ niektorych cech typowych dla jRPG (np. systemu
walk turowych), nie wystgpuja inne istotne elementy charakterystyczne dla wymienionych

14 Kwote t¢ uzyskano w wyniku analizy narz¢dziem SteamDB korzystajacym z API platformy dystrybucji cyfrowej
gier Steam. W zestawieniu 1000 najczesciej ogrywanych tytutow (przyjety zakres pozwala na uchwycenie gier
o charakterze mainstreamowym) nie odnotowano pozycji przekraczajacych ceng 69,99 USD. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze chociaz dolar amerykanski stanowi domyslna walute platformy, Steam nie stosuje automatycznego
przeliczania cen, opierajac si¢ na regionalnych rekomendacjach cenowych ustalanych przez wydawcow. W re-
zultacie w przypadku innych walut, takich jak euro czy ztoty polski, trudniejsze staje si¢ precyzyjne okreslenie
standardowego poziomu wyceny gier AAA, ktory moze rozni¢ si¢ w zaleznosci od rynku. Za: ,,Most Played on
Steam By Daily Active Users”, SteamDB, https://steamdb.info/stats/dailyactiveusers/?cc=us&sort=price _desc
[20.04.2026]..

15" Pierwszy zwiastun Clair Obscur, prezentujacy stan reprezentatywny dla finalnej wersji gry, jest w tej mierze
jednoznaczny: PlayStation. Clair Obscur: Expedition 33 — Reveal Trailer | PS5 Games. 2024. https://www.
youtube.com/watch?v=-qgOZDRDynw.

16 Poza osobami specjalizujacymi si¢ w aktorstwie w grach cyfrowych (np. Benem Starrem i Jennifer English)
w obsadzie znalezli si¢ aktorzy zwigzani z filmami i serialami, tj. Andy Serkis i Charlie Cox. Fakt ten zostat
wykorzystany w promocji gry poprzez publikacje zwiastuna ujawniajacego angielska obsade Clair Obscur.
Za: Sandfall Interactive, Clair Obscur: Expedition 33 | Cast Reveal, 02:21, 2024, https://www.youtube.com/
watch?v=ykQuuDwKRpo [21.04.2026].

17" Za: ,,JJRPGs | HowLongToBeat.Com | Game Lengths, Backlogs and More!”, dostep https://howlongtobeat.com
[13.02.2026].
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serii, takie jak wielopoziomowe dungeony. Przeklada si¢ to na znaczace skrocenie czasu
rozgrywki wzgledem standardowego doswiadczenia gatunkowego.

Wypowiedz prezesa Kepler: ,,obserwowali$my, jak wiele wigkszych firm doé¢ regular-
nie podnosito ceny. My natomiast podjeliémy dziatania odwrotne” (Cress, 2026), zdaje si¢
dowodzi¢, ze zaproponowanie ceny nizszej od rynkowego standardu byto $wiadoma decyzja
marketingowa, pozwalajaca symbolicznie oddzieli¢ tytut od produkcji najwigkszych korpo-
racji. Strategia ta pozycjonuje gr¢ pomiedzy segmentem gier niezaleznych a AAA, czyniac
z ceny istotny element jej tozsamosci rynkowe;j.

Zatozenia produkcyjne Clair Obscur w pewnej mierze wpisujg si¢ w szerszy nurt prob
Iaczenia estetyki gier wysokobudzetowych z modelem produkcji blizszym niezaleznym stu-
diom, czego przyktadem moze by¢ dzialalno$¢ brytyjskiego studia Ninja Theory. W 2014 roku
podczas Game Developer Conference dyrektor kreatywny studia Tameem Antoniades wygtosit
prezentacje Propozycja Niezaleznych AAA (The Independent AAA Proposition), podczas ktorej
zarysowal plany niezaleznej dziatalno$ci firmy tworzacej wczesniej gry na zlecenia dla firm
trzecich. Z zatozenia AAA indie oznaczaé¢ mialy gry o wysokiej jakosci produkcyjnej, ale
opracowane nizszym kosztem, faczace forme podobna do gier AAA z oryginalnoscia koncepcji
blizsza grom indie (praca nad wtasnymi IP).

Wydawca Clair Obscur, Kepler Interactive, firma pierwotnie zatozona jako kolektyw
siedmiu studiéw niezaleznych, zdaje si¢ funkcjonowaé w sposdb postulowany przez Anto-
niadesa, ktory w swoim wystgpieniu podkreslat rolg wydawcow w produkcji gier i mozliwe;j
popularyzacji formatu AAA indie:

Istnieje rozwigzanie posrednie migdzy niskobudzetowymi, czysto niezaleznymi produkcjami
a tytutami AAA, ktore moga realizowac przysztosciowo myslacy wydawcy, ktorzy nie odstraszaja
dobrych deweloperow uciazliwa kontrola, jakiej oczekuja w przypadku masowo finansowanych
gier AAA [...] (Antoniades, 2016).

Pierwsza proba balansowania oryginalno$ci projektu z komercyjnym potencjatem miata
miejsce przy okazji pracy nad Hellblade: Senua’s Sacrafice (2017). Tytul formalnie przypo-
mina inne gry akcji fantasy, szczegdlnie zaawansowane animacje postaci budza skojarzenia
z wysokobudzetowymi produkcjami. Jednak mozna w nim zauwazy¢ stosowanie uproszczen
produkcyjnych (daleko wigkszych niz w przypadku Clair Obscur), dotyczacych np. zroz-
nicowania przeciwnikow czy ograniczenia przestrzeni gry. Trudno oceni¢, w jakim stopniu
strategia Ninja Theory odniosta sukces, jako Ze rok po premierze Hellblade studio zostato
wykupione przez Microsoft. Przewrotnie wedtug Antoniadesa miato to zapewni¢ dalsza
,»wolnos$¢ od maszyny AAA” (Grant, 2018), cho¢ wigzato si¢ z wyprodukowaniem sequela
pod szyldem Xbox Game Studios, a wigc i utratg zupelnej niezaleznosci.

W 2018 roku dziennikarz Matthew Handrahan zapowiadat nadejscie ery gier triple-I (na-
zwa ta taczy okreslenie triple-A z indie). Jej wyznacznikiem miato by¢ nie tylko wydanie
Hellblade, ale takze powotanie marki wydawniczej Private Division, za sprawa ktorej jedna
z najwigkszych growych korporacji Take-Two Interactive!® zamierzata wprowadza¢ tytuly

18 Wsrod podmiotéw zaleznych od Take-Two znajduja si¢ firmy, takie jak Rockstar Games (seria Grand Theft
Auto) i 2K Games (wydawca dziatajacy od 2005 roku, majacy w portfolio m.in. serie BioShock, Borderlands,
Mafia, XCOM, NBA 2K).
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na rynek studiéw niezaleznych przy jednoczesnym pozostawieniu praw do IP w rekach
deweloperow. Projekt prawdopodobnie nie przyniést komercyjnego sukcesu, jako ze firme
sprzedano w 2024 roku. Wedtug branzowego dziennikarza $ledczego Jasona Schreiera za
transakcje mieli odpowiada¢ byli pracownicy Annapurna Interactive (Schreier, 2025), a wige
spotki o analogicznym profilu dziatalno$ci skoncentrowanej na wydawaniu gier triple-I.

Kategorie AAA indie lub triple-I wydaja si¢ szczegolnie trafnym sposobem opisu ekono-
micznego usytuowania Clair Obscur. W artykule dla ,,The New York Times” Zachary Small
(2025) przytacza deklaracje Sandfall, zgodnie z ktorymi budzet produkcji gry wynosit ponizej
10 milionow dolarow. Autor zestawia t¢ kwote z budzetami wybranych tytutow AAA, takich
jak Marvels'’s Spider-Man 2 (Insomniac Games, 2023) szacowanym na okoto 300 milionéw
dolarow i Call of Duty: Black Ops Cold War (Treyarch & Raven Software, 2020) ktérego
koszty produkcji miaty sigga¢ nawet 700 milionéw dolaréw. Ukazuje to znaczng rdznice
w skali inwestycji, a tym samym w poziomie ryzyka ekonomicznego podejmowanego przez
tworcow Clair Obscur.

Hellblade: Senua s Sacrifice, przyktad modelowej produkcji AAA indie, pozostaje wigc
najbardziej trafng analogia. Jej deklarowany budzet byl zblizony do CO, a koszty inwestycji
zwrocily si¢ po sprzedazy okoto 500 tysigcy egzemplarzy (Wallace, 2017).

Kolejnym podobienstwem migdzy CO i Hellblade bylo skorzystanie z programow
grantowych w celu pozyskania cze¢sci Srodkow na produkcje. Ninja Theory otrzymato dofi-
nansowanie od fundacji Wellcome Trust, przyznane na rzecz przygotowania merytorycznego
w zakresie podejmowanej w grze tematyki choréb psychicznych (Austin, 2021, §9; Taylor,
2017). Natomiast Sandfall Interactive byto beneficjentem grantu na preprodukcje z francuskich
srodkéw publicznych — The French National Centre of Cinema. Wedtug Sandfall wsparcie
byto kluczowe — ,,[...] pozwolilo odpowiednio zorganizowaé studio i stworzy¢ w pehni
funkcjonalny wycinek [vertical slice] gry do przedstawienia wydawcom” (Dimanche, 2025).

Analogie miedzy Hellblade a Clair Obscur mozna mnozy¢. Obie gry silnie opierajg nar-
racje na przerywnikach filmowych z animacjami postaci zrealizowanymi w technice motion
capture. W CO sceny te sa jednym z przyktadéw uproszczen zastosowanych przez tworcow
w produkcji gry, obok ,,teatralnej” rezyserii skupionej na dialogach, o czym wspomina w wy-
wiadzie producent gier Adrian Chmielarz (Packwood, 2026).

Nie sa to jednak jedyne rozwiazania, ktore pozwolity ograniczy¢ rozmach produkcyjny
tytutu. Sam wybor gatunku umozliwit oszczednos$é. JRPG, w przeciwienstwie do typowo
europejskich i amerykanskich gier RPG, charakteryzujg si¢ wykorzystaniem predefiniowa-
nych postaci i linearnej fabuty (Van Ommen, 2018, s. 30). Cho¢ ogranicza to sprawczo$¢
gracza, pozwala na zredukowanie liczby alternatywnych rozgaltezien scenariusza, ktore tworcy
musieliby przygotowaé. Znaczenie ma takze obrane podejscie do konstruowania przestrzeni
gry (gameworld), podzielonej, w przypadku CO, na zamknigte lokacje z narzuconag $ciezka
prowadzaca do celu i jedynie opcjonalnymi rozgal¢zieniami zawierajacymi ukryte przed-
mioty. Pomigdzy lokacjami postacie przemieszczaja si¢ po swoistej makiecie, prezentowane;j
W rzucie izometrycznym, stanowigcej zminiaturyzowang wersje Swiata. Taka hybrydowa
forma (nawiazujaca do gier z lat 80. 1 90., np. serii Final Fantasy czy Chrono) pozwala na
zobrazowanie skali kreowanego $wiata przy jednoczesnym skompresowaniu doswiadczenia
wzgledem gier rozgrywanych w przestrzeni w pelni otwartego $wiata.
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Podsumowujac, zarowno Clair Obscur, jak i Hellblade: Senua s Sacrifice mozna sytuowaé
w ramach kategorii AAA indie, czyli produkcji taczacych estetyke i ambicje narracyjne gier
wysokobudzetowych z ograniczeniami typowymi dla projektow niezaleznych. Podobienstwo
mie¢dzy obiema produkcjami nie dotyczy wytacznie budzetu, lecz takze swiadomych decyzji
projektowych. W obu przypadkach widoczne sa strategie redukcji skali produkcyjnej — czy
to poprzez dobor gatunku, czy przez sposob konstruowania $wiata gry, ktore pozwalaja ogra-
niczy¢ koszty przy jednoczesnym zachowaniu wysokiej jakosci doswiadczenia.

W dalszej czesci pracy uwaga zostanie skierowana na perspektywe odbiorcow ze szcze-
g6lnym uwzglednieniem sposobow postrzegania i klasyfikowania produkcji niezaleznych
przez graczy.

REAKCIJE SPOLECZNOSCI

Istotnych dla zrozumienia funkcjonowania terminu indie w$rdd graczy obserwacji dostar-
cza analiza stow kluczowych w dyskusji prowadzonej w watku Czy ktos moze mi wyttumaczyc,
w jaki sposob Clair Obscur E33 jest grq indie? (Can someone explain to me how Clair Obscur
E33 is an indie game?; Quirky Image 5598, 2025) na forum r/gaming platformy Reddit,
ktoéry rozpoczeto tuz po ogloszeniu nominacji przez The Games Award. Wybor tego materiatu
badawczego nie jest przypadkowy — watek powstal w momencie intensyfikacji debaty, co
pozwala uchwyci¢ spontaniczne reakcje spoteczno$ci na kontrowersyjna klasyfikacje gry.
Jednoczes$nie jego umiejscowienie na jednym z najwickszych ogoélnych forow gamingowych
zapewnia wzgledna réznorodno$¢ perspektyw, wykraczajacych poza wyspecjalizowane
spotecznosci fanowskie. Liczebnos¢ proby (806 komentarzy) oraz wysoki poziom interakcji
miedzy uzytkownikami czynig go materialem pozwalajacym na uchwycenie dominujacych
schematdéw argumentacyjnych i powtarzalnych ram interpretacyjnych.

Warto podkresli¢, ze wybdr forow spoteczno$ciowych jako zrodta materiatlu empirycz-
nego znajduje rowniez swoje uzasadnienie w literaturze przedmiotu. Badacze tacy jak Lipkin
(2013, s. 20) oraz Garda i Grabarczyk (2016, §1) wskazujg, ze to wlasnie w przestrzeniach
internetowych dochodzi do negocjowania znaczen oraz operacjonalizacji poj¢¢ funkcjonuja-
cych w dyskursie growym. Fora petia funkcj¢ nie tylko miejsca wymiany opinii, lecz takze
istotnego pola produkcji znaczen i oddolnych definicji.

Proba 806 komentarzy pozwala zauwazy¢, ze spoteczno$é graczy w pewnym stopniu
zauwaza wystgpowanie dysonansu semantycznego dotyczacego kategorii indie. Wsrod
najczesciej pojawiajacych si¢ stow kluczowych, poza terminami podstawowymi, takimi
jak ,,game” 1 ,,indie”, wystepuja: ,,publisher” (168 wzmianek), ,,publish” (109 wzmianek),
,budget” (133 wzmianki), ,.independent” (103 wzmianki), ,,small” (86 wzmianek), ,,company”
(79 wzmianek), ,,Kepler” (55 wzmianek), ,,definition” (50 wzmianek).

Rozktad tych poje¢ wskazuje na wyrazng koncentracje dyskusji wokét instytucjonalnych
i ekonomicznych wymiaréw produkcji gier (np. ,,publisher”, ,,publish”, ,budget”) przy jed-
noczesnym odsuni¢ciu na dalszy plan kwestii estetycznych czy bezposrednio dotyczacych
rozgrywki. Szczegolnie istotne jest to, ze dominujace kategorie semantyczne odnosza si¢ do
struktury finansowania (np. ,.independent”), skali organizacyjnej (np. ,,small”) oraz relacji
wydawniczych (np. ,,independent”, , Kepler”).
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Kluczowy watek dyskusji stanowi powigzanie Sandfall Interactive z zewnetrznym wy-
dawca. Obecno$¢ Kepler Interactive oraz zwigzane z nig modele finansowania i dystrybucji
wydaja si¢ w najwickszym stopniu problematyzowac, w odbiorze spotecznosci, klasyfikacje
CO jako produkcji niezaleznej.

W subwatkach dyskusji mozna zauwazy¢ przywotywanie kontrprzyktadu dla Clair Obscur
jako gry niezaleznej w postaci Hollow Knight: Silksong (Team Cherry, 2025). Wspominanie
tego tytutu petni funkcje heurystyczna, pozwala uchwycié, jakie cechy sa przez spotecznosé
uznawane za konstytutywne dla ,,autentycznej” niezaleznosci. Spotecznos¢ zwraca uwage
na samodzielno$¢ wydawniczg tytutu i zespot deweloperski ztozony jedynie z trzech 0s6b'.
Jednoczesnie obecnos¢ glosow podwazajacych niezalezny status Silksong ujawnia niestabilnos¢
tych kryteriow — sukces komercyjny poprzedniej czesci serii Hollow Knight zredefiniowat
bowiem warunki produkcji, zapewniajac tworcom kapitat umozliwiajacy dtugotrwala prace bez
wsparcia zewnetrznego®. W efekcie ,,niezalezno$¢” okazata si¢ zalezna nie tylko od aktualne;j
struktury produkcyjnej, lecz takze od historycznie uksztattowanej pozycji ekonomicznej studia.

Wspomnienie o tym fragmencie dyskusji jest niezwykle istotne, poniewaz ujawnia
mechanizm relacyjnego definiowania kategorii indie, ktérej znaczenie konstruowane jest
nie w izolacji, lecz poprzez poréwnania i opozycje pomiedzy konkretnymi przypadkami.
O domniemanej niezaleznosci Clair Obscur nie decyduja wytacznie wlasciwosci samej gry,
lecz ich zestawienie z innymi tytutami, ktore petnia funkcje punktow odniesienia dla nego-
cjowania granic tej kategorii.

Przedstawiona powyzej argumentacja obecna w dyskursie spolecznosciowym znajduje
odzwierciedlenie w publikacjach medialnych, co wskazuje na przenikanie si¢ obu poziomow
debaty publicznej. W artykule Nie ma mowy, zeby Clair Obscur: Expedition 33 dostalo si¢
na Indie Game Awards (There's Just No Way Clair Obscur.: Expedition 33 Should Be Up For
Indie Game Awards) w serwisie Kotaku John Walker (2025) taczy zrodzenie si¢ problemu
pojeciowego z zaangazowaniem si¢ w rynek gier indie zewnetrznych wydawcow, przy ktérych
udziale ,,gry nadal byly tworzone w ten sam sposob, przez t¢ sama liczbg oséb, z ta sama
atmosfera [vibes], ale coraz czeSciej otaczala je struktura, ktéra miata niewiele wspolnego
z niezalezno$cia”. Autor konkluduje: ,,Chociaz nie potrafi¢ sensownie opisac, jakie kryteria
definiujg gre indie w 2025 roku, to zdecydowanie potrafi¢ rozpoznaé, kiedy co$ nig nie jest”.
Wypowiedz ta ma charakter symptomatyczny dla analizowanego sporu, w ktorym formuto-
wane sg przede wszystkim definicje negatywne.

19 Fragment komentarza uzytkownika wheresmyspacebar2: ,[...] Uwazam Silksong za wydawnictwo niezalez-
ne, mimo ze maja catkiem spory zespot (liczac wszystkich, facznie z dzialem kontroli jakosci i muzyki), sa
wydawcami samodzielnymi [self-published], finansowanymi przez trzech gtoéwnych wilascicieli Team Cherry,
a budzet wynosi mniej niz 1 mln dolaréw [...]”. Jesli nie wskazano inaczej, wszystkie cytaty w thumaczeniu
autorki.

20 Fragment komentarza uzytkowniczki ClaireTheApocalypse: ,,[...] Byli indie, kiedy stworzyli Hollow Knight,
ale nie kiedy stworzyli Silksong, ze wzgledu na posiadanie zasobow zarobionych na pierwszej grze. Tak to
dziata w kazdym duzym studiu. Kazde z nich musiato kiedy$ stworzy¢ swoja pierwsza gre. Bethesda kiedy$
stworzyla swoja pierwsza gre. Nie nazywamy ich indie tylko dlatego, ze »w pewnym momencie« w historii
brakowato im zasobow. Treyarch kiedy$ stworzyt swoja pierwsza gre, ale to nie znaczy, ze sa niezaleznym
studiem na zawsze, bo kiedys$ tam mogli mie¢ mniejszy zespo6t i mniejszy budzet [...]".
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W podobnym tonie Austin Manchester w serwisie Polygon (2025) sugeruje, ze nomi-
nacje CO do nagrod dla gier niezaleznych moga wigza¢ si¢ z faktem, ze ,,nadal nie mamy
[dziennikarze growi] najlepszego jezyka i terminologii do opisywania i pordwnywania ze
soba gier”. Znaczyloby to, ze trudno$ci nie dotycza wylacznie konkretnych przypadkow, lecz
maja charakter systemowy, wynikajacy z nieprzystosowania funkcjonujacej terminologii do
wspotczesnych realiow produkcji i dystrybucji gier.

Szerszy przeglad prasowy sktania jednak do zadania pytania, czy problem ten rzeczywiscie
jest skutkiem niedostatkéw narzedzi analitycznych i terminologii dostgpnych dla dziennikarzy
prasy growej, czy wynika raczej z nieczgstego zglebiania przez nich kwestii klasyfikacji gier
w kategoriach ekonomicznych. Wskazywalby na to fakt, ze kwestia zasadnos$ci klasyfikowania
CO jako gry indie zostata zainicjowana dopiero decyzjami dotyczacymi nominacji konkurso-
wych. Analiza recenzji publikowanych w okresie premierowym na polsko- i anglojezycznych
portalach gléwnego nurtu pokazuje, ze w zadnym z badanych artykutéw nie pojawito si¢
okreslenie CO jako gry indie lub niezaleznej?!. Szczegélnie w prasie anglojezycznej (ame-
rykanskiej) widoczny jest brak zainteresowania autoréw kontekstami rynkowymi i skala
produkcyjng gry. Sporadycznie dziennikarze podkreslaja, ze CO jest debiutem Sandfall,
uznajac to za dodatkowy powod do pochwat (Higham, 2025, §1; Shepard, 2025, §1, 2, 15;
Wen, 2025, §1, 25).

Kwestie produkcyjne silniej wybrzmiewaja w tekstach polskich autorow, cho¢ nadal
maja raczej charakter marginalnych cickawostek. Maciej Pawlikowski w serwisie Gry-Online
twierdzi, ze oprawa artystyczna CO ,,wykracza poza to, do czego przyzwyczaily nas gry AA”
(Pawlikowski, 2025, §14). W podsumowaniu jednoznacznie pozytywnej recenzji autor powiela
informacj¢ o 30-osobowym zespole deweloperskim, wpisujac jag w narracj¢ podkreslajaca
wyjatkowos$¢ projektu na tle dominujacych praktyk rynkowych. Cho¢ Pawlikowski klasyfikuje
gre jako produkcje Sredniobudzetowa, ktdrej oczekiwany poziom jako$ci zostaje przekroczo-
ny, przyjety przez niego sposéb pochlebnego opisywania tworcow zdaje si¢ przypisywac im
cechy charakterystyczne dla srodowiska deweloperéw niezaleznych: ,,Jakie jaja trzeba mie¢,
aby po6j$¢ tak bardzo pod prad. Nie ma juz takich gier w mainstreamie lub jest ich naprawde
mato” (Pawlikowski, 2025, §46).

Do grona autoréw formutujacych pochwaty pod adresem Sandfall dotacza takze Pawet
Musiolik w recenzji opublikowanej w serwisie PPE, ktory na wstepie podkresla, ze ,,Sand-
fall Interactive, jak wiele debiutujacych ekip, miato spore ambicje” (Musiolik, 2025, §2).
On takze opisuje swoje wrazenia dotyczace warstwy technicznej gry, klasyfikujac ja jako
produkcje sredniobudzetowa:

Grafika w Clair Obscur: Expedition 33 stoi na wysokim poziomie. Nie jest to co prawda potka
najwigkszych hitow, jednak biorac pod uwage, ze mamy do czynienia z tytulem segmentu AA,
cato$¢ robi jednak dobre wrazenie (Musiolik, 2025, §11).

21 Jako probe wybralismy po pie¢ tekstow ze stron polskojezycznych (Gry-Online, PPE, CD-Action, Gram.pl
i Eurogamer.pl) i anglojezycznych (IGN, GameSpot, GamesRadar, PC Gamer i Kotaku), kierujac si¢ wielo-
letnim dorobkiem tych serwisow i relatywnie wysoka liczba obserwujacych w mediach spotecznos$ciowych
jako czynnikami wptywajacymi na ich powszechng rozpoznawalnos¢.
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W podobnym tonie gre ocenia Nikodem Idziak w polskiej edycji serwisu Eurogamer:
»[...] to jedna z najlepszych produkcji z segmentu AA ostatnich lat” (Idziak, 2025, §35).
Jeszcze bardziej entuzjastyczna recenzja zostata opublikowana na portalu towarzyszacym
kwartalnikowi ,,CD-Action” (Dmuchowski, 2025). Tytut — Clair Obscur: Expedition 33 —
recenzja. 30 Francuzow zaprojektowato lepszq gre od wigkszosci studiow AAA —powiela mit
o niewspdtmiernej wzgledem jakosci gry liczbie deweloperow. Jakub Dmuchowski wérod zalet
tytulu wymienia takze polityke wydawnicza: ,,Clair Obscur ma jeden dodatkowy argument,
z ktorym nie da si¢ dyskutowa¢ — cene¢ niezwykle przystepng jak na produkcje, w ktorej
zabawimy ponad 60 godzin” (Dmuchowski, 2025, §18). Korzystna wzgledem oferowanego
czasu rozgrywki cena ma zachgca¢ potencjalnych graczy. Pisze o niej takze Pawlikowski:
,»A to wszystko w cenie premierowej 161 zlotych na Steamie. Nokaut” (2025, §46), odnoto-
wujac dodatkowo rzadko spotykang decyzje¢ o symbolicznym obnizeniu sugerowanej kwoty
juz w okresie promocyjnym.

W recenzji opublikowanej na tamach serwisu Gram.pl Mateusz Mucharzewski jeszcze
wyrazniej akcentuje walory CO, w jego odczuciu znacznie przekraczajace oczekiwania wzgle-
dem nadanych grze etykiet budzetowych: ,,Pierwsze minuty sa tak widowiskowe, jakby$my
obcowali nie z gra klasy AA ani nawet AAA — to prawdziwe AAAA, powstate za fortung
praca setek ludzi. P6zniej emocje juz tylko rosna” (Mucharzewski, 2025, §6).

Polscy recenzenci uwzgledniajg zatem w swoich ocenach sytuacj¢ rynkowa, w ktorej
funkcjonuje gra, jednak komentarze te przyjmujg najczesciej forme krotkich odniesien operu-
jacych jezykiem korzySci (sugerujacych, ze przystepna cenowo produkcja o niskim budzecie
i niewielkim zespole deweloperskim przewyzsza swoja jakoscia gry wysokobudzetowe). Nie
podejmuja oni natomiast prob analizy nieostrosci granic pomiedzy kategoriami ekonomicznymi
gier. Dyskurs opiera si¢ na utrwalonych, intuicyjnych opozycjach (AA/AAA, maty zespo6t
i niski budzet/duzy zespdt i wysoki budzet), ktére pehnig funkcje ram interpretacyjnych, a nie
przedmiotu krytycznej refleks;ji.

Nie jest to zaskakujace, poniewaz — jak pokazujg badania dotyczace dziennikarstwa gro-
wego (Carlson, 2009, §6.4; Nieborg & Sihvonen, 2009, s. 2) — praca recenzentow i krytykow
funkcjonuje w warunkach silnej zaleznosci od przemystu gier, ktory jako glowny reklamodaw-
ca oraz dysponent kluczowych zasobow (takich jak wczesny dostep do gier czy informacje
wewnetrzne) wptywa na struktury wytwarzania i obiegu wiedzy. Dziennikarstwo growe nie
posiada rowniez jednej spojnej tozsamoscei instytucjonalnej ani wyraznie ustalonych standar-
dow zawodowych, co dodatkowo ostabia jego autonomi¢ jako pola kulturowego. Jak wskazuja
David Nieborg i Maxwell Foxman (2023, s. 80-81), sami dziennikarze czg¢sto nie postrzegaja
swojej praktyki jako w pelni uksztaltowanej i profesjonalnej formy pracy. W efekcie mamy
do czynienia z polem medialnym, ktére jednoczesnie petni funkcje krytyczng i promocyijna,
stale balansujac miedzy rola niezaleznego komentatora a uczestnika obiegu marketingowego.

Przytoczone przyktady — zaréwno z dyskursu spotecznosciowego, jak i medialnego — po-
kazuja, ze kategoria indie funkcjonuje obecnie jako pojecie negocjowane, ktoérego znaczenie
wylania si¢ w procesie sporéow interpretacyjnych. Spory te tocza si¢ na réznych poziomach
i pomigdzy roznymi aktorami — odbiorcami i dziennikarzami — oraz wzajemnie si¢ przenikaja,
ujawniajac napigcie pomigdzy regulujacym ideatem niezaleznosci a faktycznymi warunkami
produkcji. W efekcie ,,indie” jawi si¢ nie jako kategoria opisowa, lecz przede wszystkim
normatywna i relacyjna.
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ANALIZA -DYSONANS SEMANTYCZNY

W niniejszym opracowaniu przyjmujemy perspektywe inzynierii pojeciowej (Brozek,
2022; Cappelen, 2020; Makowski, 2018) jako narzgdzia do analizy zmienno$ci znaczenia
terminu ,,niezalezno$¢” w konteks$cie gier oraz wynikajacego z tej zmiennosci dysonansu
semantycznego. Punktem wyj$cia naszych rozwazan jest zatozenie, Ze ,,niezaleznos¢” nie
stanowi pojecia jednorodnego, lecz podlega réznym sposobom definiowania, ktére mozna
uporzadkowaé wedtug dwoch podstawowych ujeé: regulujacego oraz sprawozdawczego.

Definicja regulujaca (Brozek, 2022, s. 162; Cappelen, 2020) ma charakter normatywny
i koncentruje si¢ na okresleniu, jakie warunki powinna spetniaé gra, aby mogta zosta¢ uznana
za niezalezng. Innymi stowy, formutuje ona postulaty dotyczace pozadanego znaczenia ana-
lizowanego terminu. Z kolei definiowanie znaczenia w sposob sprawozdawczy lub opisowy
(Brozek, 2022, s. 175; Cappelen, 2020) odwotuje si¢ do praktyk jezykowych i rynkowych,
akcentujac to, w jaki sposob pojecie ,,niezaleznosci” jest realnie stosowane.

Wzrost popularno$ci gier niezaleznych nastapil wraz z rozwojem dystrybucji gier poprzez
platformy cyfrowe, takie jak Steam badz Xbox Live (Garda & Grabarczyk, 2016; Lipkin,
2013, s. 11). Na potrzeby wywodu mozna zatozy¢, ze reprezentatywnym przyktadem gry
niezaleznej z tego okresu moze by¢ Braid (Number None, 2008). Laczy ona wiele elemen-
tow, ktore wydaja si¢ dominowaé¢ w normatywnej wizji gry indie: niezaleznos¢ od duzych
studiow oraz wydawcow, niski budzet, maty zespdt badz pojedyncza osoba tworzaca i wysoki
stopien innowacyjnosci produktu. Indie ma oznaczaé autonomi¢ wobec rzeczywistosci eko-
nomicznej oraz realizacj¢ ideatu sztuki nieskrgpowanej kapitatem — wizje bliska refleksjom
Pierre’a Bourdieu (2022, s. 129-215) o polu produkcji kulturowej czy krytyce komercjalizacji
kultury (Marcuse, 1991, s. 3—127). Ugruntowanie takiej wizji postrzegania gry niezaleznej
moze wynika¢ z nagromadzenia w okresie zblizonym do premiery Braid szeregu produkcji
o podobnych cechach, takich jak The Binding of Isaac (McMillen & Himsl, 2011), Super
Meat Boy (Team Meat, 2010) czy Bastion (Supergiant Games, 2011).

Problematyczno$¢ podejscia regulujacego jawi si¢ w sposob dwojaki. Po pierwsze, traktuje
ono sens terminow jako esencjonalny, niezmienny — aby naleze¢ do denotacji ,,gra niezalezna”,
konieczne jest spehienie przez pewnego zestawu statych warunkow. Esencjonalne postrzeganie
niezaleznosci obiektu sprawia, ze traktowany jest on idealistycznie, bez zwrdcenia uwagi na
materialny aspekt branzy gier. Taka perspektywa wydaje si¢ uproszczona i nieadekwatna do
wspolczesnej, ,,ptynnej” rzeczywistosci produkcji kulturowej — rzeczywistosci, ktdrg mozna
opisywac choéby w kategoriach refleksji Zygmunta Baumana (2006, s. 26—81) nad ptynnos-
cig nowoczesnosci czy szerzej w ramach nurtow poststrukturalistycznych, podwazajacych
stabilnos$¢ i jednoznacznos$¢ kategorii. Po drugie, co bezposrednio wynika z pierwszego
czynnika, zaklada ona domniemang stato$¢ branzy growej. W ciagu ostatnich pigtnastu lat,
podczas ktorych mozna bylo zaobserwowaé wzrost istotnosci gier niezaleznych, doszto do
radykalnych zmian w koniunkturze i ksztatcie branzy, ktore objety takze gry indie. Przyktadem
dobrze obrazujacym t¢ zmiang jest wytonienie si¢ wspomnianych juz firm zajmujacych si¢
wydawaniem gier niezaleznych, takich jak Devolver Digital. Z perspektywy normatywnej
bytby to oksymoron. Gra niezalezna ma by¢ wolna od kontroli wydawniczej ex definitione,
wigc firma taka jak Devolver nie ma racji bytu, a zadnej z gier wydanych przez nig nie mozna
nazwac niezalezng.
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Regulujace definiowanie kategorii indie doprowadza do sytuacji, w ktorej wigkszo$¢
zdobywcow nagrody za gre niezalezng na tamach The Game Awards, jak na przyktad Balatro
(LocalThunk, 2024), mozna uzna¢ za nieuprawnionych do tejze (zob. Garda & Grabarczyk,
2016, §9). W dodatku juz sama atmosfera wydarzen takich jak The Game Awards, przepet-
niona korporacyjnymi reklamami, sktania do podania w watpliwos¢ zasadnosci przyznawania
przez nie nagrod w kategorii dla gier niezaleznych.

Co ciekawe, zwyciestwo wydanego przez Playstack Balatro w kategorii gry niezaleznej
nie wzbudzito takich kontrowersji jak Clair Obscur, mimo ewidentnej zaleznosci wydaw-
niczej obu produktow. Przyczyn tego zjawiska moze by¢ wiele. Dysproporcja w reakcji na
zZwycigstwo obu gier moze na przyktad wynikac¢ wlasnie z obecnosci dysonansu semantycz-
nego mig¢dzy opisowym a normatywnym postrzeganiem danego obiektu. Latwiejszym jest
zaakceptowanie Balatro — nieduzego projektu o malym budzecie — jako gry niezaleznej.
Réznica miedzy praktycznym a teoretycznym postrzeganiem gry niezaleznej nie jest w tym
przypadku szczegdlnie razaca. Z kolei CO to projekt o znacznych rozmiarach i duzych
ambicjach, wspierany przez zewnetrzng firm¢ wydawnicza, ktory wychodzi naprzeciw
aktualnym tendencjom rynkowym oraz wykazuje znaczng doz¢ innowacyjnosci. Jest wigc
gra, ktora moze by¢ postrzegana jako niezalezna i zalezna jednocze$nie, w zaleznosci od
kryteriéw, na jakich skupi si¢ osoba poréwnujaca gre z definicja. Domniemanie wigkszej
dozy niezalezno$ci Balatro wskazuje na istnienie swoistej ,,0si niezaleznosci” gier indie,
zauwazonej juz przez Lipkina (2013, s. 18).

Pojecie ,,niezaleznosci” zwigzane jest takze z zaktadanym potencjatem obiektow growych
do wptywania na branz¢. Normatywna definicja gry niezaleznej zaktada zdolnos¢ do oddolne-
go przeksztalcania branzy, nostalgicznie odnoszac si¢ do rzekomej ,,rewolucji” poczynione;j
przez gry indie u ich zarania (Lipkin, 2013, s. 9-14). Gry niezalezne jawily si¢ wtedy jako
nowa forma produkcji o potencjale do wyzwolenia medium gier z rak scentralizowanego
kapitatu i funkcjonowania w kontrze do pasywnych duzych studiéw grotworczych oraz ich
produktéw podtrzymujacych status quo.

Takie postrzeganie gry niezaleznej bezposrednio wigze si¢ z materialnymi warunkami
istnienia branzy, a wigc ich baza i nadbudowa (Marx, 1953, s. 10-32). Baza, ktéra odpowiada
w tym przypadku pasywnosci oraz podej$ciu sprawozdawczemu, bytaby faktycznym funk-
cjonowaniem gier niezaleznych w branzy, ktora jest zalezna od warunkow ekonomicznych
i spotecznych. Nadbudowg z kolei byloby wytworzone przeswiadczenie na temat rewolu-
cyjnego 1 wolnosciowego (Garda & Grabarczyk, 2016, §25) potencjatu gry indie. Podobny
sentyment zauwazy¢ mozna bylto takze w innych branzach rynku kreatywnego, na przyktad
w branzy filmowej, gdzie rozpad studio system? zmienit sposdb dystrybucji i tworzenia.
Epoka New Hollywood, ktéra charakteryzowata si¢ duzymi wptywami niezaleznych tworcow,
jawita si¢ jako rewolucja, ktéra wyzwoli medium od kontroli rynkowej (por. Lipkin, 2013).

Histori¢ gier niezaleznych interpretowa¢ mozna w sposob podobny. Stabilny system
wydawniczy postrzegany byt jako niepodwazalny, a gry indie stanowi¢ miaty czynnik
destabilizujacy, ktory doprowadzi do upadku ustalonego uktadu sit. Normatywny opis gry

22 System dystrybucji Hollywood w pierwszej potowie XX w., ktory rzadzony byt przez pig¢ przedsigbiorstw:
MGM, Paramount, Warner Bros., 20th Century Fox i RKO (Douglas, 1986).
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niezaleznej jest wyidealizowang wizja mozliwosci tworzenia gier w sposob wolny, oderwany
od swojej bazy ekonomiczne;j.

Jednak to marzenie o wolnosci nie bylo w stanie przetrwac spotkania z opisem bazy.
Wspolczesne gry niezalezne stanowia wazny obszar rynku gier, lecz nie daza do jego desta-
bilizacji. Materialna baza branzy dawno przechwycita jakikolwiek rewolucyjny potencjat gier
niezaleznych poprzez uczynienie ich czgscig systemu (Lipkin, 2013, s. 14). ,,Styl niezalezny”
(Juul, 2019, s. 34), podobnie jak etykieta gatunkowa w serwisie Steam (Garda, 2017, s. 184),
stanowi przyklad wykorzystania kategorii indie w dziataniach marketingowych. W obu
przypadkach mamy do czynienia z procesem, w ktorym pierwotnie relacyjna i historycznie
zmienna kategoria estetyczno-produkcyjna zostaje przeksztalcona w stabilny znak rozpoznaw-
czy, mozliwy do wykorzystania w logice promoc;ji i sprzedazy. Rynek inkorporowal w siebie
kontrsystemowy potencjat gry niezaleznej i uczynit z niego jeden z waloréw produktu. Proces
ten pojmujemy w duchu refleksji Herberta Marcuse’a (1991, s. 3—127), ktory opisuje inhe-
rentng dla wspodtczesnego mu systemu ekonomicznego zdolnos¢ rynku do przechwytywania
narracji podwazajacych jego logike. Gry niezalezne, ktére oryginalnie miaty funkcjonowaé
jako zjawisko podwazajace ustanowiong logike wydawnicza wydawcow AAA, ostatecznie
zostaja przechwycone oraz umiejscowione jako czg¢s¢ systemu. Nie zmienito to jako$ci samych
gier, ktore wielokrotnie podbijaja rynek i wptywaja na trendy, lecz pozbawito je zdolno$ci
do przeksztalcenia warunkéw ekonomicznych produkcji.

Dysonans semantyczny jest wiec starciem dwoch wizji gry indie. Podazajac za propozycja
Lipkina (2013, s. 14), radykalny, wolny i rewolucyjny obiekt metody normatywnej zostaje
skonfrontowany z umiejscowionym w strukturze branzy obiektem wedlug podejscia spra-
wozdawczego. W perspektywie normatywnej gry niezalezne powinny dazy¢ do oddzielenia
si¢ od rynku i kapitatu nim rzadzacego. Jednakze perspektywa opisowa sugeruje, ze jest to
obecnie niemozliwe.

Jak zauwaza Garda: ,,Tworcy gier indie nie znajdujg si¢ poza rynkiem tworzenia gier, oni
sa w statym sprz¢zeniu zwrotnym z trzonem wysokobudzetowych produkcji growych” (2017,
s. 183). Perspektywa ta podwaza obraz niezaleznosci jako przestrzeni autonomicznej, wska-
zujac raczej na relacyjny charakter tego sektora. Dodatkowo status gry niezaleznej zaczyna
funkcjonowac jako warto§¢ sama w sobie, swoisty kapitat symboliczny, ktory moze zwigkszac
atrakcyjno$¢ produktu. Zjawisko to analizuje rowniez Jesper Juul, przygladajac si¢ laureatom
nagrody Independent Games Festival Grand Prize przyznawanej w trakcie corocznej edycji
Game Developer Conference. Zwraca on uwagg, ze od 1999 do 2004 roku zwycigskie gry przy-
pominaty tansze wersje wysokobudzetowych gier, podczas gdy od 2005 do 2018 roku wygry-
waly te ,,prezentujace dobrze zdefiniowany styl niezalezny, z unikalng reprezentacja graficzng”
(Juul, 2019, s. 39). Wychwytuje on wyksztatcenie si¢ rozpoznawalnego ,,stylu niezaleznego”,
ktory stopniowo stat si¢ czytelnym kodem estetycznym i kategorig kulturowa, a nastgpnie
zostal przechwycony i przetworzony przez glowny nurt przemystu gier. Jak ujmuje to Lipkin:

Gdy tylko dany styl si¢ wyloni i zacznie wykazywac¢ potencjat zysku, gtdwne sity rynkowe wy-
korzystuja swoje zasoby, aby sztucznie nasladowac styl niezaleznej produkcji medialnej, zamiast
pozwoli¢ mu wylania¢ si¢ naturalnie z ekonomii i polityki produkcji wasciwych dla rdzenia tego
ruchu (2013, s. 16).
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Okreslenie ,,indie” i poetyka stylu niezaleznego zaczynaja petni¢ funkcje narzedzia mar-
ketingowego, ktoére ma przyciggnac¢ odbiorcow krytycznie nastawionych do establishmentu
wielkich korporacji i mechanizmoéw akumulacji kapitatu, a sama idea niezalezno$ci zostaje
wciagnieta w te samg machine rynkowa, od ktorej miala si¢ pierwotnie odcinac.

Dysonans semantyczny, ktory ujawnit si¢ w momencie zaistnienia Clair Obscur i jej
ogromnego sukcesu i popularnosci, jest przejawem interesujacych prze§wiadczen funkcjonuja-
cych w dyskursie odbiorczym, jak i $wiadectwem glebokich zmian rynkowych, ktore w ciggu
ostatniej dekady przeksztalcity branzg gier. Krytyka nagradzania CO ujawnia funkcjonowanie
dwoch odrebnych definicji gry niezaleznej, odzwierciedlajacych podejscie dwoch réznych grup
spotecznych. Z jednej strony zaobserwowaé¢ mozna definicj¢ sprawozdawczg, zwigzang przede
wszystkim ze spojrzeniem tworcow oraz wydawcow gier (zob.: definicja Jury Kuratorskiego
IGA; The Independent AAA Proposition). Odzwierciedla ona funkcjonowanie gry niezaleznej
jako istotnej czesci wspotczesnego rynku gier. Dowodzi, ze gry te nie odbiegaja od tytulow
AAA wzgledem ich jakoS$ci, popularnosci oraz wplywu na branze. W kontrze plasuje si¢
podejscie odbiorcow, obecne na forach spotecznosciowych i w prasie (patrz: r/gaming plat-
formy Reddit; Manchester, 2025). Dyskurs odbiorczy wydaje si¢ nadal zdominowany przez
regulujaca wizj¢ gry niezaleznej — obiektu wolnego od wptywow kapitatu, o potencjale do
podwazenia warunkow produkcji. Dysonans semantyczny jest $wiadectwem starcia obu tych
wizji, przejawem relacji bazy branzy gier do nadbudowy, w ktorej funkcjonuja jej odbiorcy.

ZAKONCZENIE

Podsumowujac, funkcjonowanie terminu ,,gra niezalezna” od momentu jego pojawienia si¢
do lat 2025-2026 zmienito si¢ diametralnie. Branza przeszta radykalng transformacje: wspol-
czesnie istniejg wyspecjalizowani wydawcy gier niezaleznych, powstaja produkcje okreslane
jako indie o wysokich budzetach, a wiele z nich korzysta ze strukturalnego wsparcia duzych
podmiotdéw rynkowych. Jednoczesnie wsrdd odbiorcow weigz funkcjonuje wyobrazenie gry
niezaleznej jako tworu wolnego, radykalnego i rewolucyjnego — oderwanego od logiki rynku
i bedacego czystym przejawem sity medium, napedzajacym jego rozwdj. Podobnie jak epoka
New Hollywood w branzy filmowej, wylonienie si¢ oraz nastepujace po nim rozpowszech-
nienie gier niezaleznych jawily si¢ jako szansa na przeksztatcenie medium gier. Ostatecznie
rewolucja indie nie doszla do skutku ze wzgledu na przechwycenie jej przez przedsigbiorstwa
glownego nurtu. Poskutkowato to powstaniem wyraznego dysonansu semantycznego migdzy
funkcjonowaniem pojg¢cia w materialnej bazie ekonomicznej a jego wyobrazeniem w swiado-
mosci odbiorcow —w nadbudowie (by pozostac przy marksowskiej terminologii). Normatywna
wizja wolnych gier niezaleznych $ciera si¢ z rzeczywistoscig ich funkcjonowania, doprowa-
dzajac do napigcia migdzy odbiorcami gier a ich tworcami. Ogromny sukces Clair Obscur,
a przede wszystkim propozycja uzyskania przez nig tytutu najlepszej gry niezaleznej roku
2026, wzbudzily kontrowersje wsrod graczy. Rozmiar projektu, jego budzet oraz otrzymane
wsparcie zewnetrzne ktoca si¢ z wytworzong w imaginarium odbiorczym wizja niezaleznej
gry wideo. Publikacje medialne poswigcone grom uwidaczniajg problem ograniczonego
zainteresowania dziennikarzy realiami rynkowymi, w ktérych funkcjonuja wspotczesne gry,

96



Clair Obscur jako przejaw dysonansu semantycznego w postrzeganiu kategorii gry niezaleznej

a takze brak poglebionej refleksji nad strukturami ekonomicznymi ksztattujacymi ich pro-
dukcje, dystrybucje i recepcjeg, co moze wynikac z niejednorodnos$ci dziennikarstwa growego
jako pola zawodowego i instytucjonalnego. Analiza ukazuje ostatecznie wyrazne peknigcie
miedzy wyobrazeniem niezalezno$ci jako czystej idei a jej realnym, uwiktanym w struktury
ekonomiczne funkcjonowaniem. Clair Obscur moze stanowi¢ fenomen branzy growej, lecz
domniemanie jej niezalezno$ci uderza w zinternalizowane przekonanie odbiorcéw o poten-
cjalnej wywrotowosci gier wolnych od relacji rynkowych. To napigcie wydaje si¢ dzi$ jednym
z kluczowych probleméw w dyskusji o znaczeniu i przysztosci terminu ,,gra niezalezna”.
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CLAIR OBSCUR 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 Clair Obscur: Expedition 33, 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: Clair Obscur: Expedition 33, semantic dissonance, indie games, video games, industry discourse,
consumer discourse
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