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ビデオゲーム機基板と周辺装置との接続

ＪＡＭＭＡ ＶＩＤＥＯ規格

（第３版）

ＪＡＭＭＡ ＶＩＤＥＯ ＳＴＡＮＤＡＲＤ

（ＴＨＥ ＴＨＩＲＤ ＥＤＩＴＩＯＮ）

平成８年１１月１５日 制定

平成９年　７月１７日 改定

平成 12年　５月３１日 改定

１．適応範囲　　この規格は、電気用品取締法、並びに電気用品安全法の技術基準を遵守し、一般

ビデオゲーム機に使用するメイン基板について、規定する。

２．用語の意味　この規格で用いる主な用語の意味は、次による。

２．１　一般ビデオゲーム機　ＣＲＴモニターを使用したコインオペレートの遊戯機械。

２．２　メイン基板　ビデオゲーム機を構成している基板の中で中心となる基板。

２．３　ビデオ出力　メイン基板からＣＲＴモニターヘ出力される同期出力、Ｒ，Ｇ，Ｂ出力。

２．４　同期出力　映像信号を含まないコンポジット信号、セパレート信号出力。

２．５　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力　同期出力を含まない赤（Ｒ）、緑（Ｇ）、青（Ｂ）の原色出力。

２．６　ビデオ信号のタイミングチャート　ビデオ出力の水平同期、或は垂直同期１走査毎の同

期信号、Ｒ，Ｇ，Ｂ信号の時間的変化とこれらの許容幅を示す。

２．７　ラスター　メイン基板の同期出力、Ｒ，Ｇ，Ｂ出力で制御された走査線。

２．８　ＤＣ電源入力　メイン基板に供給される種々の直流電源入力。

２．９　オーディオ出力　メイン基板より出力されるアナログオーディオ信号。

２．１０　Ｉ／Ｏ基板　メイン基板とシリアル通信で接続され、スイッチ、ボリューム等のコン

トロール入力とコインカウンター、ランプドライブ等の出力を制御する基板。

２．１１　接続コネクタ　メイン基板と外部周辺装置を、電気的接続するときに用いる種々のコ

ネクタ。

２．１２　ＪＡＭＭＡマーク　社団法人　日本アミューズメントマシン工業協会が商標登録した

略称ロゴ。

３．ビデオ出力

３．１　ビデオ出力　ビデオ出力は２モニターへの出力をして良い。

３．２　水平走査周波数　水平走査周波数は、15.750kHz、24.830kHz、31.500kHz の３モード

いずれも出力できる。

３．３　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力

３．３．１　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力レベル　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力レベルは 0.7Vp-p±10％とする。

３．３．２　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力信号　Ｒ，Ｇ，Ｂ出力信号はＡＣ結合とし、結合容量４７０μＦ、
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終端抵抗７５ΩでＧＮＤに接続する。

３．３　同期出力

３．３．１　同期出力レベル　同期出力レベルはＴＴＬレベルとし、Ｈｉレベル電圧は２．４Ｖ

～５．０Ｖとする。

３．３．２　コンポジット信号／セパレート信号　コンポジット信号あるいはセパレート信号は

ＤＣ結合とし、終端抵抗４７０ΩでＧＮＤに接続する。

３．３．３　同期出力の種類　同期出力はＣＳＹＮＣのみ、またはＨＳＹＮＣとＶＳＹＮＣとす

る。ＣＳＹＮＣのみの場合、ＶＳＹＮＣは未接続あるいはＴＴＬ Low レベルとする。

３．４．１　タイミングチャート図と表　タイミングチャート図と表を《図１》《表１》に表す。

３．４．２　タイミングチャート表の規格暫定期間　タイミングチャート表の規格には別に定め

る暫定期間（ＳＴＥＰ１，ＳＴＥＰ２）を設ける。

３．４．３　ラスターのスタート位置　モニター画面向きに対するラスターのスタート位置は、

横置きの場合はＳＴＥＰ１から、縦置きモニター画面の場合はＳＴＥＰ２から下図とす

る。さらに縦置きモニター画面の場合はＳＴＥＰ１から画面フリップ機能を有すること

を推奨する。

《ラスターのスタート位置図》

　　　　　　　　　　横置きの場合　　      　　　　　　　　　縦置きの場合

ラスターのスタート位置

　　　　　　　　　　　　ラスターのスタート位置

３．４．４　インターレスモード　インターレスモードは水平同期周波数 15.750KHz の場合、ＮＴＳＣ

方式の基準（図４ー１、図４ー２）に準ずることを推奨する。
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４．　ＤＣ電源入力

４．１　ＤＣ電源入力の種類　ＤＣ電源入力は、＋５．０Ｖ、＋３．３Ｖ、＋１２Ｖとする。

４．２　ＤＣ電源入力の電圧誤差、電流容量、リップル、最少負荷電流

    各ＤＣ電源入力の電圧誤差、電流容量、リップル、最小負荷電流は下表とする。

入力電圧 電圧誤差 電流容量 リップル 最小負荷電流

＋５．０Ｖ ± ５％ １０Ａ以下 ８０ｍＶ p-p 以下 0 Ａ

＋３．３Ｖ ± ５％ １２Ａ以下 ８０ｍＶ p-p 以下 0 Ａ

＋１２Ｖ ±１０％ ２Ａ以下 １２０ｍＶ p-p 以下 0 Ａ

  （注意）電源入力電圧はビデオ基板の入力端子電圧を計測する。

４．３　電源オン／オフのシーケンス  電源（＋５．０Ｖ、＋３．３Ｖ） のオン／オフに関し、

下記のシーケンスを規定する。

＋５．０Ｖ，＋３．３Ｖ 電源オン／オフシーケンス表

                +3.3V

         90%

 0V

                t2      +5.0V                      t3

               90%

                    10%

 0V

               t1

                          t1   ≧ 1.0 mS

                          t2,t3 = 1.0 mS～1000 mS

・ ＋３．３Ｖが立ち上がり後、＋５．０Ｖが立ち上がる。

・ ＋５．０Ｖが立ち下がり後、＋３．３Ｖが立ち下がる。

・ 電圧規定は１０％及び９０％とする。

・ 全ての電源接続端子を接続すること。各端子間の電位差は無いこと。

５．　オーディオ出力  

５．１　オーディオ出力レベル　オーディオ出力レベルは０±６ dB（０．５～２Ｖ rms または１．

４１～５．６６Ｖ p-p）、出力インピーダンス ２ｋΩ以下とする。

５．２　出力チャンネル

５．２．１　ステレオ出力　オーディオ出力チャンネルは、ステレオ２ ch を基本とする。

５．２．２　拡張チャンネル　オーディオ拡張出力は、２ chを可とする。

５．２．３　モノラル出力　オーディオモノラル出力は、ステレオ２ ch に同一信号を出力する

こと。
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５． ３　音量調整　音量調整は筐体側で行い、メイン基板上には規定しない。

６．　標準Ｉ／Ｏ

６．１　標準Ｉ／Ｏ 標準Ｉ／Ｏは、メイン基板が通信入出力するスイッチ、ボリューム等のコ

ントロール入力信号及びコインカウンター、ランプドライブ等の出力信号をいう。

６．１．１　標準Ｉ／Ｏ信号の種類 標準Ｉ／Ｏ信号の種類は、EIA-RS485 規格に準拠したシリア

ル・バス形式で接続される（半二重通信）シリアル通信方式とする。回路例を別紙１に

示す

６．１．２　標準Ｉ／Ｏ信号のシリアル通信 標準Ｉ／Ｏ信号のシリアル通信は、別紙２の「通信

プロトコル」に準拠すること（プロトコル、コマンドを遵守することで、各社 I/O 基板

の互換性を保ち、I/O 基板を筐体の一部と見なす）。

６．１．３　初期設定（ネゴシエーション）

(１)Ｉ／Ｏ基板のメーカ名や、製品番号、バージョン等の情報をＩＤ情報として、最初

に読み込むこと。

(２)各ノードのアドレスを別紙３の手順で、順番に割り振る。

(３)将来、通信速度などの基本になる部分のバージョンアップが行われた場合、確認コ

マンドにより対応を確認して、設定コマンドにより、全ノードを新バージョンに切り替

える。

６．１．４　コイン数管理

(１)Ｉ／Ｏ基板はコイン数、ペイアウト数を管理し、必要な場合はバックアップする。

(２)Ｉ／Ｏ基板からメイン基板には、保持コイン数（カードシステムの場合は残数）な

どを伝え、メイン基板は、ゲームスタート時にコイン減算数等の情報を伝える

(３)Ｉ／Ｏ基板は、さらにメダルホッパー等の払い出し数を管理し、メイン基板は勝ち

枚数のみを伝える。

６．１．５　コマンドフォーマット　コマンドフォーマットは、別に定める。
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７．接続コネクタ

７．１　接続コネクタの種類　接続コネクタは機能別（ＤＣ電源、ビデオ出力、オーディオ出力、

標準Ｉ／Ｏ入出力）に分離する。

７．１．１　ＤＣ電源コネクタ　ＤＣ電源コネクタは、ＶＬコネクタ（レセプタクルハウジング

－ピンコンタクト）［電源１（８ピン）、あるいは電源２（６ピン）］の内何れか１個、

あるいは両方各々１個づつを、メイン基板上に設けること。コネクタの端子配列は下図

とする。尚、１接続端子当たりの最大電流容量は各々７Ａとする。

　　　　　　　　　　＜端子配列図＞

　　　　　（電源２）    　　　　 　　（電源１）

７．１．２　ビデオ出力コネクタ　ビデオ出力コネクタは、１５ピンミニＤ－ＳＵＢ（ＭＩＬ－

Ｃ－２４３０８規格準拠）（メス）を１個あるいは 2個、メイン基板上に設けること。コネクタの

端子配列は下図表とする。

         ＜端子配列図＞　　　　　　　　　　　    ＜端子配列表＞

15ﾋﾟﾝﾐﾆDsub(ﾒｽ) 1 RED 6 RED GND 11

⑤  ④  ③  ②  ① 2 GREEN 7 GREEN GND 12

  ⑩  ⑨  ⑧  ⑦  ⑥ 3 BLUE 8 BLUE GND 13 C(H) SYNC

⑮  ⑭  ⑬   ⑫  ⑪ 4 9 +5V(MAX0.2A) 14 (V SYNC)

5 GND 10 GND 15

                                  

基板のコネクタとケーブルコネクタの固定ネジ部は、インチネジ（＃４－４０ＵＮＣ）

とする。モニター部コネクタが１５ピンＤ－ＳＵＢコネクタの場合は、インチネジ（＃

４－４０ＵＮＣ）を推奨する。

７．１．３　オーディオ出力コネクタ　オーディオ出力コネクタは、ＲＣＡピンジャック　（メ

ス）（オーディオＲ、オーディオＬ）を１組あるいは２組、メイン基板上に設けること。

端子色の赤はライト出力、白はレフト出力とする。

６５

４

ゲーム基板
８７４

３２１

12.0V

GND

5.0V3.3V(2.5V)

GNDGNDGND

5.0V3.3V(2.5V)

GNDGNDGND

３２１

６５
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７．１．4　標準Ｉ／Ｏ入出力コネクタ　標準Ｉ／Ｏ入出力コネクタは、ＵＳＢコネクタ（ Series

A ｺﾈｸﾀ）を、メイン基板に設け、Ｉ／Ｏ基板にはＵＳＢコネクタ（ Series B ｺﾈｸﾀ）を

設け，接続すること。コネクタの端子配列は下図表とする。

　　　　　　　　　　＜端子配列図＞

　　（メイン基板側）　　　　　　　（Ｉ／Ｏ基板）　　　　＜端子配列表＞

        Series A ｺﾈｸﾀ              　Series B ｺﾈｸﾀ

1 sense

2 DATA－

3 DATA＋

4 GND

７．２　接続コネクタの配置　接続コネクタの配置は、下図のようにメイン基板の一端側に標準

Ｉ／Ｏ入出力、オーディオ出力、ビデオ出力、電源入力の順に配置すること。尚、２組

となるコネクタでは、メイン基板に必要としないコネクタは設けなくて良い。また、こ

れらのコネクタ間隔は規定しない。

　　　　　　　　　　　<接続コネクタの配置図>

標準Ｉ／Ｏ オーディオ オーディオ     ビデオ  ビデオ 電源入力２　 電源入力１

  入出力     出力２      出力１      出力２  出力１

                                ゲーム基板

７．３　接続コネクタのＧＮＤ電位　接続コネクタのＧＮＤ電位は、ＤＣ電源コネクタの

ＧＮＤ（電源１－５ﾋﾟﾝ，６ﾋﾟﾝ，７ﾋﾟﾝ，８ﾋﾟﾝ、電源２－４ﾋﾟﾝ，５ﾋﾟﾝ，６ﾋﾟﾝ）、ビ

デオ出力コネクタのＧＮＤ（５ﾋﾟﾝ，６ﾋﾟﾝ，７ﾋﾟﾝ，８ﾋﾟﾝ，１０ﾋﾟﾝ）、オーディオ出

力コネクタのＧＮＤ、標準Ｉ／Ｏ入出力コネクタのＧＮＤ（４ﾋﾟﾝ）は，全てＤＣレベ

ルで、同電位であること。

８．　メイン基板の寸法

８．１　メイン基板の寸法　メイン基板の最大寸法は以下とする。

メイン基板の最大寸法　（ｍｍ）

幅 ３９０

長さ ４５０

高さ １５０

1  2
1  2  3  4

3  4
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９．　表示　本規格に適合するメイン基板は、メイン基板上に社団法人日本アミューズメントマシ

ン工業協会の登録商標であるＪＡＭＭＡマークと、ＳＴＥＰ１／ＳＴＥＰ２、水平走査周波

数を、モニター画面上にＪＡＭＭＡマークと、 ＳＴＥＰ１／ＳＴＥＰ２、メーカーコード、

Ｉ／Ｏ基板のＩＤ、使用Ｉ／Ｏポートの一覧を次の条件により表示するものとする。

９．１　表示方法

９．１．１　メイン基板の表示方法　メイン基板のＪＡＭＭＡマークの表示は基板上にシルク印

刷する。

９．１．２　メイン基板の表示場所　メイン基板の表示はビデオ出力用コネクタの近傍の見易い

所とする。

９．１．３　メイン基板の表示内容　メイン基板の表示は次のものとする。

メイン基板の表示内容

ＪＡＭＭＡ規格適合マーク ＪＡＭＭＡ（指定ロゴ）

ＪＶ規格及び STEP のレベル ＪＶ１（ＪＶ規格、STEP1）

ＪＶ２（ＪＶ規格、STEP2）

ビデオ出力の水平走査周波数 １５Ｋ（水平走査周波数：15.750kHz）

２４Ｋ（水平走査周波数：24.830kHz）

３１Ｋ（水平走査周波数：31.500kHz）

　　　　　　（参考表示例）

表示例 表示内容

例１ ＪＡＭＭＡ JV1-15K

(JAMMMA と JV1-15K  STEP1

15.750kHz

STEP2

24.830kHz
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１０．　規格暫定期間　本規格は下記の暫定期間を定める。

１０．１　ＳＴＥＰ１　ＳＴＥＰ１の適合使用期間は本規格の制定から、平成１１年（西暦１９

９９年）１２月３１日迄とする。

１０．２　ＳＴＥＰ２　ＳＴＥＰ２の適合使用期間は、平成１２年（西暦２０００年）１月１日

からとする。但し、平成１２年（西暦２０００年）１月１日以前の適合使用を妨げない。

１１．　特許　本規格は、社団法人日本アミューズメントマシン工業協会の正会員及び、社団法人

日本アミューズメントマシン工業協会より使用許諾を受けた者が製作する一般ビデオゲ

ーム機に使用するメイン基板の工業標準を定め、相関性の確保を目的とするものです。

当協会は本規格を元に製作される製品に関し、本規格の内容の使用に起因する第三者の

特許権、その他の権利等の侵害について、当協会はその責を負いません。
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図１　ビデオ信号タイミングチャート図

　　　　　　　　　Ａ　　　　　　　　　　Ｂ

  　　　　ｄ　　　 Ｆ　  　ｅ

　 　　 　　Ｄ　　 Ｃ　　Ｅ

図２　メイン基板の表示寸法

　　　　　　  　　　　   　10.0 以上             指定ロゴ

     　　　　　　　　　　  JVI-15K　　単位[mm]

　　　　　　　　　　　　　（外枠は無くとも良い。）

図３ モニター画面の表示例

                                  ＪＡＭＭＡ ＶＩＤＥＯ ＳＴＡＮＤＡＲＤ

　　　　　　　　　　　　　　　　      ［ ＳＴＥＰ１］

　　　　　 ＭＡＩＮ ＢＤ

　　　　　　 ＸＸＸＸ Ｃｏ.

　　　　　　 Ｉ／Ｏ

　　　　　　 ・ＣＯＩＮ：１～４

　　　　　　 ・ＳＷｄａｔａ

bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0

byte1 TEST TILT

byte2 １Ｐ

start

１Ｐ

service

１Ｐ

up

１Ｐ

down

１Ｐ

left

１Ｐ

right

１Ｐ

push1

１Ｐ

push2

　　　　　　　　・

　　　　　　　　・

　　　　　　 Ｉ／Ｏ　ＢＤ

　　　　　　　 ＹＹＹＹ　Ｌｔｄ．

　　　　　　　　・

　　　　　　　　・
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図４－１ ＮＴＳＣのＣＳＹＮＣタイミング

520 521 522 523 524 0 1 2 3 4 5 6 7

CSYNC
奇数

A B

VBLANK

258 259 260 261 262 263 264 265 266 267 268 269 270

CSYNC
偶数

A B

VBLANK

図４－２　ＣＳＹＮＣのパルス・タイミング

Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　Ｂ

VCK(MHz) 53.693175
tH(VCK) 3412.5

t0.5H(VCK) 1707:1705.5
1V(H/V) 525

水平走査線数 262.5(int.) 263(non-int.)
tHS tSR(VCK) 252or252 252.5

tEQ(VCK) 124

H=tH

          tHS

H=tH
0.5H

        tEQ                     tSR



11

表１　ビデオ信号タイミングチャート表

STEP1（施行時期　1999 年まで）

15K 24K 31K

同期周波数
ｆＨ=15.70 ±0.50 kHz

ｆ V=60.0 ±5.0Hz
ｆＨ=24.83 ±0.50kHz

ｆ V=60.0 ±5.0Hz
ｆＨ=31.50 ±0.50kHz

ｆ V=60.0 ±1.0Hz

非表示期間（A）
11.90 ～ 15.93 μｓ

23 ～ 50 H
8.00 ～ 11.60 μｓ

26 ～ 59 H
5.60 ～ 7.95 μｓ

43 ～ 68 H

表示期間（B）
43.86 ～ 51.6 μｓ

199 ～ 252H
28.40 ～ 32.28 μｓ

354 ～ 400H
23.76 ～ 25.98 μｓ

457 ～ 480H

表示期間比（B/A）
2.0 ～ 4.34

───
2.97 ～ 4.1

───
3.01 ～ 4.59

───

同期信号幅（C）
6.5 ±　2.0 μｓ

6 ± 4H
3.5 ± 1.0 μｓ

4 ±　2H
3.5 ± 0.5 μｓ

3 ± 1H

バックポーチ幅（E）
3.8～ 8.5 μｓ
16 ～ 35 H

2.3～ 5.4 μｓ
23 ～ 34 H

1.5～ 3.6 μｓ
31 ～ 40 H

映像位置（E/D）
1 ～ 4.28
1 ～ 4

1 ～ 4
1 ～ 4

1.11 ～ 5.38
2 ～ 4

映像位置（E-D）
───
Max19H

───
Max17H

───
Max26H

黒レベル最小期間（F）
10.0 μｓ
───

7.5 μｓ
───

5.5 μｓ
───

ボーダー位置（d/e）
0.9　～　1.25

───
0.9　～　1.1

───
0.9　～　1.1

───

STEP2（施行時期　2000 年以降）

15K 24K 31K

同期周波数
ｆＨ=15.75 ±0.25kHz

ｆ V=60.0 ±1.5Hz
ｆＨ=24.83 ±0.40kHz

ｆ V=60.0 ±2.5Hz
ｆＨ=31.50 ±0.50kHz

ｆ V=60.0 ±1.0Hz

非表示期間（A）
12.50 ～ 16.20 μｓ

23 ～ 43 H
8.00 ～ 9.50 μｓ

36 ～ 59 H
6.30 ～ 7.94 μｓ

45 ～ 68 H

表示期間（B）
47.40 ～ 50.99 μｓ

220 ～ 240H
30.78 ～ 32.28 μｓ

354 ～ 384H
23.70 ～ 25.45 μｓ

457 ～ 480H

表示期間比（B/A）
2.9 ～ 4.1

───
3.2 ～ 4.1

───
3.0 ～ 4.1

───

同期信号幅（C） 5.0 ± 1.52 μｓ

3 ＋ 3H
  － 1H

4.0 ± 1.0 μｓ

4 ±　2H

3.5 ± 0.5 μｓ

3 ± 1H

バックポーチ幅（E）
4.7～ 8.4 μｓ
16 ～ 24 H

2.3～ 4.8 μｓ
26 ～ 34 H

1.5～ 3.6 μｓ
33 ～ 40 H

映像位置（E/D）
1.38 ～ 4
2 ～ 4

2 ～ 4
2 ～ 4

1.76 ～ 4
2 ～ 4

映像位置（E-D）
───
Max12H

───
Max15H

───
Max22H

黒レベル最小期間（F）
10.0 μｓ
───

7.5 μｓ
───

5.5 μｓ
───

ボーダー位置（d/e）
0.9　～　1.1

───
0.9　～　1.1

───
0.9　～　1.1

───

注意　：各欄の上側は水平パラメータ、下側が垂直パラメータ

　　　：Ｆ（黒レベル最小期間）とはメイン基板から映像信号を出力することの無い最小期間を規定する。

　　　：水平帰線期間＝［Ｃ（同期信号幅）＋Ｅ（バックポーチ幅）］ 1.1mS
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別紙１　「回路構成」

R
D

USB
series　B

0/2.5/5V
検出

アクティブ
ターミネータ
(5V 時)

0/2.5V
出力

USB
series　A

USB
series　A

SenseSense

１チップマイコンなどSCI など

Ｒｔ

Sense

Ｉ／Ｏ基板メイン基板

TTL レベル入力
0/2.5V 検出

R
D

 I/O 基板は複数接続できるように、シリーズＡ，Ｂの両方のコネクタを持ち、再終端の基

板だけがターミネータを ON できるように、sense 線の電圧検出により、ON/OFF できるア

クティブターミネータを装備する。

 
 SENSE 線によるターミネータの制御とアドレス割り振り

 sense 線は 0V、2.5V（２～３Ｖ）、5V の３つの電圧を規定する。5V は先の I/O 基板がな

いことを示し（この時ターミネータが ON になる）、2.5V は先の I/O 基板がアドレス設定以

前の状態を示し、0V は先の I/O 基板がアドレス設定を終了したことを示す。アドレス設定の

手順については別紙３を参照。（sense 入力側は 5V にプルアップする）。

 sense 出力は電源が供給されなくとも、0V になってはいけない（GND に電流を引き込ま

ない）。途中の I/O が電源 OFF の場合も、メイン基板で電源断を検出できる。

 
 SENSE 出力回路例

 各ノード（I/O 基板）は電源 OFF の状態でも、sense 線を GND に引かないような回路にす

ること。

出力部

Ｂコネクタ

 sense

OUT
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別紙２　「通信プロトコル」

(１) 115.2Kbps の調歩同期、8bit データ、１スタートビット、１ストップビット、ノンパ

リティーで通信する。これを通信方式 Ver1.0 とする。

(２) 論理的に１つのマスターと複数（最大 31)のスレーブとし、メイン基板がマスターとな

る。

(３) 各ノードは通信プロトコル上、論理アドレス（番地）を決め管理する。マスターは０

番地とし、スレーブの番地は立ち上げ時に自動設定を行う。（詳細は、別紙に示す）

(４) 通信は基本的に、マスターから特定のスレーブに向けて始めるリクエスト、アクノリ

ッジの１対のデータ群で構成する。

(５) それぞれのデータ群をパケットと呼ぶ。

(６) パケットは、ＳＹＮＣコード、アドレス、バイト数、Status（アクノリッジパケット

のみ）、データ、SUM で構成される。

(７) スレーブは、アドレスが一致した場合のみ通信に反応し、他ノードアドレスと判断し

た場合はＳＹＮＣコード待ちにはいる。

(８) ＳＹＮＣコードを保護するため、アドレス以後のデータにＳＹＮＣコードと同じデー

タがある場合、送信側でエンコードしてＳＹＮＣ以外のコードにし、受信側でデコード

して、元のデータを再現する。

(９) バイト数はこれ以後のデータ（Status,Data0～SUM）の数を示し、SUM は Sync 以

後（アドレス～）、SUM の前までのデータを２進数加算したものである。データの最

大数は SUM を含めて 255 バイトである。マスターもスレーブも 255 バイトのデータを受

けられるようにする必要がある（使用限定が可能な場合を除く）。

(１０) 通信エラーに対しては、SUM でのエラー検出のみで､エラー訂正は行わない。

(１１) すべてのドライバーがディスエーブルされた状態は、通信バスがハイインピーダン

スの不安定な状態になるので、なるべく避ける。（通信のない時は、マスターが出力状

態を保つ）

(１２) 各ノードは SYNC コードを監視することで、パケットの先頭を認識する。 SYNC

コードと同じものがデータ中に含まれないようにデータに対し、事項で示すエンコード、

デコード処理をする。

リクエストパケット（マスター→スレーブ）　　　　　　　　アクノリッジパケット（スレーブ→マスター）

SYN
C

Node
No.

Byte
数

Data
0

Data
1

・・ ・・ Data
N

SUM SYN
C

Node
No.

Byte
数

Stat
us

Data
0

・・ Data
N

SUM

　　　　　　　　　　Byte 数

　　　　　　　　　SUM（範囲）

　　マスタードライバーイネーブル

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　スレーブドライバイネーブル

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　START　　　　　　　　　　　　　 STOP

D0 D7
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 SYNC コードの保護

SYNC コードを E0 とする。マーカーコードを D0 とする。

l エンコード時は、この E0，D0 の２つのデータ以外は変換しない。E0，D0 の２つのデ

ータはマーカーコード（D0）と、元のコード－１の２バイトに変換する。

l デコード時は、D0 以外は変換しない。D0 が来た場合は、次のコード＋１をデータと

する。

l エンコードの処理は Byte 数や SUM の処理後に行う。Byte 数や、SUM には関係しな

い。デコードの処理はこれと合わせるように Byte 数、SUM の処理前に行う。

データ 10 08 C9 00 E0 12 F3 A9 D0 FF 91 ・ ・

      SYNC

E0 10 08 C9 00 D0 DF 12 F3 A9 D0 CF FF 91 ・ ・

　　元のコード－１ 　　元のコード－１

　　　SYNC

E0 10 08 C9 00 D0 DF 12 F3 A9 D0 CF FF 91 ・ ・

データ 10 08 C9 00 E0 12 F3 A9 D0 FF 91 ・ ・

D0 の次のデータを＋１ D0 の次のデータを＋１

タイミング規定値

事項 内容 時間

アドレス設定アクノリッジ アドレス設定を終了したスレーブは 1mS 以内に、sense 線に 0V
を出力する。 <1mS

アドレス設定コマンド マスターは、アドレス設定コマンドを発行して 1mS の間隔をあ
け、sense 線を検出し、0V でなければ、さらにアドレス設定を
続ける。

>1mS

トライシーバ切り替え パケットを送信、または受信終了後、トライシーバの方向切り替
え（ドライバ、レシーバのイネーブル）は１００μＳ以内に処理
する。

<100 S

パケット間デットタイム リクエスト、アクノリッジそれぞれのパケット間は１００μＳ以
上空けて通信する。 >100 S

アクノリッジパケット

返信タイミング

スレーブは、リクエストパケットの最終データを受けてから1mS
以内にアクノリッジパケットを送信しだす。マスターは 1mS 後
までにアクノリッジがない場合は、エラー処理を行う。

<1mS

タイミング推奨値

事項 内容 時間

マスター立ち上がり マスターはリセットまたは、電源投入から２Ｓ以後に通信を開始
する。 >2S

スレーブ立ち上がり スレーブはリセットまたは、電源投入から１Ｓ以内に通信の準備
を終了する。 <1S

アクノリッジパケットの長さ アクノリッジパケットの長さ（時間）は、応答までの 1mS を除き、
バイト数（Ｎ）×200 μ S 以内を推奨する。 <200×N S

アクノリッジパケットのデー
タ間隔

アクノリッジパケットのバイト間は 500 μ S 以内を推奨する。
<500 S

マスター、スレーブの立ち上がり時間は筐体内に設置される場合の目安である。別筐体で電源

投入の同時性が確保されない場合もあるので、マスターはアドレス設定が不成功の場合、リセ

ットコマンドから初期設定を繰り返す必要がある。

エンコード

（送信）

デコード

（受信）
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別紙３　「アドレス設定手順」

通信に用いるアドレスは、SCSI 接続のように、DIPSW などで切り替える方法もあ

るが、JAMMA VIDEO 規格では、ユーザーの手を煩わせずに自動設定できるようにす

る。

通信コネクタの sense 線を使い、末端の I/O 基板から順番にアドレスを設定し、完了

したことを順にメイン基板側に伝えていくことで、すべての I/O 基板にアドレスを設定

する。

なおメイン基板は０番地と規定する。

メインまで 0V が来たら終了

末端からメインに向けて

順番にアドレスを設定

アドレス設定が済んだら
0V を出力

5V

0 番地

3 番地 2 番地 1 番地

I/O 基板 I/O 基板I/O 基板メイン

 基板

アドレス設定前の I/O
は、アドレス設定コマ

ンドを受けた時に、

sense が5Vか0Vを検

出して自分の番を知

る。

2.5V 2.5V2.5V

 
 アドレス設定手順

 各 I/O 基板は初期状態（電源投入時、またはリセット時）では sense 出力は 2.5V（ア

ドレス設定以前）を出力する。

 

① 最初 sense 線は上の図のように、末端の I/O をのぞき 2.5V になる。末端は 5V プルア

ップされているので、5V になり、ターミネータが ON される。

② メイン基板は２秒後（リセット時間も含む）に、アドレス設定コマンドを１番地で送

る。I/O 基板は sense が 5V または 0V の I/O（最初の場合は末端）がこのコマンドを

受ける（１番地にセットされる）。設定された I/O は sense 線に 0V を出力する。

③ 1mS 後にメイン基板は sense 線を検出し、0V になっていなければ、さらに I/O 基板

が接続されているものと判断し、アドレス設定コマンドを２番地で送る。

④ sense 線が 0V になるまで、アドレスを増やして③を繰り返すが、31 回繰り返しても

終わらない場合は、途中での断線などのトラブルと見なし、エラー処理を行う（リセ

ットコマンドで最初からやり直す、など）。

⑤ アドレス設定時に sense 線のレベルは、リクエストパケット受信中にサンプリングし

たものを使い、アドレス設定したスレーブは、アクノリッジの為にトランシーバを出

力に切り替え、再び入力に戻すまでの出力期間中（同時を含む）に、sense 線を０に

落とす。
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ビデオゲーム機基板と周辺装置との接続

ＪＡＭＭＡ　ＶＩＤＥＯ規格

（第３版）

ＪＡＭＭＡ　ＶＩＤＥＯ　ＳＴＡＮＤＡＲＤ

（ＴＨＥ　ＴＨＩＲＤ　ＥＤＩＴＩＯＮ）

通信コマンド　フォーマット

ＲＥＶ　１．3

社団法人　日本アミューズメントマシン工業協会

平成８年１１月１５日　制定

平成９年　７月１７日　改定

ＪＡＭＭＡ　ＶＩＤＥＯ規格専門小委員会　審議

平成 12 年　５月３１日　改定

 ＪＡＭＭＡ　ＶＩＤＥＯ規格専門委員会　審議
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コマンドフォーマット

メイン基板と I/O 基板とのデータの交換はマスター（メイン）が送るコマンドにより行われ

る。I/O 側からマスターに通信要求などは行えないので、マスターから定期的に通信を行っ

て、データを監視する。

１つのコマンドについて１回の送受パケット交換を行うとオーバーヘッドが大きくなるた

め、複数のコマンドを一度に送受しても良いこととし、データ交換の効率化（高速化）をは

かる。複数のコマンドを受けたスレーブは、受けた順に処理し、処理結果が関係するコマン

ドが続く場合、次のコマンドから結果を反映する。処理結果が出るまでに時間がかかる場合

は、ビジー（処理中）を返す。

（表１．１　コマンド一覧表）
必須 コマンド コード 機能 リクエスト

バイト数

アクノリッジ

バイト数

全ノード対象コマンド　（Node NO.　FF）
〇 リセット Ｆ０ 全てのスレーブの通信状況を初期状態にリセット 2 0

〇 アドレス設定 Ｆ１ スレーブアドレスを設定する 2 1

通信方式変更 Ｆ２ すべてのノードの通信速度などを変更する。 2 0

初期設定コマンド

〇 Ｉ／Ｏ ＩＤ １０ 各スレーブのＩＤデータの読み込み 1 MAX102

〇 コマンドＲＥＶ １１ コマンドフォーマットの版（revision）を読む 1 2

〇 ＪＶ　ＲＥＶ １２ JAMMA VIDEO 規格の版（revision）を読む 1 2

〇 通信方式　ＶＥＲ １３ 通信方式の対応バージョンを読む 1 2

〇 機能チェック １４ 各スレーブの持つ機能の読み込み 1 6～

メインＩＤ １５ メインボードのＩＤを I/O に伝える MAX102 1

データ入出力コマンド

ＳＷ入力 ２０ コントローラのＳＷを読む 3 3～

コイン入力 ２１ コイン数の状況を読む 2 2×sl

アナログ入力 ２２ アナログ入力値を読む 2 2×ch

ロータリ入力 ２３ ロータリーエンコーダ値を読む 2 2×ch

キーコード入力 ２４ コードを読み込む 1 2

画面ポジション入力 ２５ タッチパネル、光線銃などの画面上の位置を読む 2 5

汎用ＳＷ入力 ２６ プレーヤーと無関係なＳＷ入力 2 2～

ペイアウト残数 ２Ｅ メタルポッパーの処理残数などの情報を読む 2 5

〇 データ再送 ２Ｆ SUM エラーの場合の、再送要求 1 0

コイン減算出力 ３０ ゲームスタート時にコイン減算数を出力 4 1

ペイアウト加算出力 ３１ ペイアウト数を出力 4 1

汎用ドライバ出力１ ３２ パラレルドライバへのデータ出力 3～ 1

アナログ出力 ３３ アナログ出力部へのデータ出力 4～ 1

キャラクタ出力 ３４ 7segLED や LCD などに、ASCII コード出力 3～ 1

コイン数加算出力 ３５ コイン数を加算する場合のコマンド 4 1

ペイアウト減算出力 ３６ ペイアウト数を減算する場合のコマンド 4 1

汎用ドライバ出力２ ３７ パラレルドライバへの特定バイトデータ出力 3 1

汎用ドライバ出力３ ３８ パラレルドライバへの特定ビットデータ出力 3 1
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必須 コマンド コード 機能 リクエスト

バイト数

アクノリッジ

バイト数

メーカーユニークコマンド

　 ６０ 　 　 　

　 ・・ 　 　 　

　 ７Ｆ 　 　 　

汎用ドライバ出力１～３は、（物理的に）同一のドライバに対するコマンドである。汎用ド

ライバ出力の機能を持つ I/O 基板は、３つのコマンドを実装しなければならない。
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コマンドの複数発行

（図 2.1　パケット図解）

リクエストパケット（マスター→スレーブ）

SYNC Node
No.

Byte 数 Comman
d1

・・ ・・ Comman
d2

Comman
d3

・・ ・・ SUM

アクノリッジパケット（スレーブ→マスター）

SYNC Node
No.（０）

Byte 数 Status Report1 Report2 ・・ ・・ Report3 SUM

上は３つのコマンドを発行した場合の例である。

Status は１パケットに対しての返事である。

Report はコマンド毎の返事である。時間順にコマンドと１対１に対応している。

ステータスとリポートのコード

ステータスは１つのリクエストパケットを受けたスレーブが、状態をマスターに伝える

返事である。リポートは１つのコマンドを実行した結果をマスターに伝える返事である。

（表３．１　ステータス、リポートコード一覧表）

ステータス

コード 内容

０１ 正常

０２ コマンドアンノウン（サポートしていないコマンドを受けた）

０３ SUM エラー

０４ アクノリッジオーバーフロー（アクノリッジのバイト数オーバー）

リポート

コード 内容

０１ 正常

０２ パラメータエラー（コマンドのパラメータが不正）、返りデータなし（スレーブからのデー

タを期待するコマンドだが、パラメータの不正でデータを用意できない場合はリポートのみ

で、データは１バイトも返さない）エラー処理はマスター側の自由とする

０３ パラメータエラー（コマンドのパラメータが不正）、パラメータ無視（マスターからのデー

タを送るコマンドで処理できない不正なデータをスレーブが受けた時は、データを捨てる）

０４ ビジー（コマンド対象の機器などが処理中を表し、出力データの場合はデータを捨て、入力

データ要求の場合は入力データなしとする。尚、Ｉ／Ｏ基板側がデータを蓄積できる場合は

この限りではない。）

　

スレーブは対応していないコマンドを受けたとき、それ以後のパケットをすべて破棄

し、コマンドアンノウンを返す。また、それ以前に実行されたコマンドがあれば、ア

クノリッジパケットにリポート（パラメータがある場合はそれも）を返す。
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コマンド詳細説明

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

リセット F0,D9 －

byte0 F0 命令コード - なし

byte1 D9 命令コード 　 　

すべてのスレーブに対する、通信状況のリセットコマンド。リセットは重大なコマンド

なので、確実にするため２バイトのコマンドとする。また、発行する場合も確実に実行

するため、２度リクエストを行う。

I/O 基板の通信機能以外の初期化については定めない。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

アドレス設定 F1,address 01(report)

byte0 F1 命令コード (01) リポート

byte1 (01) I/O アドレス 　 　

立ち上げ時に、アドレスの自動設定を行うとき、スレーブに対してアドレスを与える。

スレーブ側は、sense 線の状態により、１つのスレーブのみこのコマンドを受ける。

address は 0 をマスター用とし、スレーブ用には１から順に使用する。address FF はす

べてのスレーブに対しての同報通信用の特殊 address とする（リセットなどに使用）。

スレーブ側でエラーを検出した場合は、所定のエラーリポートを返す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

通信方式変更 F2,方式コード －

byte0 F2 命令コード - なし

byte1 (01) 方式コード 　 　

将来、通信速度の高速化など、マスター、スレーブの通信方式自体を変更する場合のコ

マンド。各 JV REV を読んで対応を調べて変更可能か判断する。これも同報通信。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

Ｉ／Ｏ　ＩＤ 10 01(report),”ID CODE...”,00
byte0 10 命令コード 01 リポート

byte1 - 　 4E N の ASCII コード

… - 　 … …

byteN - 　 00 終了コード

ID コードは 100 文字以内の ASCII コードとし、書式を決める。メーカー名、I/O 基板コ

ード、ソフトバージョンナンバー、詳細の順とし、終了コードとして０を最後に入れる。

各要素の間はセミコロン(;)で区切る。また詳細の内容は特に定めない。

（例）”NAMCO LTD.;I/O PCB-1000;ver1.0;for domestic only,no analog input”
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

コマンドREV 11 01(report),revision

byte0 11 命令コード 01 リポート

byte1 - 　 (13) revision コード

コマンドフォーマットの版を読む。BCD 表示とし、下位４ビットを小数点以下とする。

現在は REV1.3 なので、13 を返す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

JV REV 12 01(report),revision

byte0 12 命令コード 01 リポート

byte1 - 　 (30) revision コード

JAMMA VIDEO 規格についての版を読む。 BCD 表示とし、下位４ビットを小数点以下

とする。現在は REV3.0 なので、30 を返す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

通信 VER 13 01(report),version

byte0 13 命令コード 01 リポート

byte1 - 　 (10) version コード

通信方式のバージョンを読む。 BCD 表示とし、下位４ビットを小数点以下とする。最

初は VER1.0 なので、10 を返す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

機能チェック 14 01(report), funccode, funccode,…,00

byte0 14 命令コード 01 リポート

byte1 - 　 (01) (SW 入力機能)

byte2 - 　 (02) (SW 入力機能、パラメータ１)

byte3 - 　 (08) (SW 入力機能、パラメータ２)

byte4 - 　 (00) (SW 入力機能、パラメータ３)

… - 　 … …（次の機能）

byteN - 　 00 終了コード

各 I/O 基板の持っている機能（最大値）を調べる。アクノリッジのファンクションコー

ドは必ず（終了コードを除く）コードとパラメータ３バイトの合計４バイトとする。
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ファンクションコード表　　　　（表４．１　機能ファンクションコード表）

機能 code
(HEX)

P1 P2 P3 パラメータの説明

終了コード 00 － － － ファンクションの終了

SW 入力 01 player button 0 プレーヤ数、1P あたりの SW 数

P1 をプレーヤ数、P2 をＳＷ数とする。

(1L6B＋START,SERVICE では SW 数は

12）
コイン入力 02 slot 0 0 コインスロット数

アナログ入力 03 channel bit(1) 0 アナログチャンネル数、有効ビット数

ロータリ入力 04 channel 0 0 エンコーダの数

キーコード入力 05 0 0 0 　

画面ポジション入

力

06 Xbit Ybit channal X 軸方向、Ｙ軸方向の有効ビット数

P3 はＸＹを組としてのチャンネル数

汎用 SW 入力 07 SW upper SW lower 0 スイッチ数を２バイトで示す（最大 65,535
個）。P1 が上位バイト

　 　 　 　 　 　

カードシステム 10 slot 0 0 カードのスロット数

メダルホッパー 11 channel 0 0 メダルポッパーの数

汎用ドライバ 12 slot 0 0 汎用ドライバ出力の本数（最大 255 本）

アナログ出力 13 channel 0 0 アナログ出力用のチャンネル数

キャラクタ出力 14 character line code(2) 表示部の文字数（横）、行数（縦）

P3 は表示文字コード種を表す

バックアップ 15 0 0 0 コイン数などのバックアップあり

　 　 　 　 　 　

注(1)　P2 の示すデジタルデータの有効ビット数は、８ビットの場合：「８」、不明：「０」

と表す。

注(2)　P3 の示す表示文字コード種は以下の表の通りとする。

　　　（表４．２　キャラクタ出力 文字コード種表）

Ｐ３ 表示文字コード種

０ 不明

１ ＡＳＣＩＩコード（数字のみ）

２ ＡＳＣＩＩコード（英数字のみ）

３ ＡＳＣＩＩコード（英数字、半角カタカナ）

４ ＡＳＣＩＩコード（漢字対応、SHIFT JIS）
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

メイン　ＩＤ 15,”ID CODE...”,00 01(report)

byte0 15 命令コード 01 リポート

byte1 4E N の ASCII コード - 　

… … … - 　

byteN 00 終了コード - 　

メイン PCB の ID コードを I/O に伝える。ＩＤは 100 文字以内の ASCII コードとし、書

式を決める。メーカー名、ゲーム名、ソフトバージョンナンバー、詳細の順とし、終了

コードとして０を最後に入れる。各要素の間はセミコロン(;)で区切る。また詳細の内容

は特に定めない。（カードシステムで印刷が必要な場合などに使用）

（例）”NAMCO LTD.;TEKKEN2;ver1.6; TEKKEN2  ver B”

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

ＳＷ入力 20,player,byte 01(report), data,data,…

byte0 20 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Player 数 00 TEST など、システムデータ

byte2 (02) SW データのバイト数 (02) 1Player 側 SW データ

… - 　 … …

byteN - 　 (00) 最終 Player、最終 SWデータ

ＳＷ入力のデータを読むコマンド。 player 数は I/O 基板側の機能以下の値を指定する。

byte 数は１ player あたりの byte 数。data は最初の１バイトは、player に関わりのない

データ（テストＳＷなど）をあつめる。トータルの data 数は、player×byte＋１バイト

になる。論理は SW が ON で１とする。存在しない SW については０を返す。

ＳＷ入力データ表　　　　　　　（表４．３　スイッチ入力データ表）

　 bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0
byte1 TEST TILT1 TILT2 TILT3 未定 未定 未定 未定

byte2 1P
start

1P
servic
e

1P
up

1P
down

1P
left

1P
right

1P
push1

1P
push2

byte3 1P
push3

1P
push4

1P
push5

1P
push6

1P
push7

1P
push8

・ ・

　 　 　 　 　 　 　 　 　

byte n 2P
start

2P
servic
e

2P
up

2P
down

2P
left

2P
right

2P
push1

2P
push2

byte n+1 2P
push3

2P
push4

2P
push5

2P
push6

2P
push7

2P
push8

・ ・
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2 ジョイスティックの場合（1P/L は左側のジョイスティック）

byte2 1P
start

1P
servic
e

1P/L
up

1P/L
down

1P/L
left

1P/L
right

1P/R
up

1P/R
down

byte3 1P/R
left

1P/R
right

1P
push1

1P
push2

1P
push3

1P
push4

・ ・

Push スイッチの番号と、配置の関係は次の通りとする。

1. 上下の列と見なせるものは、上の列を若い番号とする。

2. 列の中では、ジョイスティックに近い方を若い番号とする。

3. ジョイスティックのない場合は左を若い番号とする。

4. Push ボタンがジョイスティックの左右に分かれる場合は、左側を若い番号とする。

麻雀コンパネＳＷ入力

ＳＷ入力の応用例として、麻雀ゲーム用入力装置の各 bit の意味を定義する。

（表４．４ 麻雀ゲームスイッチ入力表）

　 bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0
byte1 TEST TILT1 TILT2 TILT3 未定 未定 未定 未定

byte2 START SERVICE Ａボタン Ｂボタン Ｃボタン Ｄボタン E ボタン F ボタン

byte3 G ボタン Ｈボタン I ボタン J ボタン K ボタン L ボタン M ボタン N ボタン

byte4 カン リーチ ロン ベット チー ポン ビッグ スモール

byte5 テイク

スコア

ラスト

チャンス

フリップ

フロップ

各ボタンを上記の表のように定義する。使用しないＳＷは０を返す。なお、一般のＳＷ入力

装置との区別は、現在は設けない。機能チェックコマンドでのスイッチ数は「27」となる。
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

コイン入力 21,slot 01(report), data,data,…

byte0 21 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Slot 数 00 1Slot 側、コンディション、コイン数

byte2 - 　 (02) 1Slot 側コイン数（下位 8bit）

… - 　 … …（2Slot 以降のデータ）

byteN - 　 (00) 最終 Slot コイン数（下位 8bit）

I/O 基板の保持する、コイン残数を読むコマンド。slot はスロット数を示す。コイン数は

2byte データとする。最上位 15bit,14bit はコイン詰まり,カウンタの断線など状態コード

とし、実質のコイン数は 14bit であらわす（16383 枚まで）。data 数は slot×２バイトに

なる。プリペイドカードシステムもこのコマンドを使用する。尚コイン入力と、カードシ

ステムを併用する場合は、コイン入力に若い Slot 番号を割り振り、続く番号をカードシ

ステムが使用することとする。

　　　　　　　　　　　　　　　　　（表４．５　コイン入力データ説明）

　 bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0
byte1 1CONDITION 1SLOT COIN(bit13～8)
byte2 1SLOT COIN(bit7～0)
byte3 2CONDITION 2SLOT COIN(bit13～8)
byte4 2SLOT COIN(bit7～0)
byte5 　

CONDITION コード（表４．６　コイン入力コンディションコード表）

コード 内容

0 正常

1 コイン詰まり（コインスイッチ入ったまま）

2 カウンタ断線

3 ビジー（カードシステムなどの処理中）

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

アナログ入力 22,channel 01(report), data,data,…

byte0 22 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Channel 数 00 1Chanel 側（上位 8bit）

byte2 - 　 (02) 1Chanel 側（下位 8bit）

… - 　 … …（2Channel 以降のデータ）

byteN - 　 (00) 最終 Channel（下位 8bit）

アナログデータを読むコマンド。アナログ値は 16 ビットとし、上位詰めして足りないビ

ットは０で埋めることとする。上位バイト、下位バイトの順とする。アナログジョイステ

ィック、ハンドルなどの中点はなるべく 8000H に近い値をとるようにする（I/O 側で処

理）。
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10 ビット A/D を使った例　　　　　（表４．７　アナログ入力データ説明）

　 bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0
byte1 MSB　　←　1 Channel Analog  bit 9～2　→

byte2 1Channel bit1,0 0
byte3 MSB　　←　2 Channel Analog  bit 9～2　→

byte4 2Channel bit1,0 0
byte5 　
　 　

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

ロータリ入力 23,channel 01(report), data,data,…

byte0 23 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Channel 数 00 1Chanel 側（上位 8bit）

byte2 - 　 (02) 1Chanel 側（下位 8bit）

… - 　 … …（2Channel 以降のデータ）

byteN - 　 (00) 最終 Channel（下位 8bit）

ロータリーエンコーダ（マウスなども）の情報を読むコマンド。初期値を０とし、16 ビ

ットデータとする。単純なカウンタ形式とし、累積された値を送る。上位バイト、下位バ

イトの順とする。右方向。上方向を増加とする。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

キーコード入力 24 01(report),keycode

byte0 24 命令コード 01 リポート

byte1 - (31) key コード

キーボードなどＳＷをコード化して送るものの読み込み。データは１バイトとする。

０をデータなしとする。bit7 をシフトなどの同時キーに割り当てる（ON で１）。コード

は１～127 まで、127 種類使えることになる。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

画面ポジション入力 25,Channel 01(report),

position(X,Upper), position(X,Lower),

position(Y,Upper), position(Y,Lower)

byte0 25 命令コード 01 リポート

byte1 (01) Channel 指定 (00) X（横）方向ポジション（上位 8bit）

byte2 - 　 (00) X（横）方向ポジション（下位 8bit）

byte3 - 　 (00) Y（縦）方向ポジション（上位 8bit）

byte4 - 　 (00) Y（縦）方向ポジション（下位 8bit）

タッチパネル、光線銃など、画面上のポジションを指定する入力装置のデータ入力縦をＸ

軸、横をＹ軸とし、左下を原点（０，０）として、それぞれ 16 ビットデータで、最大値

をＦＦＦＦとして、補正したデータをわたす。Channel は XY を１組とする（１から始

める）。
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

汎用ＳＷ入力 26,byte 01(report),data,data,…

byte0 26 命令コード 01 リポート

byte1 (02) ＳＷデータのバイト数 (02) ＳＷデータ（SW1～8、MSB が SW1 に対応）

… …

byteN - 　 (00) 最終ＳＷデータ

プレーヤーとは、無関係なＳＷ入力を読むコマンド。１ byte 目の bit ７を SW1 として、

順に詰めて使う。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

ペイアウト残数 2E,channel 01(report),status,remain(Upper),

remain(middle),remain(Lower)

byte0 2E 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Channel 指定 00 ホッパーステータス

byte2 - 　 00 残数（上位 8bit）

byte3 - 　 01 残数（中位 8bit）

byte4 - 　 23 残数（下位 8bit）

ホッパーなどの処理残数を読む。チャンネルでどのホッパーか指定。残２４ビット。上位

バイト、下位バイトの順とする。Status のビットは以下の通りとする。Channel は１か

ら指定する。　　　　　　　（表４．８　ペイアウト残数ステータス説明）

bit 7 busy ホッパー作動中

bit 6 jamm メダル詰まり

bit 5 coin low メダルの残数低下

bit 4 coin empty メダルの残数なし

bit 3 　 　

bit 2 　 　

bit 1 　 　

bit 0 　 　

ビットはすべて１で、発生を表す。残数低下の目安は定めない。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

データ再送 2F 前回のアクノリッジの再送

byte0 2F 命令コード … リポート(前回の再送)

- 　 　 … 再送データ(前回の再送)

マスター側の SUM チェックエラーなどで、アクノリッジを再要求する。このコマンドは

単独（他のコマンドと一緒に発行しない）で使用する。再送は、ＳＹＮＣからｓｕｍまで、

アクノリッジパケット全部を送り返す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

コイン減算出力 30,slot,decre 01(report)

byte0 30 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Slot 指定 - 　

byte2 (00) 減算数（上位 8bit） - 　

byte3 (01) 減算数（下位 8bit） - 　
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コイン残数を減らす指示。パラメータは、スロット番号（１より指定）と減算数をわたす。

減算数は 16 ビット。尚コイン入力と、カードシステムを併用する場合の Slot 指定はコイ

ン入力コマンドを参照。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

ペイアウト加算出力 31,slot,incre 01(report)

byte0 31 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Slot 指定 - 　

byte2 (00) 加算数（上位 8bit） - 　

byte3 (07) 加算数（下位 8bit） - 　

ホッパーなどへ勝ち数を出力。スロットでどのホッパーか指定（８ビット）。勝ち数(incre)

は 16 ビット。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

汎用ドライバ出力１ 32,byte,data,data,… 01(report)

byte0 32 命令コード 01 リポート

byte1 (03) データの byte 数 - 　

byte2 (18) 1byte 目のデータ - 　

… … … - 　

byteN (4A) 最終 byte のデータ - 　

パラレルドライバなどへの出力。バイト数（８ビット）を最初に指定して、その数のデー

タを送る。出力形態はオープンコレクタ（またはドレイン）を想定して、論理は１で電流

を流す（電圧０Ｖ出力）。１ byte 目の bit ７をドライバの最初として下位側に進む。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

汎用ドライバ出力２ 37,byte,data 01(report)

byte0 37 命令コード 01 リポート

byte1 (03) byte 位置 - 　

byte2 (18) 出力データ - 　

パラレルドライバなどへのバイト操作コマンド。複数出力の汎用ドライバ出力をバイト単

位で区切り、特定のバイトのみ、データを変更するコマンド。Byte 位置は 1 で最初のバ

イト（slot1～8）を示す。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

汎用ドライバ出力３ 38,bit,data 01(report)

byte0 38 命令コード 01 リポート

byte1 (03) bit 位置 - 　

byte2 (00) 出力データ - 　

パラレルドライバなどへのビット操作コマンド。複数出力の汎用ドライバ出力で、特定の

ビットのみ、データを変更するコマンド。Bit 位置は 1 で最初の出力（slot1）を示す。

出力データは 0 で OFF（電流を流さない）、1 で ON、2 はビット反転とする。
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

アナログ出力 33,byte,data,data,… 01(report)

byte0 33 命令コード 01 リポート

byte1 (03) データの channel 数 - 　

byte2 (18) 1channel(上位 8bit) - 　

byte3 (01) 1channel(下位 8bit) 　

… … 　 - 　

byteN (4A) 最終 channel(下位 8bit) - 　

アナログデータを出力するコマンド。アナログ値は 16 ビットとし、上位詰めして足りな

いビットは０で埋めることとする。上位バイト、下位バイトの順とする。

10 ビット出力、２チャンネルを使った例　（表４．９　アナログ出力データ説明）

　 bit7 bit6 bit5 bit4 bit3 bit2 bit1 bit0
byte1 2
byte2 MSB　　←　1 Channel Analog  bit 9～2　→

byte3 1Channel bit1,0 0
byte4 MSB　　←　2 Channel Analog  bit 9～2　→

byte5 2Channel bit1,0 0

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

キャラクタ出力 34,byte,data,data,… 01(report)

byte0 34 命令コード 01 リポート

byte1 (03) キャラクタ数 - 　

byte2 (0D) 最初のキャラクタ - 　

byte3 (41) ２番目のキャラクタ - 　

… … 　 - 　

byteN (4A) 最終キャラクタ - 　

７セグメント LED や LCD などへのキャラクタ出力。キャラクタ数（８ビット）を最初

に指定して、その数のデータを送る。コードは ASCII とし、漢字の場合はシフト JIS を

使う。コントロールコードの使用範囲は下表のように決める。

　　　　　　　　　（表４．１０　キャラクタ出力 コントロールコード表）

　 ニモニック コード 機能

復帰 CR 0D 表示位置を行のはじめに戻す

改行 LF 0A １行改行

フォームフィード FF 0C 改ページ（全面消去）

バックスペース BS 08 １文字分　後退させる
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コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

コイン加算出力 35,slot,incre 01(report)

byte0 30 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Slot 指定 - 　

byte2 (00) 加算数（上位 8bit） - 　

byte3 (01) 加算数（下位 8bit） - 　

コイン残数を増やす指示。パラメータは、スロット番号と加算数をわたす。加算数は 16

ビット。尚コイン入力と、カードシステムを併用する場合の Slot 指定はコイン入力コマ

ンドを参照。

コマンド名 リクエストデータ アクノリッジデータ

ペイアウト減算出力 36,slot,decre 01(report)

byte0 36 命令コード 01 リポート

byte1 (02) Slot 指定 - 　

byte2 (00) 減算数（上位 8bit） - 　

byte3 (07) 減算数（下位 8bit） - 　

ホッパーなどへ減算数を出力。スロットでどのホッパーか指定（８ビット）。減算数(decre)

は 16 ビット。


