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1 Introduction 
Dans le monde des jeux de plateau contemporains, certains jeux reprennent directement les 
codes de la science-fiction. Ils abordent une ambiance futuriste sans cohérence tandis que 
d’autres cherchent à représenter un futur plus crédible, fondé sur des connaissances 
scientifiques réelles. SpaceCorp 2025-2300AD, créé par John H. Butterfield et édité en France 
par GMT Games en 2018, fait partie de ces jeux. Il propose une simulation de la conquête 
spatiale sur une longue période (2025-2300) et cherche à rester crédible dans sa manière de 
représenter l’espace, les planètes et l’évolution des technologies. Il convient donc de nous poser 
la question suivante : en quoi le jeu SpaceCorp 2025-2300AD s’inscrit dans le thème de la hard 
science-fiction ? Pour répondre à cette problématique, il faut tout d’abord comprendre ce qu’est 
la hard science-fiction, puis observer comment le jeu fonctionne enfin de faire le lien entre les 
deux. L’objectif de ce compte rendu est donc de voir si le jeu reprend les caractéristiques propres 
à la hard science-fiction, c’est-à-dire, s’il respecte les lois scientifiques, la cohérence interne, 
l’extrapolation raisonnable et la place centrale donnée à la science. Pour construire ce compte 
rendu, nous nous sommes appuyés sur plusieurs textes dont trois principaux. En premier, 
l’ouvrage de Bozzetto (2007) permet de définir la science-fiction comme genre littéraire et 
culturel. Ensuite, le compte rendu de Bernard (2014) présente les travaux de Sarah Herbe sur la 
hard science-fiction britannique contemporaine. Enfin, l’article de Michaud (2026), montre 
comment une institution scientifique comme le Conseil Européen pour la Recherche du Nucléaire 
(CERN) peut produire une forme de fiction scientifique. Ces trois écrits permettent de 
comprendre que la hard science-fiction n’est pas seulement un décor futuriste mais une manière 
de penser le rapport entre science, société et imagination. 

2 Définition de la hard science-fiction 
2.1 Un sous-genre de la science-fiction 

La science-fiction est un genre très large regroupant des œuvres aux multiples facettes dont le 
space opéra1 est l’une des représentations la plus emblématique. Comme l’explique Bozzetto 

 
1 Le space opéra est un sous-genre du film de science-fiction qui comprend « les voyages interstellaires, 
les scènes de combat, et ce que Saint-Gelais a plaisamment désigné comme “les intrigues de cour 
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(2007), il est difficile de donner une définition unique de la science-fiction car celle-ci évolue 
constamment au fil des époques et des contextes culturels. Cependant, on peut dire qu’elle met 
en lumière des mondes imaginaires liés aux progrès scientifiques et technologiques. À l’intérieur 
de ce genre existe plusieurs sous-genres. La hard science-fiction est l’un d’entre eux. Elle 
apparaît au XXe siècle (à partir des années 50) et se caractérise par une volonté de respecter 
les connaissances scientifiques. Le mot « hard » fait référence aux sciences dites dures comme 
la physique ou les mathématiques. Les œuvres de hard science-fiction doivent donc être 
crédibles et réalistes. Autrement dit, les éléments d’un récit doivent pouvoir être expliqués, du 
moins en partie, par des lois naturelles ou par une anticipation cohérente de ces dernières. 
Bozzetto explique dans son texte que la science-fiction part souvent du monde actuel ou d’un 
moment de son histoire, puis en développe les conséquences possibles. Dans le cadre de la 
hard science-fiction, la science ne sert pas seulement de toile de fond, elle en structure le récit. 
De ce fait, les technologies, les déplacements dans l’espace, les contraintes et évolutions doivent 
tous rester logiques et compatibles avec un cadre scientifique solide.  

2.2 L’importance de la science 

Dans la hard science-fiction, la science joue un rôle maître. Ce n’est pas seulement un décor, 
mais un élément essentiel de l’histoire futuriste. Elle influence directement les événements et les 
actions des personnages. Les conflits entre ceux-ci ne naissent donc pas seulement de relations 
humaines ou politiques : ils proviennent également des contraintes physiques, des limites 
technologiques et des conditions de l’extrapolation scientifique. Selon Bozzetto (2007), la 
science-fiction repose sur une vision du monde où les sciences et les techniques sont très 
importantes. Dans la hard science-fiction, cette idée est encore plus prégnante. Bernard (2014), 
dans son étude sur Sarah Herbe et la science-fiction britannique contemporaine, montre que les 
auteurs de hard science-fiction accordent une grande importance à la précision scientifique. Elle 
évoque des auteurs comme Paul McAuley et Brian Stableford qui construisent des univers tout 
en restant liés à des connaissances réelles, notamment dans les domaines du génie génétique, 
de l’astronomie ou de la physique. Cette attention à la science crée une forme de réalisme 
scientifique distinguant la hard science-fiction des autres formes de science-fiction plus libres ou 
plus fantastiques (l’uchronie, le cyberpunk, le space fantasy, la science-fiction postapocalyptique, 
la science-fiction féministe). Ainsi, grâce à cette exigence, la hard science-fiction ne se détache 
pas du réel, au contraire, elle cherche à prolonger ce réel dans un avenir possible. 

2.3 Les critères de la hard science-fiction 

On peut identifier plusieurs critères qui permettent de caractériser la hard science-fiction. La 
plausibilité scientifique indique que les éléments doivent être compatibles avec la science 
actuelle. Tout n’est pas forcément possible dans le réel mais les extrapolations restent 
raisonnables. Ensuite, l’univers doit suivre ses propres règles et donc être cohérent. Si les 
distances de voyages sont longues alors cela doit avoir un impact sur le temps, si les ressources 
sont limitées alors cela doit influencer les choix et stratégies. De plus, la science doit avoir le rôle 
central en influençant directement l’histoire. C’est elle qui conditionne les actions tout en donnant 
du sens au récit. Enfin, l’anticipation est le quatrième critère clé sur la logique de l’univers car on 
imagine le futur à partir du présent. Michaud (2026) explique que la science-fiction peut aussi 
être produite ou utilisée par des institutions scientifiques elles-mêmes afin de rendre certaines 

 
galactique”, c’est-à-dire des séries d’alliances et/ou de retournements stratégiques enferrant la fiction dans 
un scénario particulièrement filandreux, où le tout n’est pas tant de comprendre qui fait quoi que de saisir 
une grande complication politique sous-jacente aux combats » (Langlet, 2016, p.215). 
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notions complexes plus compréhensibles. Son analyse du CERN montre qu’une fiction inspirée 
par la science peut servir à vulgariser des idées complexes et à rendre la recherche plus visible.  

2.4 La hard science-fiction au-delà du roman 

La hard science-fiction ne se limite pas aux livres. Elle est aussi présente depuis les années 60 
dans d’autres supports, comme les films ou les jeux. Bozzetto (2007) souligne aussi que la 
science-fiction est présente dans de nombreux médias. Dans le cadre de notre étude, nous nous 
intéressons à un jeu de société afin de savoir s’il peut reproduire les caractéristiques de la hard 
science-fiction Cette question est importante car un jeu n’a pas les mêmes contraintes qu’un 
roman. Il doit être jouable, équilibré et compréhensible. Malgré cela, un jeu peut tenter de 
représenter un univers cohérent, fondé sur la science et des projections réalistes. C’est 
précisément ce que SpaceCorp 2025-2300AD souhaite nous proposer. 

3 Présentation et analyse du jeu SpaceCorp 2025-2300AD 
3.1 Un jeu de plateau sur la conquête spatiale 

SpaceCorp 2025-2300AD est un jeu de plateau stratégique pour 1 à 4 joueurs créé par John H. 
Butterfield en 2018. Édité par GMT Games en anglais, il dispose d’une version française publiée 
en 2020 par Nuts! Publishing2 (Figure 1). Chaque joueur incarne une entreprise privée sur Terre 
cherchant à développer l’exploration spatiale. L’objectif du jeu n’est donc pas de simplement 
explorer l’espace, mais de coloniser, d’exploiter et de rentabiliser les ressources spatiales. La 
durée d’une partie peut atteindre 3 à 4 heures, témoignant de l’aspect simulationniste du jeu. 
Comme son nom l’indique, il se déroule de 2025 à 2300 et est divisé en 3 phases : une phase 
d’exploration du système solaire proche comme Mars (phase Navigateurs de 2025 à 2069), une 
phase d'expansion vers les planètes et lunes lointaines (phase Planétaires de 2070 à 2149) et 
une phase d’exploration interstellaire (phase Stellaires de 2150 à 2300). Chaque ère dispose de 
son propre plateau, de ses propres cartes et de règles qui approfondissent progressivement le 
jeu. De plus, les joueurs n’ont pas accès à des voyages instantanés ou à des technologies 
provenant de magies. Au contraire, le jeu leur demande du temps, de la stratégie et une bonne 
gestion des ressources. 

 
Figure 1. Boite du jeu SpaceCorp 2025-2300AD. 

 
2 Fiche du jeu SpaceCorp 2025-2300AD sur le site de référence mondial des jeux de société BoardGameGeek : 
https://boardgamegeek.com/boardgame/214029/spacecorp-2025-2300ad. Les règles du jeu en français sont 
disponibles à cette adresse : https://www.nutspublishing.com/eshop/spacecorp-fr (consulté le 30 juin 2026, section 
« Ressources » de la page). 

https://boardgamegeek.com/boardgame/214029/spacecorp-2025-2300ad
https://www.nutspublishing.com/eshop/spacecorp-fr
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3.2 Un réalisme scientifique 

L’un des points les plus importants du jeu est son réalisme. Dans cet univers, les lunes de Jupiter 
et de Saturne sont bien réelles et les distances entre les différents corps célestes sont également 
pensées de façon cohérente. À travers les trois ères Navigateurs, Planétaires et Stellaires, le jeu 
affirme un vrai sens de progression technologique. En effet, les moyens mis à dispositions des 
joueurs augmentent avec le temps, les missions deviennent plus ambitieuses et les zones à 
explorer deviennent plus éloignées. Les types de bases, que les joueurs peuvent établir, reflètent 
par ailleurs des activités scientifiquement plausibles comme l’extraction de ressources et la 
recherche scientifique. SpaceCorp 2025-2300AD ne présente pas un futur entièrement maîtrisé, 
il montre plutôt une conquête spatiale progressive et largement dépendante des limites 
technologiques. 

3.3 Une mécanique de jeu cohérente 

SpaceCorp 2025-2300AD montre une réelle progression dans le temps. Au début, les joueurs 
explorent des zones proches, puis ils vont de plus en plus loin. En rapport avec ces explorations, 
les avancées technologiques évoluent progressivement. Elles ne sont donc pas irréalistes mais 
basées sur des idées ou théories scientifiques possibles. Prenons l’exemple des voyages 
interstellaires qui prennent du temps et qui respectent les lois de la physique. Les cartes de la 3e 
ère représentent des technologies qui n’existent pas encore mais qui constituent des 
extrapolations plausibles à long terme (propulsion avancée, colonies autonomes). SpaceCorp 
2025-2300AD met aussi en scène une économie spatiale crédible. Cette dimension économique 
est importante car elle montre que le jeu s’intéresse à l’organisation matérielle des explorations 
comme l’extraction minière d’astéroïdes qui sont des projets d’actualité. 

 
Figure 2. Test du jeu SpaceCorp 2025-2300AD (juin 2026). 

3.4 L’extension SpaceCorp Entreprises 

Sortie et publiée par GMT Games en 2022 sous le nom SpaceCorp Ventures puis éditée par 
Nuts! Publishing (Figure 3) en janvier 2023 en France, l’extension SpaceCorp Entreprises est la 
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première extension de SpaceCorp 2025-2300AD3. Cette extension ne change pas les actions 
du jeu de base, en effet, elle apporte principalement l’introduction de quatorze quartiers généraux 
(QG) différents asymétriques, chacun plaçant le joueur aux commandes d’une corporation avec 
ses propres missions et capacités (Figure 4). Dans le jeu de base, tous les joueurs démarrent 
avec le même plateau neutre et les mêmes capacités initiales, tout le monde joue de façon 
symétrique. Avec l’extension, chaque joueur a la possibilité de choisir un QG sachant qu’ils 
possèdent leurs propres cartes de départ, leurs infrastructures et leurs avantages à chaque 
époque. L’intérêt de l’extension est de pousser chaque entreprise à essayer de nouvelles cartes 
et enchaînements sans alourdir les règles. Si le jeu de base est nécessaire pour pouvoir jouer 
avec l’extension, il nous semble qu’il n’est pas nécessaire de le maîtriser parfaitement pour bien 
intégrer ces nouvelles capacités et règles. 

 
Figure 3. Boîte de l’extension SpaceCorp Entreprises (Version anglaise ci-dessus). 

 
Figure 4. Test de l’extension SpaceCorp Entreprises (juin 2026). 

 
3 Fiche de l’extension SpaceCorp Ventures sur le site de référence mondial des jeux de société 
BoardGameGeek : https://boardgamegeek.com/boardgame/292670/spacecorp-ventures. Les règles du 
jeu (solo et multijoueur) en anglais sont disponibles à cette adresse : https://www.gmtgames.com/p-842-
spacecorp-ventures.aspx (consulté le 30 juin 2026). 

https://boardgamegeek.com/boardgame/292670/spacecorp-ventures
https://www.gmtgames.com/p-842-spacecorp-ventures.aspx
https://www.gmtgames.com/p-842-spacecorp-ventures.aspx
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4 Rapport avec la hard science-fiction 
4.1 Liaisons entre SpaceCorp 2025-2300AD et la hard science-fiction 

SpaceCorp 2025-2300AD présente plusieurs éléments qui le rapprochent clairement de la hard 
science-fiction. Comme vu dans le 2e paragraphe, il repose sur un univers crédible. Les lieux 
représentés existent réellement ou correspondent à des objets astronomiques connus, d’où cette 
impression de sérieux scientifique. Il ne présente ni magie, ni téléportation pour des voyages 
instantanés entre les étoiles. Ensuite, sa progression technologique est cohérente. Plus le jeu 
avance, plus les moyens disponibles deviennent importants. Les joueurs doivent prendre en 
compte dans leurs stratégies le temps, les distances et donc les ressources nécessaires pour le 
développement technologique. Cette logique donne l’image d’un futur construit à partir du 
présent, correspondant au critère d’anticipation de la hard science-fiction. Il prolonge ainsi les 
logiques scientifiques et techniques déjà à l'œuvre aujourd’hui. Le jeu a aussi une dimension 
pédagogique. En jouant, on retient progressivement des noms de lunes, d’étoiles et de lieux 
spatiaux réels. On apprend aussi comment l’humanité pourrait évoluer lors d’une possible 
expansion humaine dans l'espace. Cet apprentissage permet non seulement de divertir mais 
aussi d’entrer en contact avec des références scientifiques authentiques. 

4.2 Limites du jeu 

Cependant, SpaceCorp 2025-2300AD ne respecte pas l’intégralité des canons de la hard 
science-fiction. Il reste un jeu de plateau et donc certaines choses doivent être simplifiées pour 
rester jouable. Par exemple, toutes les difficultés réelles de voyages spatiaux (radiations, survie 
humaine ou temps de trajets extrêmes) ne sont pas prises en compte. La réalité scientifique est 
donc transformée en règles du jeu. De plus, le jeu repose sur une logique de compétition 
économique de type capitaliste. Les joueurs cherchent à gagner, à produire des ressources et 
donc à développer leur entreprise. Cette logique reste cohérente dans le cadre du jeu mais 
l’éloigne d’une représentation orientée vers la science. 

5 Conclusion  
Comme le dit Michaud (2023, p.129), « la science-fiction devient non seulement un sujet d’étude, 
mais surtout un élément de formation, une discipline académique ». SpaceCorp 2025-2300AD, 
en tant que jeu de société grand public et de loisirs s’apparentant au thème de la hard science-
fiction, est donc un bon candidat pour répondre à la citation de l’auteur ! Il partage plusieurs 
critères importants : une base scientifique crédible, une progression technologique logique, un 
univers fondé sur des lieux réels et une volonté de rester proche du vraisemblable. Cependant, 
l’objectif du jeu reste bien l’expérience ludique, sa jouabilité simplifie la réalité scientifique et 
transforme les contraintes de l’espace en mécanismes de jeu. En ce sens, SpaceCorp 2025-
2300AD ne respecte pas l’intégralité des critères de la hard science-fiction littéraire mais il 
constitue un bon exemple de rencontre en science, imagination et stratégie. La hard science-
fiction ne se limite pas aux romans ou aux films, mais elle peut exister dans les jeux à condition 
que ceux-ci conservent un lien fort avec le réel scientifique. Notre travail sera poursuivi dans le 
cadre d’un projet durant l’année universitaire 2026-2027. Pour ce faire, nous souhaitons analyser 
d’autres jeux de société comme le très connu Terraforming Mars4. 

 
4 Fiche du jeu Terraforming Mars sur le site BoardGameGeek : 
https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars.  

https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars
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