
ゲームカセット登録仕様

昭和６２年  ２月１０日

  ファミリーコンピュータ用ゲームカセットにおいて、メモり上の特定の番地に以下に示す

内容でその登録をおこなってください。  これはＲＯＭカセットの種類が百数十種にも達し

ており、またメモリ容量の大規模化により、そのＲＯＭカセットのタイプの判別や管理・検

査等の理由から必要であると判断致しました。

Ｉ．登録エリア
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ＦＦＥ０Ｈ タイトル登録エリア（  Ｍａｘ：１６バイト  ）
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1.補数チェック

2.メーカーコード

3.登録文字数

4.登録文字タイプ識別

5.カセット・タイプ

6.カセット・メモリ・サイズ

7.キャラクタ・チェックサム

8.プログラム・チェックサム

図1.ＣＰＵ側から見たメモリマップ
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１．補数チェック

プログラムチェックサム登録を除くすべての登録が完了後、ＦＦＦ２～ＦＦＦ９Ｈ
のデータの総和が０となるように、ＦＦＦ９Ｈにその補数を登録する。

（ＦＦＦ２Ｈ）＋（ＦＦＦ３Ｈ）＋（ＦＦＦ４Ｈ）＋  －－－  ＋（ＦＦＦ９Ｈ）＝０

２．メーカーコード

登録すべき各社メーカーコードについては別紙参照。

①，Ｎintendo ＝  １

②，他社      ＝  ２～ＦＥＨ

３．登録文字数

登録したタイトルの文字数をチェックし登録する。

 ０  ＝  タイトル登録されていない。

 ０  ≠  登録。

タイトル登録をしている時は、文字数－１（Ｍａｘ：１６バイト）
とする。

４．登録文字タイプ識別

通常、英文字を使用する。登録文字コードについては表１を参照。

 ０  ＝  タイトル登録されていない。

 ０  ≠  登録。

 英文字：１．その他：２～ＦＦＨ

５．カセット・タイプ

D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 D0        カセット基板・タイプ    値

          Ｎ－ＲＯＭ    ０

 カセット・タイプ         ＣＮ－ＲＯＭ    １

 ０：Ｈ－Ｓcroll         ＵＮ－ＲＯＭ    ２

 １：Ｖ－Ｓcroll         ＧＮ－ＲＯＭ    ３

 注），Ｖ－ＲＡＭコントロール（Ｈ－Ｖの
     切り換え設定）を行っているカセット
     基板については０：Ｈ－Ｓcroll とす
     る。（ＭＭＣも同様）

  ＭＭＣ（マルチメモリコントローラ）使用    ４
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６．カセット・メモリ・サイズ

D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 D0

キャラクタＲＯＭ OR ＲＡＭ
                メモリ・サイズ

０；ＲＯＭ

１；ＲＡＭ
プログラムＲＯＭ
    メモリ・サイズ

①，プログラムＲＯＭ ②，キャラクタＲＯＭ OR ＲＡＭ
                    メモリ・サイズメモリ・サイズ

  プログラム・サイズ 値   キャラクタ・サイズ 値

        ６４Ｋ  bit ０         ６４Ｋ  bit ０

      １２８Ｋ  bit １       １２８Ｋ  bit １

      ２５６Ｋ  bit ２       ２５６Ｋ  bit ２

          １Ｍ  bit ３           １Ｍ  bit ３

          ２Ｍ  bit ４           ２Ｍ  bit ４

７．キャラクタ・チェックサム

キャラクタＲＯＭのチェックサム値を登録。（Ｈｉ，Ｌｏ）の順にセットする。キャ
ラクタがＲＡＭの場合、Ｈｉ，Ｌｏとも０で登録する。

８．プログラム・チェックサム

基本的にすべての登録が完了後、ＦＦＦ０Ｈ，ＦＦＦ１Ｈを除くプログラムＲＯＭの
チェックサム値を登録する。セットは（Ｈｉ，Ｌｏ）の順である。但し、各カセット
のタイプにより登録方法が異なる為、注意するⅢ。

Ⅱ ．タイトル登録エリア

タイトル登録エリアへ必要に応じてゲームカセットのタイトルを登録する。登録文字
コードに関しては、表１を参照。
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Ⅲ．カセット・タイプ別

プログラム・チェックサム登録方法

Ⅲ-1．Ｎ－ＲＯＭ，ＣＮ－ＲＯＭタイプ

２５６Ｋbit プログラムＲＯＭの場合。  ＲＯＭアドレス７ＦＦ０Ｈ，７ＦＦ１Ｈを

除くすべてのチェックサム値を算出し、前アドレスへ登録する。

ＣＰＵメモリマップ ２５６Ｋbit ＲＯＭ

登録エリア
FFFFH 7FFFH

プログラム・エリア

8000H 0000H

0000H
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Ⅲ-2．ＵＮ－ＲＯＭタイプ

１Ｍ bitプログラムＲＯＭ登録の場合。 ＲＯＭアドレス１ＦＦＦ０Ｈ，１ＦＦＦ１Ｈ

を除くすべてのチェックサムを算出し、前アドレスへ（Ｈｉ，Ｌｏ）の順にセットする。

登録はＣＰＵ側から見たメモリマップによる常駐エリアＢＫ－７だけでよい。

ＣＰＵメモリマップ １Ｍ bitＲＯＭ

常駐エリア
FFFFH 1FFFFH

BK-7
常駐エリア

ＢＫ－７

C000H
BK-0～BK-7
    エリア ＢＫ－６

8000H

ＢＫ－５

ＢＫ－４

0000H 10000H

ＢＫ－３

ＢＫ－２

ＢＫ－１

ＢＫ－０

00000H
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Ⅲ-3．ＧＮ－ＲＯＭタイプ

１Ｍ bitプログラムＲＯＭ登録の場合。各バンクごとにチェックサムを算出し、その

バンク内の登録エリアに登録する。 チェックサムの算出と登録においては、  Ｎ－ＲＯＭ，

ＣＮ－ＲＯＭタイプ と同様である。

チェックサム登録

２５６Ｋ

ＢＡＮＫ－３
２５６Ｋbit のチェックサム値を算出。
但し、ＦＦＦ０Ｈ　ＦＦＦ１Ｈを除く。

ＣＰＵ側から見たアドレス

２５６Ｋ

ＢＡＮＫ－２

１Ｍ

２５６Ｋ

ＢＡＮＫ－１
ＢＡＮＫ－３と同様に各バンクの
チェックサム値を算出し登録する。

２５６Ｋ

ＢＡＮＫ－０
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Ⅲ-4．ＭＭＣ（マルチメモリコントローラ）使用カセット

１Ｍ bitプログラムＲＯＭ登録の場合。  ＭＭＣのコンロールレジスタに対して、

初期設定を行った時に、常駐エリアＢＫ－７（１２８Ｋbit ）がセットされる。

この常駐エリアＢＫ－７の１ＦＦＦ０Ｈ，１ＦＦＦ１Ｈを除くすべてのチェック

サムを算出し、登録する。

ＣＰＵメモリマップ １Ｍ bitＲＯＭ

登録エリア
FFFFH 1FFFFH

BK-7
常駐エリア

ＢＫ－７ 1FFF0H,1FFF1H を
除く常駐エリアＢ
Ｋ－７のチェック
サム値を算出し、
登録する。

C000H 1C000H
BK-0～BK-7
    エリア ＢＫ－６

8000H

ＢＫ－５

ＢＫ－４

0000H 10000H

ＢＫ－３

ＢＫ－２

ＢＫ－１

ＢＫ－０

00000H
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表１．登録文字コード表

  文字 コード   文字 コード   文字 コード   文字 コード

   SPACE   ２０     ０   ３０        Ｐ   ５０

    ！   ２１     １   ３１     Ａ   ４１     Ｑ   ５１

    ”   ２２     ２   ３２     Ｂ   ４２     Ｒ   ５２

    ＃   ２３     ３   ３３     Ｃ   ４３     Ｓ   ５３

    ＄   ２４     ４   ３４     Ｄ   ４４     Ｔ   ５４

    ％   ２５     ５   ３５     Ｅ   ４５     Ｕ   ５５

    ＆   ２６     ６   ３６     Ｆ   ４６     Ｖ   ５６

    ’   ２７     ７   ３７     Ｇ   ４７     Ｗ   ５７

    （   ２８     ８   ３８     Ｈ   ４８     Ｙ   ５８

    ）   ２９     ９   ３９     Ｉ   ４９     Ｘ   ５９

    ＊   ２Ａ     ：   ３Ａ     Ｊ   ４Ａ     Ｚ   ５Ａ

    ＋   ２Ｂ     ；   ３Ｂ     Ｋ   ４Ｂ

    ，   ２Ｃ     ＜   ３Ｃ     Ｌ   ４Ｃ

    －   ２Ｄ     ＝   ３Ｄ     Ｍ   ４Ｄ

    ．   ２Ｅ     ＞   ３Ｅ     Ｎ   ４Ｅ

    ／   ２Ｆ     ？   ３Ｆ     Ｏ   ４Ｆ
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－－－  タイトル登録例  －－－

タイトル登録エリア

Ｄ Ｏ Ｎ Ｋ Ｅ Ｙ Ｋ Ｏ Ｎ Ｇ

ＦＦＥ０Ｈ 44 4F 4E 4B 45 59 20 4B 4F 4E 47

文字数；１１文字（byte）

11-1=10 (0AH)

ＦＦＦ０Ｈ 01 0A

０ １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ Ａ Ｂ Ｃ Ｄ Ｅ Ｆ

登録文字数

登録文字タイプ識別
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