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1 X driicken Communicationstest

2 x driicken Lampentest

3 x driicken Spulentest

4 x driicken Soundtest

5 x driicken Kontakttest/Joysticktest

6 x driicken High Score Liste
kann mit den 5 DM-Einwurf geldscht
werden, Mit dem 2-Spielerknopf kann
jeder High Score angewdhlt werden.
Mit dem 1-Spielerknopf kann der High
Score in 10,000 Schritten wveridndert
werden

7 x driicken * noch gespeicherte Credite

X drﬁcken * Gesamtspiele
x driicken * wie oft der High Score iiberschritten
wurde

10 x driicken * eingeworfene DM 1,-- Miinzen

11 x driicken ¥ eingeworfene DM 5,-- Miinzen

12 x driicken ¥ gesamte Spielzeit in Minuten

13 x driicken ¥ gesamte Specials

14 x driicken *¥ Service Credite

15 x driicken siehe Selbsftestposifion 15-2 uber 1-

16 x driicken siehe Selbsttestposition 16'1 zgiiiigigggi

17 x dricken Slamtest

¥ kann mit dem 5,-—- DM Mikroschalter geldscht werden

AUTOMATISCHER SELBSTTEST

Nachdruck verbaten

BALLY WULFF




FEATURE-ABLAUF UND ERGEBNISZAHLUNG

A. "Kraftpillen": Der Spieler erhdlt eine Kraftpille:

- durch Treffen jeweils eines Drop Targets wird eine Lampe des
P-A«C-M-A-N beleuchtet.

- beim Durchlaufen der beleuchteten inneren Kugelbahnen werden
zwel Buchstaben beleuchtet.

- Wenn die obere Kugel hinter den Targetfts von links nach rechts
oder umgekehrt geschossen wird, wird eine Kraftpille gegeben.

B. F-R~U-T-T-Feature: Beim Durchschieflen der linken Kugelbahn
wird FRUIT beleuchtet.

, F-R-U-I-T WBei Beginn des Spieles Schalter 7
Liberal ON
Conservativ OFF

G’ T-U-N-N-E-L-Feature: Das Labyrinth offnet sich, wenn T-U-N-N-E-L

beleuchtet ist. Die Geschwindigkeit vom Pac-Man erhoht sich, wenn
"Tunnel!” beleuchtet wird. Bis zu 8 verschiedene Geschwindigkeits-
grade sind mdéglich, die auf dem Monitor angezeigt werden.

T-U-N-N-E-IL zu Beginn des Spieles Schalter 8
Liberal ON
Conservativ OFE

Saucer-Features Durch Treffen des Saucers wird der entsprechende

Spinner beleuchtet, die innere Kugelbahn sowie die F-R~U-I-T oder
T-U-N-N-E-L Buchstaben. Trifft der Spieler den Saucer, wihrend der
blaue Lichtpfeil flackert, wird das Spiel vom Flipper zum TV ge-
wechselt.

Extra-Baby-Feature: Beim Treffen des mittleren Targets beim ersten

Mal erh&dlt der Spieler 500 Punkte und der 7 Sekunden-Timer startet.

i' Beim 2. Mal erh#lt er 2000 Punkte und der 6 Sekunden-Timer startet.
Beim 3. Mal erhidlt er 4000 Punkte und der 5 Sekunden-Timer startet.
Beim 4. Mal erh#lt er 6000 Punkte und der 4 Sekunden-Timer startet.
Beim 5. Mal erhdlt er 8000 Punkte und der 3 Sekunden-Timer startet.
Beim 6., Mal erhdlt der 10.000 Punkte und eine Extrakugel.

* ok ok sk ok

* Nach der abgelaufenen Zeit wird das blaue Target versenkt.

s Extra-Baby-Feature {Pfeile in der Mitte des Schalter 24
Spielfeldes
Liberal ON
Conservativ OFF
Memory fiir den mittleren Pfeil Pac Man Schalter 6
Liberal ON
Conservativ OFF

Wird die bisherige Hochstpunktzahl iiberschritten, erhidlt der
Spieler ebenfalls eine Extrakugel.

tlachdruck verboten BALLY WULFF
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Das Labyrinth: Das Spiel startet mit dem TV-Spiel und endet mit

ihm. Bei Beginn des Spieles stehen 3 Pac Man zur Verfiligung und
2 Fluchttiiren stehen offen. Die Features aus dem Flipperspiel
sind nicht verloren, wenn ein Pac Man im TV-Spiel gefressen wird.

Das Fressen von Monstern wird wie folgt gewertet:

1 Monster: 2.000 Punkte 3 Monster: 8.000 Punkte
2 Monster: 4.000 Punkte L Monster: 16.000 Punkte

Beim 1. vollstdndigen Durchlaufen des Labyrinthes blinkt der
mittlere Pfeil und der Spieler erhidlt 10.000 Punkte. Beim 2. voll-
stiandigen Durchlaufen blinkt der mittlere Pfeil und der Spieler er-
halt 20.000 Punkte. Beim 3. Mal blinkt der mittlere Pfeil und der
Spieler erhidilt 30.000 Punkte und ein Special. Beim 4, Mal blinkt
der mittlere Pfeil und der Spieler erhilt 40.000 Punkte. Beim 5. Mal
blinkt der mittlere Pfeil und der Spieler erhdlt 50.000 Punkte.

Special bei Vervollstidndigen des Labyrinthes Schalter 22

3 maliges Vervollstandigen OFF ‘.
Schalter 273

4 maliges Vervollstidndigen OFF

5 maliges Vervollstidndigen ON

Fluchttiiren: Durch Treffen des linken oder rechten Kugelfangloches

wird angezeigt, durch welche Fluchttir Pac Man das Labyrinth be-
tritt, Die andere Fluchttir bleibt geschlossen.

Friichte: 8 Friichte stehen zur Verflisung. Es erscheint jeweils eine

neue Frucht, wenn F-R-U~T-T-S beleuchtet wird,.

Kirsche - 1,000 Punkte Pfirsich - 10.000 Punkte
Exrdbeere - 3.000 Punkte Orange - 20.000 Punkte
Pfirsich - 5.000 Punkte Wassermelone - 30.000 Punkte
Apfel - 7.000 Punkte Banane - 50.000 Punkte
Punkte und Kraftpillen: Pro Punkt erhdlt der Spieler 100 Punkte. "’

pro Kraftpille 500 Punkte,.
Schalter 15

Erhalt der Spieler einen neuen Pac Man, wird eine
Kraftpille gegeben ON
Es wird keine Kraftpille gegeben OFF

Spezial-Schalter

Die Kugel ist verloren, wenn sieijx ins Spiel Schalter 15
kam und keine Wertung erfolgte.

Liberal ON
Conservativ OFF

Schalter 16

Es ist nur der Flipper in Betrieb, aber nicht

spielbereit ON
Normalbetrieb OFF
Hachdruck verboten _ BALLY WULFF




Schaltereinstellungen

1 DM/Einwurf

Der mittlere Pfeil leuchtet:

wenn ein neuer Pac Man ins Spiel kommt
der Pfeil leuchtet nicht

Kirschen im Labyrinth

Bei Beginn des Spieles erscheint eine Kirsche
Es erscheint keine Kirsche

Seitenausginge im Labyvrinth

Die Ausgangstiiren sind bei Beginn des Spieles
getffnet
Die Ausgangstiiren sind nicht geoffnet

5 DM/Einwurf

Auswurflocheinstelliung

Nachdem 3 Kugeln ausgeworfen wurden und keine
Wertung erfolgte, ist die Kugel noch im Spiel
Nachdem 3 Kugeln ausgeworfen wurden und keine
Wertung erfolgte, wird das Labyrinth beleuchtet

"Kraftpillen"

Erhdlt der Spieler einen neuen Pac Man,
er eine "Kraftpille®
Der Spieler erhdlt keine

bekommt
"Kraftpille™

Spielfeld ~ und Videceinstellung
Nur fiir Fehlersuche

Es wird nur das Spielfeld betrieben
Normalstellung, spielbereit

nicht belegt

Vervollstindigen des Labyrinthes

3-maliges Verveollstandigen

L_maliges Vervollstiandigen
S5-maliges Vervollstidndigen

Einstellung des mittleren Pfeiles

Der Pfeil leuchtet,
im Kugelfangloch ist
Dexr Pfeil leuchtet nicht

bis die ndchste Kugel

Schalter

1-5

Schalter 6

ON
OFF

Schalter

7

ON
OFF

Schalter

ON
OFF

Schalter

9-13

Schalter

14

ON

OFF

Schalter

15

ON
orF

Schalter

16

ON
OFF

Schalter

17-21

Schalter

22

OFF

Schalter

23

OFF
ON

Schalter

24

ON
OFF

Tachdruck verboten BALLY WULFF
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Schaltereinstellungen

Kreditanzeige Schalter 27
Ein ON
Aus OFF

Anzahl der Hochstkredite: Das Ger#t akzeptiert hichstens 9 Kredite.

Pac Men pro Spiel: Anzahl Pac Men pro Spiel Schalter 132 32
5 OFF ON
L ON OFF
3 OFF OFF
2 ON ON

Der Spieler kann eine Special Punkt-Wertung erhalten.

Der Spieler erhidlt: Selbsttest-Pos. 1%
FREISPIEL ANZEIGE "Q3"
PLAY AGATN ANZEIGE "O2"
PUNKTE ANZEIGE "Oo1"
KEIN SPECIAL ANZEIGE "QooO"

Bisherige Hochstpunktzahl oder Erreichen veon mehr als 10.000.000
Punkten

Uberschreitet ein Spieler die Hochstpunktzahl oder erreicht er

mehr als 10,000,000 Punkte, gibt es ein Freispiel. Dabei wird

die Hochstpunktzahl jedesmal neu eingestellt. Am Ende jedes Spieles
wird die Hdchstpunktzahl als Ansporn gezeigt.

Nachfolgend die empfohlenen Einstellungen.

Hochstpunktzahl Selbsttestpos. 15
KEIN FREISPIEL ANZEIGE "OO" Q
50.000 Punkte ANZEIGE "O1"
FREISPIEL ANZEIGE "Q2"
FREISPIEL ANZEIGE "O3"

flachdruck verboten BALLY WULFF




KREDITEINSTELLUNGEN

MUNZEINWURF
(DM 1,--) 5
(DM 5!") 13

AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS

SCHALTER

A
12°

AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN
EIN

* Kredit erst nach Einwurf
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3
11

AUS
AUS
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN
EIN
AUS
AUS
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN
EIN
AUS
AU3
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN
EIN
AUS
AUS
AUS
AUS
EIN
EIN
EIN

10

AUS3
AUS
EIN
EL

AUS
AUS
EIN
EIN
AUS
AUS
EIN
EIN
AUS
AUS
EI

EIN
AUS
AUS
EIN
EIN
AUS
AUS
EIN
EIN
AUS
AUS
EIN
EIN
AUS
AUS

EIN

9

AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
ETN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
AUS
EIN
EIN

der 2, Miinze

—n D

KREDITE
pro Miinze

KREDITE

KREDITE

Dro

Minze

KREDITE

pro

Miinze

GESAMTKREDITE
fir Minzen

1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Minze
1 Munze
i Mlnze
1 Minze
2 Mlinzen*
2 Minzen¥*
2 Minzen*
2 Milnzen*
2 Minzen¥
2 Minzen®
2 Muinzen*
2 Miinzen¥*
2 Minzen#*
2 Miinzen*
2 Minzen*
1 Minze
0/1 Minze*
0/1 Minze*
1/1 Miinze
1/1 Miinze
1/1 Munze
1/1 Minze
1/1 Minze
1/1 Minze

Miinze
Minze
Minze
Miinze
Miinze
Miinze

Miinze
Minze
Minze

3 Minze

Minze

1/4
2/4
2/4
3/4
2/4

Mlinze
Miinze
Minze
Minze
Minze

3/4
3/4
5/4
7/4
7/4

BALLY WULFF

Nachdruck verboten



10

VIDIQT SELBSTTEST

Das Vidiot Modul verfiigt -~ als Teil der integrierten Schaltun-
gen U12 und U29 - iiber Programme, die das Sound- und Video-

Modul jedesmal im Einschaltmoment testen kdnnen. Durch dieses
Programm werden die Programm—-ROMs, die RAMs, die I/0 Chips,

der Video Display Processor (VDP) und die Video RAMs (VRAMS) ge-—
testet.

Stellt der uP~Chip fest, daB alle zu testenden Bauteile einwand-
frei funktionieren, ist das Vidiot Modul spielbereit. Wird ein
Fehler wdhrend des Selbsttests gefunden, wird der Test unter-
brochen und eine Spielbereitschaft verhindert.

Die Genauigkeit des Vidiot Selbsttestes liegt bei 90%,

AuBer am Digital/Analogwandler, Niederfrequenz-Vor/Endverstirker
und bei Communications Interface Problemen werden alle Fehler er-
i kannt.

; Der Vidiot-Selbsttest erkennt die Fehler wie das MPU Al Modul, ‘!
Die LED-Anzeige blinkt fiir jeden erfolgreich durchlaufenen Test.
Durch Zihlen der LED-Blinkimpulse nach dem Einschalten, ist der
Fehler zu lokalisieren. Der Sound- und Videotest erfolgt iiber die
gleiche LED-Anzeige, Der Sound uP-Chip geht zuerst in den Test
wiahrend der Video uP-Chip fiir ca. 3 Sekunden wartet. Brennt die
LED nach dem Einschalten immer, funktionieren Sound- und Video-
teil nicht, dann ist der Fehler am uP-Chip selbst zu suchen.

1. Blinkimpuls

Nach dem Einschalten testet der Sound uP-Chip (U27) das Sound-
ROM (U29). Dies geschieht mit der Quersumme des ROM-TInhalts.
Ist die berechnete Priifsumme nicht dieselbe, ist U29 defekt und
der uP-Chip wverhindert die Sounderzeugung. Lautet die Priifsumme
11111111, blinkt die LED und geht zum nidchsten Test uUber.

2., Blinkimpuls

Als ndchstes testet der Sound uP-Chip (U27) sein internes RAM. ‘.
Er versucht nun alle 256 mdglichen Bitkombinationen {00000000 bis
11111111)in jeden der 128 RAM-Speicherpldtze einzuschreiben und
zur Kontrolle wieder herauszulesen. Scollte der uP-Chip zu irgend-
einem Zeitpunkt des Tests ein falsches Bitmuster erhalten, das
nicht eingeschrieben wurde, wird U27 (internes RAM) als defekt er-
kannt und der uP-Chip verhindert eine Sounderzeugung. Ist der

i Test erfolgreich durchlaufen, blinkt die LED und der Video uP-

| Chip iibernimmt den weiteren Test,

3. Blinkimpuls

Nach einer Pause testet dar Video uP-Chip (U8) das Programm-ROM
Ut2. Er nimm%t die Quersumme des ROM-TInhaltes und vergleicht diese.
Ist die Priifsumme nicht die gleiche, ist U12 defekt und das uP-
Chip wverhindert den Spielbetrieb.

Bei Priifsumme 11111111, blinkt die LED und geht zum nichsten Test.

Hachdruck verbaoten BALLY WULFF
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L. Blinkimpuls

Als nichstes testet der uP-Chip Rom U111 in gleicher Weise,.
Ist die Priifsumme nicht identisch, ist U1l1 defekt und der

u -Chip verhindert den Spielbetrieb, Ist die Checksumme rich-
tig, blinkt die LED und geht zum ndchsten Test.

5. Blinkimpuls

Der uP-Chip prift nun ROM U10 in gleicher Weise wie ROM U1
(4, Blinkimpuls). Ist U10 fehlerfrei, blinkt die LED und der
niachste Test wird eingeleitet.

6. Blinkimpuls

Der uP-Chip priift nun ROM U9 wie ROM U10 und U11. Ist das ROM
U9 fehlerfrei, blinkt die LED und geht zum ndchsten Test.

7. Blinkimpuls

Nun testet der Video uP-Chip (U8) die RAMS U13 und Uih. Es werden
alle mglichen Speicherpliatze eingeschrieben und wieder ausge-
gelesen, Sollte ein Speicherplatz nicht in Ordnung sein, wird der
Spielbetrieb verhindert,

Zeigt ROM U13 und Utk keinen Fehler, blinkt die LED und der uP-
Chip geht zum niachsten Test,

8. Blinkimpuls

Das Video uP-Chip testet jetzt den PIA Chip U7. Wird kein Fehler
erkannt, blinkt die LED und der uP geht zum nidchsten Test.

9, Blinkimpuls

Der uP-Chip priift nun den Vidio Display Prozessor (CDP) U16,
Verliuft der Test fehlerfrei, blinkt die LED und geht zum letzten
Test,

10, Blinkimpuls

Der letzte Test priift die V RAM's U19 bis U26. Wird kein Fehler
erkannt, blinkt die LED und das Vidiot ist spielbereit und wartet
auf die Spielinstruktionen vom MPU AL Modul.

Nachdruck verbotan BALLY WULFF
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] 'BABY PAC MAN 1283

Der Kontakt 15 ist im
Gehiduse, die Kontakte

09, 10, 16 an der Kassen-
tir und die Kontakte

03 und 06 am Panel ange-
bracht.

!

Spielfeldkontakte und Spulen

FEHLERSUCHTABELLE SPULENTEST

Selbsttest Nr. Transistor Nr.

Stecker Nr./
Kontakt Nr.

01 Q 37
02 Q 36
03 Q 35
ol Q 34
05 Q 33
06 Q 32
07 Q 31
08 Q ko
09 Q 39
10 Q 38

Startlochspule

Targetriicksetzspule

—
.

linkes Target

I
o ~N W

Target
. Target

I
—
N

. Target
5. rechtes Target
K1 Relais

1
N N F=

linkes Kugelfangloch

S S N T T T
- N B - N> N~ e N NI N
I

rechtes Kugelfangloch

fdachdruck verbotan
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Selbsttest Nr,

KONTAKTIDENTIFIZIERUNGSTABELLE

Dazugehdriger Kontakt

Stecker Nr.
Kontakt Nr.

01
02
03
oh
05

06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

rechter Flipperkontakt

2 Spielerknopf
li. u. re. Kontakt
"Evens Up"

1 Spielerknopf
rechter Spinner
linker Spinner
rechter Minzeinwurf
linker Minzeinwurf

- —

Tilt
Slam
re. oberer Kugelkontakt

1i. oberer Kugelkontakt
Kugeldurchlaufbahn Tunnel
Kugeldurchlaufbahn Fruit

re, innere Kugeldurchlaufbahn
1i. innere Kugeldurchlaufbahn
5. rechtes Target

b, Target
3. Target
2. Target
1. linkes Target
Startloch

rechtes Kugelfangloch
linkes Kugelfangloch

J2-1/J2-8
J2-1/J2-10

J2-1/J2-12

J2-1/J2-13
J2-1/J2-14
J2-1/32-15
J3-3/J3-11
J3-3/J3-10

J3-3/33-15
J3-3/J3-16
J2-3/J2-8

J2-3/J2-11
J2-3/J2-12
J2-3/J2-15
J2-3/J2-14
J2-3/J2-13
J2-4/J2-8

J2-4/J32-9

J2-4/J2-10
J2-4/J32-11
J2-4/J2-12
J2-4/32-13
J2-4/J2-14
J2-4/J2-15

Hachdruck verboten
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FEHLERSUCHTABELLE LAMP DRIVER

Tvhristor Stecker Nr./ Dazugehdrige Lampe
N1, Kontakt Nr.
Q22 J3-11 A-Fruits "UY B-Fruits "F"
Q19 J3-173 A-gelber Punkt innere B-Fruits "T"
rechte Kugelbahn
Q15 J3-14 A-Tunnel 1, "NV B-Tunnel "T"
Q213 J3-10 A-roter Lichtpfeil B-Tunnel "E"
rechter Spinner
Q27 J3-6 A-1 Reihe P,M,"C" B-1 Reihe P.M. "P"
Q16 J3-15 A-1 Energizer B-1 Reihe P.M. 2 "A"
Q20 J3-12 A-2 Reihe P.,M, "CT" B-2 Reihe P.M. "P"
Q24 J3-9 A~2 Energizer B-2 Reihe P.M. 2 "A"
Q29 J3-73 A-3 Reihe P.M., "C" B-3 Reihe P,M. "P"
Q25 J3-8 A-3 Energizer B-3 Reihe P.M., 2 "A"
Q26 J3-7 A-4 Reihe P.M. "C" B-4 Reihe P.M. "P"
Q30 J3-2 A~ Energizer B-4 Reihe P,M. 2 "1.
Q1 J1-15 A-FPruits "I B-Fruits "R"
Q3 J1-13 A-gelber Punkt innere B-Fruits "g"
linke Kugelbahn
Q2 Ji1-14 A-Tunnel 2 "N© B-Tunnel "“U"
QU J1-12 A-roter Lichtpfeil B-Tunnel "L"
linker Spinner
Qs J1-11 A-1 Reihe P.M, "M" B-1 Reihe P,M. 1 M"A"
Q6 J1-10 A-blauer Lichtpfeil B-1 Reihe P,M, "N"
linkes Kugelfangloch
Q7 Ji1-9 A-2 Reihe P.,M,., "M" B-2 Reihe P.,M. 1 "AM
Q13 J1=-5 A-blauer Lichtpfeil B-2 Reihe P.,M, "N"
re. Kugelfangloch
Q11 J1=-7 A-3 Reihe P.M, "M" B-3 Reihe P.M., 1 M"A"
Q14 Jt=4 A-Shoot Again B-3 Reihe P.M., "N"
Q18 J1-3 A-4 Reihe P.M, "M" B-4 Reihe P.M. 1 "A"
Q12 J1-6 A-griiner Punkt B-4 Reihe P,M, U"N"
Fruit Kugelbahn
Q17 J2-5 A-griiner Lichtpfeil B-griner Lichtpfeil
6000 200
Q28 J2-4 A-Kugelauswurfloch B-gelber Lichtpfeil
rechte Seite Extra Ball
Q9 J2-11 A-griner Lichtpfeil B-griiner Lichtpfeil
8000 hooo
Q8 J2=12 A~Kugelauswurfloch B-griiner Punkt

linke Seite

Tunnel Kugelbahn

fdachdruck verboten
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ERSATZTEILLISTE MODELL Nr., 1299 BABY PAC MAN

Verschiedenes " Brsatziteilnr.
Transformer Transformator AS-3071-12
Bulbs 555 Lampen E-125-713
Fuse 1 Amp. Sicherung 1A E-1133-44

Fuse 10 Amp. Sicherung 10A E-133-10
Spulen

Flipper (2)
Left Saucer
Right Saucer
ODuthole Kicker

Flipperspule AQ-25-500/34~1500
linke Kugelfanglochsp, AO-27-17300
rechte Kugelfanglochsp., AQ-27-130Q0

. Startlochspule AQ-27-17300

. Tareget Reset - .. ST
Drop ree Rese Targetriickselzspule NO=1900
Module
MPU AL ‘ AS-3241-1
Transformer & Rectifier A2 AS-2877-11
Power Supply AS-27518-1132
Vidiot Assembly AS-2518-121

Benutzte Memorv-Kombinationen bei MPU-Modul AS-2518-735:
U2:E-891-01 Ub:E-891-02

Benctigte Briicken: E4-E12, E7-E8, E10-El11, E13A-E14, F29-E16A,
E31-E32, E33-E35

Weitere Verbindungen zwischen den mit "E" gekennzeichneten
Verbindungspunkten diirfen nicht bestehen,

Ersatzteilkatalog fliir BALLY Elektronik-Flipper

Um Bestellungen von Ersatzteilen zu erleichtern
und Fehlbestellungen zu verhindern, haben wir
einen Ersatzteilkatalog herausgegeben, in dem
samtliche Teile, die in BALLY Elektronik Flippern
eingebaut werden, aufgefiihrt sind. Dieser Katalog
hat die Bestellbezeichnung Ersatzteilkatalog fiir
BALLY Elektronik-Flipper. Bei jedem neuen Flipper-
modell werden von uns automatisch die Erginzungen
fiir den BALLY Ersatzteilkatalog nachgeschickt.

iiachdruck verboten BALLY WULFF




Empfohlene Einstellungen
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59
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