ACHTUNG WICHTIG

Gerat nur an Schutzkontakit- Steckdose anschliefBlen!

JUSTIEREN UND REINIGEN DER KONTAKTSATZE

Alle Kontaktsdtze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten,
Isoliermaterial, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit
denen Sie auf der Montagefldche befestigt werden.

Bevor Sie versuchen, einen Kontakt zu justieren, verge-
wissern Sie sich, daB3 die Schrauben fest sitzen. Falls
dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst die Schraube
an, die am nédchsten zum Kontaktende des Federbleches
sitzt., Dies verhindert ein Verdrehen der Federbleche.

Im Allgemeinen sind alle Federbleche auf einen Abstand
von 0,8 mm in der gedffneten Position und 0,2 mm Uber-
hub in der geschlossenen Position justiert.

Alle Kontakte miissen in gutem Zustand sein, Falls nicht
anders angegeben, sollten sie trocken und nicht gefettet
sein. Alle Kontakte miissen frei von Staub und Schmutz
sein. Die Kontakte, mit Ausnahme der Flipperknopf-
Kontakte, sind oberfldchenvergiitet, um Korrosion zu ver-
hindern., FEILEN ODER SCHLEIFEN ZERSTORT DEN UBERZUG UND
VERURSACHT KORROSION., Reinigen Sie die Kontakte, indem
Sie sie iiber einem sauberen Stiick Papier schlieBen und
vorsichtig reiben bis sie sauber sind.

Nur fiir die Flipperknopf- Kontakte: Belag kann mit einer
Kontaktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte Kontakte
miissen als Ganzes ausgewechselt werden. Im Allgemeinen
miissen Kontakte nur gereinigt, ausgewechselt oder justiert

werden, wenn sie die Ursache fiir Fehlfunktionen des
Gerdtes sinde.
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MPU- MODUL SELBSTTEST

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU- Modul einmal
(Aufblitzen- Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird ge-

spi

elt, um die Spielbereitschaft anzuzeigen. Die zeigt einwand-

freien MPU- Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung des
Einschalttestes an.

SELI

5T- DIAGNOSE- TEST DES GERATES

Roter Taster an der Innenseite der Kassentir.

1x driicken = Lampentest

2x driicken = Display- Test

3x driicken = Spulentest

bx driicken = Soundmodultest

5x driicken = Kontakttest

1.) Lambpentest
Driicken des Selbsttest- Knopfes an der Kassentiir startet den
Selbsttest- Ablauf. Alle angesteuerten Lampen blinken stidndig.

2.) Displaytest
Nochmaliges Driicken des Selbsttest- Knopfes veranlaBt, daB
jede Zahl auf jeder Anzeige von O~ 9 durchliuft und dies
stédndig wiederholt.

3.) Spulentest
Nochmaliges Driicken des Selbsttest- Knopfes bewirkt, daB jede
Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen in einer
fortlaufenden Folge, Halten Sie wihrend dieses Testes beide
Flipperbetdatigungsknspfe gedriickt. Die Nummer, die auf den
Zéhlwerken erscheint, ist dieselbe wie die Nummer, die der
Spule zugeordnet ist. Das Geridusch einer anziehenden Spule
beim Erscheinen der Nummer zeigt den ordnungsgemidflen Betrieb
an. Das Fehlen dieses Geridusches zeigt einen Fehler an. Beim
Fehlen dieses Geridusches, siehe Fehlersuchtabelle Solenoid
Driver Modul A 3.

4.) Soundmodultest
Nochmaliges Driicken des Selbsttest- Knopfes bewirkt, daf das
Soundmodul fortlaufend eine Melodie spielt.

5.) Kontakttest

Nochmaliges Driicken des Selbsttest- Knopfes bewirkt, daB das
MPU das Gerdt auf geschlossene Kontakte untersucht. Falls
einige gefunden werden, blinkt die Nummer des ersten gefun-
denen Kontaktes auf den Zihlwerken auf. Die Nummer bleibt
stehen, bis der Fehler behoben ist (siehe Fehlersuchtabelle
Switch Matrix). Andere Nummern konnen folgen, falls noch

mehr geschlossene Kontakte vorhanden sind. Falls alle Kontakte
in Ordnung sind, blinkt auf der Match/ Ball- in- Play- Anzeige
die "O" auf.
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BUCHFUHRUNGSFUNKTION

Das Gerdt ist so konstruiert, daBl es dem Aufsteller hilft, ge-
wisse Buchfiihrungsfunktionen durchzufiihren. Die Buchfiihrungs-
funktionen werden auf allen Zihlwerken gleichzeitig angezeigt.
Eine Identifizierungsnummer, 05 bis 15, erscheint wie folgt auf
der Match/ Ball- in- Play- Anzeige:

05 =~ 00 bis 4LO = gespeicherte Kredite

06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte Spiele und
Freispiele)

07 = 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele
08 - 00 bis 100 = Freispielprozentsatz

09 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis" iUbertroffen wurde

10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,-- Miinzen
11 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 5,-- Miinzen
12 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,-- Minzen

13 - 00 bis 999999 = Freispiele, die nur auf der Spiel-
flache erzielt wurden

14 - 00 bis 999999 = Minuten, an denen am Flipper ge-
spielt wurde

15 = 00 bis 999999 = Anzahl der Service Kredite

Das Gerdt zeigt die erste Buchfiihrungsspeicherung an, wenn der
rote Selbsttestknopf an der Innenseite der Kassentiir 10- mal ge-
driickt wird. Driicken Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstidnden.
Die Zahl 05 erscheint in der Match/ Ball- in- Play- Anzeige. Die
gespeicherten Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes
zusdtzliche Driicken des Knopfes bewirkt, daB die nidchste
Speicherung angezeigt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden, kdnnen
diese durch Driicken des Schalters S33 auf dem MPU- Modul A4 oder
durch Betdtigen des 2,--DM Miinzschalters an der Kassentiir auf

Null zuriickgestellt werden. Jede einzelne oder alle Buchfiihrungs-
angaben konnen durch Driicken des Selbsttestknopfes und des
Schalters S33 auf dem MPU Modul A 4 oder des 2,-- DM Miinzschalters
geldoscht werden. Der Aufsteller hat die Moglichkeit, diese
Bequemlichkeit ganz nach seinen Wiinschen zu nutzen oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf nach der 20. Selbsttestposition ein
weiteres Mal betdtigt, fiithrt das Gerdt den Einschalttest durch

und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Geridt ist wieder spiel-
bereit.
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Die Moglichkeit, Service-~ Kredite in das Gerdt einzuspeichern, er-
laubt dem Techniker, das Gerdt unter normalen Spielbedingungen
durchzufiihren, ohne daB die Buchfiihrungsfunktionen 06, 07, 10, 11
und 12 veridndert werden. '

Um Service- Kredite in das Gerit einzuspeichern, muBl der Selbst-
testknopf an der Kassentiir betdtigt werden, bis die Nummer 05
auf der "Kugel im Spiel- Anzeige" erscheint. Betdtigen Sie den
Kreditknopf, bis die gewiinschte Anzahl (mmximal 5) von Service
Krediten auf der Kreditanzeige erscheint.

Hinweis: Sind wvon vornherein bei der Buchfiihrungsfunktion 05 mehr
als 5 Kredite gespeichert, wird die Anzahl der Kredite
durch das Betdtigen des Kreditknopfes nicht erhoht.

In der Buchfiihrungsfunktion 14 wird die Anzahl der be-
nutzten Service- Kredite gespeichert.

EINSTELLUNG FREISPIEL/ FREIKUGEL/ PUNKTZAHL: Durch Verstellen
der Speiclierunig in den Selbsitestpositionen 16 und 17 wird
Ihnen die Moglichkeit gegeben, einzustellen, ob der Spieler fiir
ein "Special" ein Freispiel, eine Freikugel oder eine Punkt-
zahl erhidlt,

Selbsttestposition 16 Anzeige "o3" Anzeige "02" Anzeigze "O1"

Spielfeld "Special" Freispiel Freikugel 50.000 Punkte

Saelbsttestposition 17 Anzeige "0QO13% Anzeige "02" Anzeiszse "OI1"

Freispielpunktzahlen Freispiel Freikugel 50.000 Punkte

SOUND- ETINSTELLUNG:

Der Flipper kann neben der Einschaltmelodie verschiedene andere
Melodien und Geridusche erzeugen: Die einzelnen Melodien und Ge-
rausche kSnnen im Selbsttestschritt 18 eingestellt werden. Dazu
mufl auf der "Kugel- im- Spiel- Anzeige" 18 erscheinen. Durch
Betdtigen des Startknopfes kann dann die Soundeinstellung ver-

dndert werden. Die einzelnen Anzeigen haben die folgende Be-
deutung:

Selbsttestposition 18

Anzeige "QO": Spielfldchenkontakte erzeugen Glockeneffekt ohne
Hintergrundgeridusche

Anzeigze "O1"; Spielflidchenkontakte erzeugen Glockeneffekt mit
Hintergrundgeriuschen

Anzeige "02": Spielflidchenkontakte erzeugen Gerduscheffekt ohne
Hintergrundgeridusche

Anzeige "O3": Spielflichenkontakte erzeugen Geriduscheffekt mit
Hintergrundgeriduschen

Nazhdrock verbaten BALLY WULFF



BISHERIGES HOCHSTERGEBNIS UND {/BERSCHREITEN VON 10.000,000 PUNKTEN

Das Gerdat ist so konstruiert, dafl es 3 Freispiele gibt, wenn
das "bisherige Hochstergebnis" i{ibertroffen wird oder eine
Punktwertung von iiber 10.000.000 Punkten erreicht wird.
Jedesmal, wenn dies eintritt, wird dieses neue Ergebnis zum
neuen "bisherigen Hochstergebnis"., Dieses Ergebnis wird als
Anreiz zum Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zihl-
werken angezeigt.

Selbsttest- Position 19

Anzeige "OO": kein Freispiel

Anzeige "O1": 1 Freispiel

Anzeige "02": 2 Freispiele

Anzeige "0O3"; 3 Freispiele

Jede Hohe von 00 bis 9.,990.000 kann nach Wunsch eingestellt
werden., Es muf3l bemerkt werden, daB 00 das Feature nicht ab-
schaltet, wie bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, die durch das Spielen aufgebaute Punkt-
zahlhdhe von Zeit zu Zeit auf die werksseitig empfohlene

Hohe von 3.500.000 Punkten zuriickzustellen, um zum Spielen
Zu animieren.

TIC TAC TUE EINSTELLUNG
Selbsttestposition 20

Im Selbsttestschritt 20 kann die TIC- TAC- TOE Beleuchtung
eingesetzt werden.

Der Selbsttestschritt 20 kann zwischen 1 und 15 verdndert
werden,

Bei TIC- TAC- TOE kodnnen die einzelnen Buchstaben iiber der
Einstellung 1- 8 beleuchtet werden.

Ein komplettes Beleuchten von TIC-~ TAC- TOE gibt 2 Freispiele
ES WIRD EMPFOHLEN 4 BUCHSTABEN VON TIC TAC TOE ZU BELEUCHTEN.
Jeder weitere Buchstabe wird mit einem kompletten Feld X’'s
oder 0's beleuchtet.

Nachdruck verboten BALLY WULFF



SPIELEINSTELLUNGEN

Jedes Gerdt besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-Modul A4

im Lichtkasten befinden und die es ermoglichen, das Geridt nach

den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes einzustellen

Kredite pro Miinze, H6Chstkrediteinstellung, Kreditanzeige, Ku-
geln pro Spiel, Endzahl, Freispiele und besondere Primien (Special)
sind mit Hilfe dieser Schalter einstellbar. Die Schalter befin-
den sich in 4 Bauteilen mit jeweils 16 Anschliissen und sind zur
leichteren Erkennung wie folgt numeriert:

S1 - 8, 89 - 16, S17 - 24 und S25 - 32. Die "EIN-Kippstellung"

ist auf dem Bauteil mit "ON" markiert.

SCHALTEN SIE DEN STROM AB BEVOR SIE IRGENDWELCHE EINSTELLUNGEN
VORNEHMEN ,

Krediteinstellungen:
Die Anzahl der Kredite pro Minze kann mit Hilfe von S17 bis

520 fir den 5,--DM-Einwurf eingestellt werden. Die Schalter-

stellungen und die daraus resultierenden Kredite pro Miinze sind
wie folgt:

Krediteinstellung DM 5y ==

S 20 S19 S18 S17 KREDITE PRO MUNZE
AUS AUS AUS AUS wie beim 1,--DM-Einwurf
AUS AUS AUS EIN 1/1 Miinze

AUS AUS EIN AUS 2/1 Miinzen

AUS AUS EIN EIN 3/1 Miinzen

AUS EIN AUS AUS 4/1 Miinzen

AUS EIN AUS EIN 5/1 Miinzen

AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen

AUS EIN EIN EIN 7/1 Minzen

EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen

EIN AUS AUS EIN 9/1 Miinzen

EIN AUS _EIN AUS 10/1 Miinzen

EIN AUS EIN EIN 11/1 Miinzen

EIN EIN AUS AUS 12/1 Miinzen

EIN EIN AUS EIN 13/1 Miinzen

EIN EIN EIN AUS 14/1 Miinzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Miinzen

Die Anzahl der Kredite proMiinze ist mit Hilfe der Schalter

1 - 5 fiir den 1,-- DM=-Einwurf und mit Hilfe der Schalter

9 - 13 fiir 2,-- DM-Einwurf einstellbar.

28 verschiedene Krediteinstellungen stehen fiir jeden Miinz-
einwurf zur Verfiigung. Die Schalterstellungen und die daraus
resultierenden Kredite sind wie folgt:
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FREISPIELEINSTELLUNGEN

Jede Punktzahl zwischen 10,000 und 9.990.000 kann eingestellt
werden., .

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es beim Erreichen von diesen
maximal drei einstellbaren Punktzahlen eine Freikugel, oder ein
Freispiel gibt, Die empfohlenen Freispieleinstellungen befinden
sich auf der Freispielkarte im Geridt.(Freispiel bei .eeesess
Punkten.

1. Betdtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden
6- mal bis die Zahl 01 auf der Match/ Ball-in-Play- An-
zeige erscheint.

2. Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispielpunkt-
zahl. Sie kann, falls gewiinscht, erhsht werden, indem der
Kreditknopf gehalten wird. Zur Heruntersetzung der Frei-
spielpunktzahl stellen Sie mit dem 2,-- DM Mikroschalter
auf "OO" zuriick. Beachten Sie, daBl sich die Einstellung
um jeweils 10,000 Punkte &dndert. Wenn die Zahl "OO" auf
den Anzeigen librig bleibt, ist die Freispieleinstellung
fiir dieses Ergebnis geldscht.

3. Wiederholen Sie Schritt 2 filir die Einstellung der Punktzahl
fiir das 2. und 3. Freispiel. Die Zahl "02" bzw. "03" auf der
Match/ Ball-in-Play- Anzeige ist fir die 2. bzw. 3. Frei-
spielpunktzahl.

HOCHSTKREDITE

Die Hochstkrediteinstellung des Geridtes beschridnkt die An-
zahl der Spiele, die durch Miinzeinwurf, Freispiel oder beides
aufgespeichert werden. Die maximale Anzahl der Kredite kann
mit Hilfe der Schalter 25 und 26 eingestellt werden. Vier
verschiedene Moglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die Schalter-
stellungen sind nachstehend aufgefiihrt:

Hochstkredite Schalter
26 25
10 Aus Aus
15 Aus Ein
25 Ein Aus
Lo Ein Ein
Kugeln pro Spiel
Kugeln pro Spiel Schalter S32 Schalter 531
5 Aus Ein
L Ein Aus
3 Aus Aus
2 Ein Ein
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ENDZAHL (MATCH FEATURE)

Wenn das "Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint eine zu-
fdllige Nummer auf der "Match/ Ball-in-Play" Anzeige und das
Wort "Match" wird beleuchtet. Falls die Zehnerstelle des Ergeb-
nisses mit dieser Zahl libereinstimmt, wird ein Freispiel er-
zielt. Das "Match Feature" ist ein Anreiz zum Spielen.

Match Schalter 28
Anzeige EIN EIN
Anzeige AUS AUS

Kreditanzeige

Schalter 27
Anzeige EIN EIN

Anzeige AUS AUS
X’s und 0's

Wird das X§ und 0’s Feld komplett mit X’s oder 0O’s

beleuchtet, wird ein Freispiel, eine Freikugel oder
50.000 Punkte gegeben.

Die X und O Targets konnen iiber die rechte und linke
Durchlaufbahn und iiber die beiden Kontakte hinter den
Gummis oberhalb der Flipper von X auf O oder von O
auf X umgeschaltet werden.

Sind X’s und 0’s durcheinander beleuchtet, k&nnen die
Buchstaben nur solange durch NeuanschieBen der ent-

sprechenden Targets sortiert werden, bis das komplette
Feld beleuchtet ist.

Ist das Feld mit X§ oder 0’s ausgefiillt, wird zusdtzlich
ein Buchstabe von TIC TAC TOE im Lichtkasten beleuchtet.

Zwei Freispiele als Sonderbonus erhilt man, wenn TIC-
TAC- TOE komplett leuchtet.

100.000 oder 200.000 Punkte werden gegeben, wenn die
Kugel in der Zeit des Blinkens der Lampen 100.000 oder
200.000 so abgeschossen wird, daB sie die KugelabschufB-
bahn nach links verldfit, ohne den Kontakt oberhalb der
blinkenden Lampe zu betidtigen.

Ein Freispiel, eine Freikugel oder 50.000 Punkte
werden gegeben

1. fiir das AbschieBen der oberen rechten Targets, wenn
"Special" leuchtet

2. fiir das Durchschieflen der linken oberen Durchlaufbahn,
wenn "Special" leuchtet.

Ein Extraball erhialt man

fiir das Durchschieflen der linken oberen Durchlaufbahn, wenn
"Extraball" leuchtet,
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KOMPLETTES XS ODER 0'S FELD

Komplettes X's oder 0's Feld Freispiel
Komplettes X’s oder 0’°s Feld kein Freispiel

100.000, 200.000, SPECIAL, KUGELABSCHUBBAHN

wenn die Kugel in der Zeit des Blinkens der
Lampen 100.000, 200.000 oder Special, so ab=-
geschossen wird, dafl sie die KugelabschuB3-
bahn nach links verldBt, ohne den Kontakt
oberhalb der blinkenden Lampen zu betdtigen.

30 Sek. bei 100.000, 20 Sek. bei 200.000
10 Sek. bei Special

20 Sek. bei 100.000, 15 Sek. bei 200.000
10 Sek., bei Special

15 Sek. bei 100.000, 200.000 und Special
10 Sek. bei 100.000, 200.000 und Special
X'S UND 0'S FELD SPECIAL

Special bei 180,000 (2x Komplettfeld)
Special bei 270.000 (3x Komplettfeld)

KUGELABSCHUBBAHBN

LINKER AUSLAUF

Reihenfolge der

blinkenden Lampen

100,000,
100,000,
200.000
100,000,
Special
100.000,

200.000,
200.000,

Special,
Special,

Special,
200.000,

200.000, Special, 100,000,

200.000, Special, 200.000,

EXTRABALL EINSTELLUNG

2 x 3 X5 oder 0’s in Reihe
3 x 3 X§ oder 0’s in Reihe

Special
Special,

200.000,

200.000

Schalter 6

EIN
AUS

Schalter 7 Schalter 8
EIN EIN
AUS EIN
EIN AUS
AUS AUS

Schalter 14

EIN
AUS

Schalter 15

Schalter 16

EIN

AUS

EIN
AUS

Extraball beleuchtet
Extraball beleuchtet

LINKE OBERE DUKCHLAUEFBAHN UND ORERE RECHTE 13ER

TARGETBANK (SPECIALS)

20,
30,
20,
30,
20,
30,
20,
30,

Angaben

60, Special,
90, Special,
60,80,
90,
60,
90,
60,
90,

3er Targets

120,
80,
120,
80,
120,

Special,
100,

150,
100,

150,

X 1000

linke Durchlaufbahn

Special. linke Durchlaufbahn

3er Targets

Special, linke Purchlaufb.EIN
Special 3er Targets
120 Special.linke Durchl.AUS
180 Special 3er Targets

Schalter 22

EIN

EIN

AUS
AUS
Schalter 21

EIN
AUS

Schalter 23

EIN

AUS

EIN

EIN

AUS

AUS
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LINKER AUSLAUF DER XUGELABSCHUOBANN

gelbe Lichtpfeile werden beleuchtet
gelbe Lichtpfeile werden nicht beleuchtet

FREISPIELBEGRENZUNG

Alle Freispiele werden gegeben
Es wird nur ein Freispiel gegeben

Sound im Game Over

Sound EIN
Sound AUS

CHEAP- SQUEAK Soundmodul
Selbsttest

Die LED auf dem Cheap=- Squeak blinkt nach den Einschalten

3x und bleibt dann an (4 Blinkimpuls ).

Die Sound - Selectierung kann nun iiberpriift werden,
eine Spule zum Anziehen gebracht wird. Die LED auf dem

Cheap- Squeak muB8 bei jeder selectierung kurz ausgehen.

E- Prom Bestiickungs: U 3 X’s and 0's
Briickenbelegung JW 2 und JW 10

alle anderen Briicken miiBen entfernt werden,

Schalter 24

EIN
AUS

Schalter 29

EIN
AUS

Schalter 730

EIN
AUS
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Ersatzteilliste Modell Nr, 0391 X’s and 0O’s

Verschiedenes

Ersatzteilnummer

Transformer Transformator E- 122- 142

Bulbs Lampen E- 125- 73

Fuse 1 Amp. Sicherung A 1 E- 133- 4i

Spulen

Coin Lockout Miinzsperrspule F0-366-7000

Flipper (3) Flipperspulen (3) AQ- 25- 500/ 34- 4500

Drop Target Reset Targetriicksetzspule NO~ 26-1900
Knocker Klopfspule AR- 26-1200
Outhole Kicker Startlochspule AO- 27-1300
Thumper Bumper (3) Schlagturmspule AN- 26-1200
Saucer Kugelfanglochspule AO- 27-1300
Module

Lamp Driver A 5 AS- 2518~ 23
Display Driver A 1 (4 Used; AS- 2518- 58
Display Driver A 1 (1 Used AS- 2518- 21
MPU A 4 A08L-91624-A391
Transformer & Rectifier A 2 AS- 2877- 6

Rectifier Board (Part of A 2)
Cheap Squeak
Auxiliary Lamp Driver A 9

AS- 2518~ 54
AO08L4-91603-B391
AS- 2518~ 43

Reparaturhilfen

Reparaturverfahren Modulbauteilaustausch- Richtlinien fiir
elektronische BALLY- Flipper AID- Kit. BQ 005/78
Kit 485-1

Ersatzteilkatalog fiir BALLY Elektronik- Flipper

Um Bestellungen von Ersatzteilen zu erleichern und Fehlbe-
stellungen zu verhindern, haben wir einen Ersatzteilkatalog
herausgegeben, in dem =i3mtliche Teile, die in BALLY Elektronik
Flippern eingebaut werden, aufgefiihrt sind. Dieser Katalog

hat die Bestellbezeichnung Ersatzteilkatalog fiir BALLY
Elektronik- Flipper. Bei jedem neuen Flippermodell werden

von uns automatisch die Ergidnzungen fiir den BALLA Ersatz-
teilkatalog nachgeschickt.

Nachdruck verboten BALLY WULFF



