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Hier ist die Lösung um den Schatz von TUTATÜT zu finden

XXL Version

Die Folgenden Zeichen könnt ihr anwenden um etwas zu machen. Die Auswahl erreicht 
ihr durch eine Rechtsklick auf der Maus

                              

 auf Objekt zugehen    Objekt anschauen      Objekt nehmen      

                reden        benutzen

Im Inventar könnt ihr sehen, was ihr schon alles genommen oder gekauft habt. Einsehen 
könnt ihr das Inventar indem ihr die Maus an den unteren Bildrand bewegt. Ihr könnt im 

Inventar auch weiterblättern, wenn ihr mehr wie 10 Gegenstände eingesammelt habt. 
Das macht ihr indem ihr auf den Pfeil (weiße Umrandung) am rechten oder linken 

Bildrand klickt. (das Bild ist nur ein Beispiel. Bis ihr die Sachen alle habt, dauert es ein 
wenig)

Soweit eine kleine Einführung jetzt könnt ihr mit dem Abenteuer beginnen. Ich wünsche 
Euch viel Spaß dabei.

 

Es begann alles in einem Schloß in Schottland
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Mitzunehmen  sind : Büchse der Pandora (rechts über der Trompete); Bart des 
Propheten (am Bücherregal); Tasse (auf Altar); Attilas Poesiealbum (links neben 

Kamin); Blumenvase (auf Schreibtisch); Sack mit Gold ( in der Truhe ) gibt jeweils 20 
Punkte

die Truhe könnt ihr mit  öffnen und mit  reinschauen.

Die Trompete  2 x blasen dann bekommt Ihr den Schlüssel fürs Flugzeug. gibt 20 
Punkte

Das Bücherregal  anschauen und folgende Bücher lesen (teilweise umblättern) 
Monster und Mythen; Alte Baumeister; Schön Schön Schön; Liebesbriefe des 

Claudius Fürcht; Mord in Ägypten; Sonne Mond und Sterne; Wohin der Weg führt; 
Alte Ägypter; Rechne dich Reich; Die Blumen der Pharaonen; Atommechanik; 

Skizzen des Claudius Fürcht;

Dann das Puzzle lösen. Wenn ihr mit dem  draufklickt ( linke Maustaste ) könnt 
ihr ein Teil bewegen. Und mit der rechten Maustaste könnt ihr das Teil drehen. 
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Nochmals draufklicken und das Teil wird abgelegt.                                                            

Wieder das Bücherregal anschauen und nochmals das Buch Skizzen des Claudius 

Fürcht lesen diesmal umblättern. Dann  nehmt Ihr euch das Pergament.

Danach das Pergament   und an die Kerze  halten. 

Wieder zum Bücherregal und die Geheimsprache der Ägypter anschauen.

Jetzt die Hieroglyphen auf dem Pergament entziffern. Dazu müsst ihr die Hieroglyphen 
auf der linken Seite des Buches mit den Buchstaben auf der rechten Seite in Verbindung 
bringen. Das macht ihr indem ihr 1x auf die Hieroglyphen klickt und zum Buchstaben 
zieht. dann nochmals klicken und der Buchstabe wird auf dem Pergament angezeigt.
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Für alles was ihr am Bücherregal macht bekommt ihr 650 Punkte

Wenn ihr alles habt könnt ihr euch zum Ausgang begeben und dann den Flug nach 
Ägypten bewältigen.

Aber Vorsicht vor den Gewitterwolken. Denen könnt ihr mit den oben und unten 
Pfeiltasten auf der Tastatur ausweichen.

Hier könnt ihr nochmals bis zu 1050 Punkte hinzubekommen  
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Ein aufregender Flug ist beendet und das wahre Abenteuer beginnt

Nach einer Bruchlandung habt ihr es bis nach Ägypten geschafft.

Jetzt befindet Ihr euch auf dem Flugfeld.
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Beim Händler könnt ihr jetzt verschiedene Dinge , die ihr für dieses Adventure braucht 
kaufen.

Redet auch mit ihm und vergesst das handeln nicht.

Folgende Dinge solltet ihr kaufen.

1. Karte

2. Feuerzeug

3. Sandale

Folgende Dinge könnt ihr auch noch kaufen

4. Flasche

5. Sonnenbrille

Rede auch noch mit dem Bettler der links sitzt. Gehe noch zum Stand und rede. Es 
öffnet sich der Vorhang und ein weiteres Huhn schaut hervor.

Wenn ihr auf dem Flugfeld alles erledigt habt, nehmt die Karte zur Hand .
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( die Karte öffnet sich wenn ihr draufklickt )

Jetzt könnt ihr euch aussuchen, wo ihr hinwollt.

In dieser Beschreibung fange ich mal bei Inshalalala (links) an.

Klickt also auf der Karte auf Inshalalala

nun befindet ihr euch hier
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Redet mit dem Händler.

Hier müsst ihr folgende Dinge kaufen

1. Raspel

2. Fettnäpfchen

3. Topf

4. Kanonenfutter (könnt ihr auch bei der Expedition 2 kaufen)

Folgendes könnt ihr auch noch kaufen

5. Pfanne

6. Besen

7. Astgabel

8. Schaumschläger

und nicht vergessen zu handeln.
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Jetzt geht auf die andere Seite und redet mit dem Standbesitzer. Danach spielt ihr das 
Kanonenspiel. 

Hierbei müsst ihr erst rechts das Pulver dann links die Kugeln anklicken und erst dann 
könnt ihr Schiessen. Schiessen könnt ihr durch einen klick auf die Lunte und die 

Kanone bewegt sich am besten mit den Pfeiltasten auf der Tastatur. Nach jedem Schuß 
muß wieder geladen werden. Schiesst nur auf den Dieb und nicht auf Ali (gibt 

Minuspunkte). Ihr braucht hierbei mindestens 240 Punkte. Solltet ihr es beim erstenmal 
nicht schaffen, versucht es einfach nochmal. Übung macht den Meister. Wenn ihr es 

geschafft habt könnt ihr euch die Kanon nehmen.

Ein Tipp von mir rückt die Kanone immer wieder in die Mitte und lasst die ersten zwei 
Diebe aus.

Nachdem Ihr auch hier alles erledigt habt, nehmt wieder die Karte zur Hand und begebt 
euch nach Inshalalala (rechts). Wenn ihr mit der Maus ganz rechts an den Bildrand geht, 
(Pfeil färbt sich gelb) könnt ihr auch ohne Karte in den rechten Ortsteil von Inshalalala.
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Nun benutzt ihr den Bart des Propheten mit dem Bettler. Er unterhält euch mit ein paar 
Sprüchen. Redet auch mit dem Katzenverkäufer und dem Mann im Fass.

 Geht nun ins Museum.

Nehme dir die Sandale im Vordergrund. Benutze danach den Streitwagen. Wenn der 
Wächter bei dir ist, benutze das Fettnäpfchen mit dem Teppich. Gehe dann wieder zum 
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Streitwagen und warte ein bißchen, bis der Wächter auf dem Fettnäpfchen ausgerutscht 
ist. Nun benutze nochmals den Streitwagen. Nehme dir den Sackförmigen Leib. Nun 
bricht der Streitwagen zusammen. Nehme dir den Streitwagen  und du bekommst die 

Weiße Weste. Wenn du Lust hast kannst du auch noch am Rad der Geschichte (links auf 
der Treppe) drehen. Verlasse dann wieder das Museum.

Nehme dir wieder die Karte und und klicke auf Expedition 3

Hier rede mit dem Schatzgräber und nehme danach die Öllampe.

Jetzt wieder die Karte zur Hand nehmen und auf gehts zur Expedition 2
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Hier kaufst du

1. Ohrmuscheln

2. Hühneraugen

3. Trauerklösse

solltest du noch kein Kanonenfutter haben, kannst du es hier auch kaufen. Und wieder 
das Handeln nicht vergessen.

Nun wieder mit der Karte weiter zur großen Pyramide.

http://people.freenet.de/anoelting/loesung/loesung2.htm (12 von 32)26.01.2004 08:55:44



loesung2

Hier nimmst du dir die Tote Hose.

Mit der Karte gehts jetzt wieder zur Expedition 3

Rede dort nochmals mit dem Schatzgräber. Der hat was für dich gefunden. Du 
bekommst hier nun einen Drecksack. Wenn du den Sack hast, schau mal rein. Es 

befindet sich da noch ein Dreckiger Stock drin.

Mit der Karte gehts weiter zur Oase Ni Hama Wasada
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 Redet mit dem Beduinen mit der Wasserpfeife. Wenn du nun den Heiligen Strohsack 
mit dem Kamel im Hintergrund benutzt fängt das Kamel an zu fressen und du kannst 

den Granatapfel auf dem Steg nehmen. Benutze nun die Raspel mit der Palme im 
Hintergrund. So bekommst du die benötigten Süßholzraspeln. Gehe nun zum Seichten 
Wasser und benutze die Suppenschüssel mit diesem Wasser. Ausserdem benutze noch 
den Dreckigen Stock mit dem Seichten Wasser. Nun könnt ihr dem Beduinen mit der 

Wasserpfeife Attilas Poesiealbum geben und werdet übersäht mit poetischen Sprüchen.

Danach begibst du dich mit Hilfe der Karte zur Expedition 1
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Rede mit dem Ofen. Benutze dann die Kanone mit dem Ofen. Anschließend benutzt du 
das Kanonenfutter und den Sauberen Stock mit dem Kanonenrohr. Dann auch noch den 
Granatapfel und anschliessend das Feuerzeug mit der Lunte. Nun kommt die Katze aus 
de Ofen und du benutzt den Drecksack mit der Katze. Schon hast du die Katze im Sack. 

Wenn die Katze im Sack ist benutze nochmals den sauberen Stock aber diesmal mit 
dem Ofen. Anschließend das Feuerzeug ebenfalls mit dem Ofen. Wenn das Feuer im 

Ofen brennt, benutzt du die Ohrmuscheln, Hühneraugen, Trauerklöße und Süßholz mit 
dem Suppentopf. Jetzt benutze den gefüllten Suppentopf mit dem Ofen dann bekommst 

du Inshalalala-Suppe.

Begebe dich nun zum Flugfeld und gib dem Bettler die Suppe. Du bekommst von ihm 
dafür das Hungertuch. Mit dem Hungertuch im Gepäck machst du dich jetzt auf den 

Weg zur Expedition 2. Dort angekommen benutzt du das Hungertuch mit der Nase. Du 
bekommst dann den Zahn der Zeit. Wenn du dies erledigt hast mach dich wieder auf 

den Weg nach Inshalalala (rechts).

Dort gehe zum Katzenverkäufer und benutze die Katze im Sack. Von ihm bekommst du 
dafür sein letztes Hemd. Nun gehe zum Mann im Faß und benutze die Sandale, die 
Heilige Sandale, die Tote Hose, die Weiße Weste und das Letzte Hemd. Wenn der 

Mann nun auf dem Faß schläft, verlasse kurz die Szene durch einen kurzen Gang ins 
Museum und komme dann wieder zum Faß. Der Mann ist nun weg und du kannst das 

Faß nehmen. Wenn das Faß in deinem Besitz ist, begebe dichg wieder zur Expedition 3 
und benutze das Faß beim Schatzgräber. Nun bekommst du von ihm eine Flasche 

(Statue des Säufergotts).
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Jetzt hast du bis hierhin alles erledigt und kannst dich auf den Weg zur Großen 
Pyramide machen.

An der Pyramide angekommen gehe zum Obelisken und schau ihn dir an. Du mußt nun 
zwei Sternbilder anklicken (sind die mit den schwarzen Punkten)

Wenn du dies gemacht hast verläßt du dieses Bild wieder und findest auf der linken 
Seite des Obelisken eine Klappe, die du benutzen mußt. Sie öffnet sich und zum 

Vorschein kommt ein Diamant den du dir nimmst. Gehe nun zum Loch neben dem 
Pyramideneingang und benutze den Diamanten anschließend benutzt du die Statue des 

Säufergotts mit der Nische neben dem Loch.

Nun öffnet sich die Tür zur Pyramide.

Du mußt auf jedenfall darauf achten, das die Sternenbilder auf dem Obelisken nicht 
wieder verschwunden sind. Wenn dies der Fall ist, fällt dir beim Versuch die Pyramide 
zu betreten, ein Stein auf den Kopf und du kommst nicht in die Pyramide rein. Das sieht 

dann wie folgt aus
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Habt ihr es endlich in die Pyramide geschafft, befindet ihr euch hier

Wenn ihr eine Übersicht der Räume ausserhalb vom Labyrinth braucht könnt ihr es 
HIER bekommen

Redet mit dem Händler. Wenn ihr lang genug mit dem Händler redet schenkt er euch 
irgendwann eine seiner Pyramiden. Danach begebt ihr euch in den Raum links
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In diesem Raum befinden sich an den Seitenwänden je ein hervorstehender Stein, die 
Steine müsst ihr im Wechsel, beginnend mit dem rechten, in die Wand schieben. 
Irgendwann fällt dann der Stein links raus und ihr könnt euch ein Teil einer Karte 
nehmen. Nun geht weiter durch den Ausgang links. Dort kommt ihr in folgendes 

Zimmer
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Redet mit der Mumie da erfahrt ihr dann was ihr braucht um sie zu erlösen.

Nun weiter durch den linken Ausgang durch den ihr hierher kommt.

Jetzt geht ihr zum Steinblock (vorne rechts) mit der Nische und Zeichnung. Schaut euch 
die Zeichnung genau an. Zum Vorschein kommt ein Schieberätsel welches ihr lösen 

müßt. Richtig ist es wenn die oben vorgegebener Reihe mit der ersten vom 
Schieberätsel übereinstimmt. Hier mal ein fertiges Schieberätsel.
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Wenn ihr dies gelöst habt nehmt euch das Pergament aus der Nische des Steins. Es ist 
der zweite Teil der Karte. Jetzt könnt ihr den einen Teil mit dem zweiten Teil benutzen.

Jetzt geht ihr durch den oberen Ausgang ins Kurbelzimmer mit dem Sarkophag.
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Nehmt euch die Kurbeln in der Nische und benutzt danach den Sarkophag. Wenn er sich 
öffnet redet mit der Mumie. Danach schließt sich der Sarkopharg wieder und ihr benutzt 
ihn nochmals. Jetzt könnt ihr euer Kurbeldiplom ablegen. Die Antwort auf die Frage der 

Mumie lautet

SARGOPHAG oder auch nur SARG

Wenn ihr diese Aufgabe erledigt habt, bekommt ihr noch eine Kurbel mit der ihr dann 
den das Loch im Obelisken benutzt. Danach hört ihr ein ganz leises klacken. Aber dazu 

kommen wir später noch. Verlast nun diesen Raum und geht dann links durch den 
Ausgang in den Raum mit dem Schiefen Obelisken.

Hier benutzt ihr jetzt den Zahn der Zeit mit dem schiefen Obelisken. Dieser fällt dann 
um und öffnet die Mauer, durch die ihr dann hindurch geht und in das Edelsteinzeit 

kommt.
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Hier nehmt ihr jetzt den blauen und den gelben Edelstein. Verlasst nun diesen Raum 
und geht zurück zum Eingang der Pyramide.

Wenn ihr jetzt wieder am Eingang seid, geht rechts in den nächsten Raum.

Hier steht, nachdem ihr das Kurbeldiplom bestanden habt, statt dem Obelisken eine 
Treppe zum Ausgang oben. (das war das ganz leise klacken nach dem Kurbeln).
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In diesem Raum benutzt ihr jetzt die Ringe bis ihr auch hier wieder ein klacken hört. 
dadurch öffnet sich dann im nächsten Raum die Nische hinter der Mumie. Könnt ihr 

aber noch nicht ran.

Durch den Ausgang oben kommt ihr jetzt ins Labyrinth. Die Karte für das Labyrinth 
Habt ihr schon wenn ihr die zwei Kartenteile zusammen benutzt habt. Sie sieht dann so 
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aus.

Hier findet ihr eine von mir gezeichnete Karte. Am besten ausdrucken und immer 
beim Spiel liegen lassen. Oder ihr malt euch eure eigene Karte.

Im Labyrinth sammelt ihr alle Goldmünzen, allen Goldschmuck und alle Edelsteine ein. 
Welchen Weg ihr geht ist eure Entscheidung. Ich mache hier nur einen Wegvorschlag 
wie man gehen könnte. Geht als erstes in den Raum mit dem Skarabäus und der Maske.
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Nehmt euch dort die Maske (verlorenes Gesicht) und den Skarabäus. Verlasst dann 
diesen Raum und geht in den Raum mit dem Sarg und dem Hemd.

Hier nimmst du dir den Mantel und verlässt auch diesen Raum. Verlasse nun wieder das 
Labyrinth und benutze beim Wärter mit der Waffe den Mantel. Nun kannst du die 

Flasche aus der Nische hinter ihm nehmen. Gehe weiter in den Raum mit dem 
Spielautomaten
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Schaue dir nun den Spielautomaten an. Was du dann zu sehen bekommst ist dies hier.

Benutze nun den Skarabäus mit dem Schlitz. Wenn du auf den Roten Knopf drückst 
beginnen sich die Walzen zu drehen. Wiederhole das so lange bis du gewonnen hast und 

den Schlüssel, der ausgeworfen wird nehmen kannst.
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Verlasse nun diesen Raum und gehe wieder ins Labyrinth. Dort gehst du dann ins 
Regalzimmer.

Jetzt benutzt du den Schlüssel mit dem Schlüsselloch unten rechts am Regal. Das Regal 
öffnet sich und du kannst es anschauen.
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Benutze jetzt die untere linke Schublade und nehme dir die Schriftrolle. Jetzt kannst du 
auch schon wieder diesen Raum und das Labyrinth verlassen. Gehe in den Raum mit der 

Mumie und dem Loch. Da benutzt ihr dann die Schriftrolle mit der Mumie. 
Anschließend nehmt ihr euch dann die Mullbinde die bei der Verpuffung überbleibt. 

Danach gehts dann wieder ins Labyrinth in das Spiegelzimmer.

Hier benutzt ihr jetzt die Flasche mit des Rätsels Lösung mit der Mullbinde. 
Anschließend benutzt ihr die Mullbinde mit dem Spiegel. Durch das Licht öffnet sich 
jetzt der Schnabel der Statue und eine goldene Fassung fällt heraus. Diese nehmt ihr 

euch jetzt. und verlasst das Labyrinth wieder. geht dann bis zum Eingang und redet mit 
dem Händler. Der erzählt euch dann das sich plötzlich der Schnabel von der Statue 
aufgetan hat und ein goldenes Ding herausgefallen ist. Dies hat er aber schon seinen 
Vetter gegeben. Sein Vetter ist der Schatzgräber bei Expedition 3 wo ihr euch jetzt 

hinbegeben solltet. Benutzt das Verlorene Gesicht mit dem Schatzgräber. Ihr bekommt 
im Tausch dafür dass goldene Ding (die 2. Fassung für das Musikrätsel). Und wieder 

gehts in die Pyramide. Dort in den Raum mit den Ringen wo ja jetzt eine Treppe steht. 
Die Leiter könnt ihr just for fun auch noch benutzen. Geht jetzt zum Ausgang über der 

Treppe. Ihr gelangt direkt ins Musikzimmer.
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Geht jetzt zur Tür und schaut sie euch an.

Benutzt nun die Fassungen mit den Löchern in der Tür. Anschließend benutzt ihr den 
blauen Edelstein mit der Fassung links und dann noch den gelben Edelstein mit der 

Fassung unten. Nun müßt ihr das Musikrätsel lösen. 
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Am Anfang geht es langsam und wird immer schneller. Hier die richtige Reihenfolge. 
Gelb, Rot, Grün, Grün, Blau, Rot, Gelb, Grün, Rot und Rot. Die Tür öffnet sich.

Noch ein Tipp von mir bevor ihr durch die Tür geht geht nochmals durchs Labyrinth 
und guckt ob ihr alle Edelsteine und Goldsachen aufgesammelt habt. Gibt immerhin 

viele Punkte.

Wenn ihr meint alles zu haben geht durch die Tür und anschließend zum Ausgang 
neben den Thron.
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Jetzt habt ihr es fasst geschafft. Ihr müsst nur noch die 5 Mumien überwinden und das 
ist nicht so einfach. Wenn ihr vorher wissen wollt welchen weg ihr gehen müsst, dann 

schaut mal HIER     Wenn ihr die Mumien überwindet habt kommt ihr in die 
Schatzkammer des Pharao TUTATÜT

Schau euch auch den Abspann an. Es lohnt sich
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Tragt euch nach dem Spiel dann in die Highscoreliste auf Evi`s Moorhuhn 
Fanpage ein. 

Ich hoffe ich konnte euch ein wenig helfen und sollten doch noch Fehler in der 
Beschreibung sein schreibt mir einfach eine Mail

Auf jeden Fall bin ich total fasziniert vom Adventure auch wenn es mir so manche Zeit 
geraubt hat. Aber das war es wert und ausserdem habe ich beiweitem nicht soviel 

geraucht beim spielen. Gratulation an Phenomedia für ein interessantes Spiel.
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