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Pelitutkija, Turun yliopiston tutkijatohtori Tero Pasanen me-
nehtyi 3.10.2022. Tero työskenteli Suomen Akatemian ra-
hoittamassa Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikössä.
Medianomiksi valmistuttuaan hän opiskeli Jyväskylän yli-
opiston kansainvälisessä digitaalisen kulttuurin maisterioh-
jelmassa ja laati koulutusohjelman ensimmäisen peleihin kes-
kittyneen maisterintutkielman The Army Game Project: Crea-
ting an Artefact of War (2009). Maisteroitumisen jälkeen Te-
ro aloitti jatko-opinnot ja pääsi mukaan tutkijaksi vuonna
2009 käynnistyneeseen Creation of Game Cultures: The Case
of Finland -hankkeeseen. Hankkeen aikana hän oli mukana
myös Jyväskylän yliopiston Agora Game Labin toiminnassa.
Filosofian tohtoriksi hän väitteli tutkimuksellaan Beyond the
Pale: Gaming Controversies and Moral Panics as Rites of Passage
digitaalisesta kulttuurista 2017.
Väitöskirjansa otsikon mukaisesti Tero oli kiinnostunut eri-
tyisesti peleihin liittyneistä mediakohuista (ks. esim. Pasa-
nen ja Meriläinen 2022). Hän teki Suomessa pioneerityötä
sellaisessa pelihistorian tutkimuksessa, jossa oli elementte-
jä myös poliittisen historian tutkimuksesta. Tästä hyvä esi-
merkki oli Teron vuoden 2011 Pelitutkimuksen vuosikirjassa il-

mestynyt tutkimusartikkeli, joka käsitteli varhaista Raid Over
Moscow -peliin (1985) liittynyttä suomalaista julkista kohua.
Artikkelissa Tero käytti vastikään käyttöön avautuneitaUlko-
ministeriön asiakirjoja, jotka paljastivatNeuvostoliiton pyrki-
neen vaikuttamaan siihen, että peli olisi kielletty Suomessa.
Ulkoapäin tullut kiusallinen vaikuttamispyrkimys onnistut-
tiin kiertämään siihen vedoten, että Suomessa ei ollut pelien
kieltämiseen sopivaa lainsäädäntöä.
Viime vuosina Tero suunnitteli tutkimushanketta, jossa hän
olisi verrannut Raid Over Moscow -tapausta kahteen muuhun
1980-luvun Neuvostoliitto-suhteisiin liittyneeseen mediako-
huun: Jäätävä Polte -elokuvan sensurointiin sekä uudessa pai-
kallisradiossa Radio Cityssä tapahtuneeseen uusnatsi Pekka
Siitoimen haastatteluun, jonka lähettämisen jälkeen Liiken-
neministeriössä vaadittiin radion toimiluvan peruuttamista,
koska radiokanava oli vaarantanut “suhteet vieraisiin valtioi-
hin” (Pajunen 2010). Tämä vertaileva tutkimus jäi valitetta-
vasti toteutumatta, mutta Tero kirjoitti kuitenkin artikkelin
Pekka Siitoimen harvinaisesta pelikulttuurisesta kokeilusta,
Yhteyslaudasta, jota tutkiessa Tero tapansa mukaan kaivautui
syvälle kohteen taustoihin, tässä tapauksessa okkultismin ja
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spiritismin historiaan (Pasanen 2021).
Raid Over Moscow -artikkelin lisäksi Tero kirjoitti vuosien
varrella Pelitutkimuksen vuosikirjaan useita muita artikkeleja
(Pasanen ja Arjoranta 2013; Pasanen 2014; Pasanen 2015). En-
simmäinen ja toinen niistä liittyivät väkivaltapeleistä käy-
tyyn julkiseen keskusteluun ja erityisesti peleihin liittynei-
siin kohuihin. Viimeinen käsitteli DayZ -verkkopelin (2018)
käyttäytymisen sosiaalisia normeja. Peleihin liittyvien kohu-
jen teemaa Pasanen käsitteli vielä kootusti Pelit kulttuurina -
kirjassa 2022 ilmestyneessä luvussa yhdessä Mikko Meriläi-
sen kanssa (Pasanen ja Meriläinen 2022).
Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikössä Tero työsken-
teli vuosien 2018–2022 välillä. Tänä aikana Tero teki muiden
tutkimusten ohella useita yhteisartikkeleita erityisesti Jaakko
Suomisen kanssa (Pasanen ja Suominen 2018; 2021; Suomi-
nen ja Pasanen 2020; Suominen ym. 2022). Nämä tekstit liit-
tyivät pelijournalismin ja pelialan instituutioiden historiaan
ja ulottuivat suomalaisten lehtien peliohjelmalistauksista ja
Amersoft-yhtiön varhaisista pelijulkaisuista suomalaisen pe-
lialan institutionalisoitumiseen jamenestystarinauutisointiin
2000-luvulla.
Digitaalisten pelien ja pelikulttuurien tutkimuksen lisäksi Te-
ro oli mukana tutkimassa vuonna 1930 julkaistua Lapuanpeliä,
joka käsitteli samana kesänä järjestettyä Lapuanliikkeen ta-
lonpoikaismarssia ja oli lapsille suunnatun lautapelin aihee-
na varsin poikkeuksellinen (Suominen, Pasanen ja Koskinen
2022).
Työtoverit muistavat Teron kuivan ja sarkastisen huumorin
sekä tavan uppoutua tutkimukseen äänekkään metallimusii-
kin tahdittamana. Digitaalisten pelien ohella Terolle oli tär-
keää myös jääkiekon pelaaminen. Suomalainen pelitutkimus
jää kaipaamaan Teron huolellista ja perehtynyttä tutkimuso-
tetta; suomalaiset pelitutkijat jäävät kaipaamaan kollegaa.
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