E3 1996: Nintendo 64

Article scanné dans le magazine Man!ac n°33 (Juillet 1996)
Sujet de I'article : Video Games Show (*)

Alle Augen auf Nintendo: Drei Monate vor dem US-Start 1a3t der Marktfihrer auf einer
gewaltigen e3-Présentation die Software-Muskeln spielen. MAN!AC hat "Mario" und seine
64-Bit-Kollegen unter die Lupe genommen.
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ainsi que la diffusion de ce fichier est interdite. Les magazines originaux sont la
propriété intellectuelle exclusive de leurs éditeurs respectifs, les scans
regroupés dans ce fichier ont un but uniquement documentatif et informatif, aucune
exploitation commerciale ne peut en étre faite.
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