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前 言

本文件按照GB/T 1.1—2020《标准化工作导则 第1部分：标准化文件的结构和起草规则》的规定

起草。
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商用动漫游戏机 读卡器通讯规范

1 范围

本文件规定了商用动漫游戏机与读卡器通讯协议的缩略语、读卡器规格、硬件接口、通信数据链路

规定、命令报文以及命令应用交互流程。

本文件适用于商用动漫游戏机与读卡器之间通讯协议的接入。

2 规范性引用文件

本文件没有规范性引用文件。

3 术语和定义

下列术语和定义适用于本文件。

商用动漫游戏机 animation game machine for commercial use

通过软件控制，带有音响、灯光、数字显示与机械动作等信号，具有模拟形体动作功能，由游戏机

操作形象物体而进行娱乐活动的经营性的游戏机。
注：以下简称游戏机。

4 缩略语

下列缩略语适用于本文件。

ACK：请求应答（Acknowledgment）

HUB：接线协议器

ID：标识(Identifier)

5 读卡器规格

读卡器通用底座的安装尺寸如图1所示，图中6个直径为4.5 mm的小圆孔为读卡器的安装定位螺丝孔。

单位：mm

图 1 读卡器通用底座安装尺寸
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6 硬件接口

游戏机与读卡器的硬件接口采用RS232标准串口，通信波特率为38 400，如表1所示。

表 1 硬件接口

接口 条目 接口描述

PIN接口

12 V 供电

TX 通讯发送数据

RX 通讯接收数据

GND 接地

7 通信数据链路规定

通信方式

协议为全双工通信方式，读卡器和游戏机都可主动发出数据包。

字节格式

每字节含8位二进制码，传输时加上1位起始位、1位停止位，无奇偶校验位，共10位。

数据包格式

数据包是传输信息的基本单元，由包头、P位、命令标识、事务ID、长度、数据、校验等七部分数

据组成，各部分数据长度及说明见表2。

表 2 通信数据包各部分数据长度及说明

数据 长度 说明

包头 2字节 固定为0xABCD

P位 1字节
默认从0开始,用于1块主板多个P位。游戏机主板根据此字段判断哪个读卡器发来的通讯,读卡器

无需理会此字段,由HUB自动处理

命令标识 2字节 具体功能的标识，其中00开头为行业标准指令，非行业标准的私有指令不得使用00开头

事务ID
a

4字节
用于对通讯过程防重复处理。读卡器和游戏机会发送事务ID和接收事务ID,接收时，事务ID从0

开始；发送时，事务ID从1开始。事务ID超过4字节最大值时可再次从1开始

长度 1字节 数据字段的长,考虑单片机内存资源的消耗，数据字段长最大值为242，最大帧长度为256

数据
n字节,n=长

度
功能携带的参数

校验 4字节 CRC32国际标准算法,对以上所有数据进行计算(不包含校验字段)
a
游戏机和读卡器各自保存事务 ID。每次发送新的指令应将事务 ID 值+1 进行发送,接收端将新收到的事务 ID 和当

前的事务 ID 对比，二者不相同则代表有效,并使当前事务 ID等于新接收的事务 ID 值；如二者相同则代表该事务

已经处理过,回应结果但不处理。心跳数据无需使用事务 ID。

注：数字传输时，按高字节在前、低字节在后的方式处理，如2字节数字1000=0x03E8，先发送0x03，后发送0xE8。

8 命令报文

ACK(通用指令回应)

8.1.1 ACK(通用指令回应)的命令标识为 0x0001，该命令的数据格式见表 3。

8.1.2 回应ACK时应将发送的事务ID和命令标识原样传回,并将自身内存中的接收事务ID变成最新的

事务 ID。
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表 3 ACK（通用指令回应）命令的数据格式

数据字段 长度 说明

收到的指令ID 2字节 应答的命令标识

指令接收结果 1字节
0——接收成功，1——包头错误，2——校验错误，3——长度错误(数据不完整

且超过10 ms未接收时)，4——不支持的指令，100——接收方缓冲器已满

握手(读卡器到游戏机)

8.2.1 握手(读卡器到游戏机)的命令标识为 0x0002，，该命令的数据格式见表 4。

8.2.2 回应 ACK时应将发送的事务 ID和命令标识原样传回，并将自身内存中的接收事务 ID变成最新

的事务 ID。

表 4 握手(读卡器到游戏机)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

产品ID 4字节 产品ID,用于查询设备厂家及产品类型

设备ID 16字节 设备全球唯一ID

协议最高版本号 2字节 设备支持的协议最高版本号

回应握手(游戏机到读卡器)

回应握手(游戏机到读卡器)的命令标识为0x0003，该命令的数据格式见表5。

表 5 回应握手(游戏机到读卡器)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

产品ID 4字节 产品ID,用于查询设备厂家及产品类型

设备ID 16字节 设备全球唯一ID

协议最高版本号 2字节 设备支持的协议最高版本号

发起抄表(读卡器到游戏机)

发起抄表(读卡器到游戏机)的命令标识为0x0004，该命令的数据格式见表6。

表 6 发起抄表(读卡器到游戏机)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

无 0字节 无需参数

抄表数据(游戏机到读卡器)

抄表数据(游戏机到读卡器)的命令标识为0x0005，该命令的数据格式见表7。
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表 7 抄表数据(游戏机到读卡器)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

码表类型1 1字节 1、码表类型：0——投币总数,1——电子币总数,2——实物币总数；10——出票总

数,11——出电子票总数,12——出实物票总数；20——出蓝票总数,21——出电子蓝

票总数,22——出实物蓝票总数；30——总出卡片数，100——出实物礼品1总数,101

——出实物礼品2总数,102——出实物礼品2总数,103——出实物礼品4总数,104——

出实物礼品5总数,以此类推，130——出实物礼品31总数，255——数据结束(无效后

面不能再放有效数据)。

2、此指令将10条码表一起传输,用于游戏机的总数与系统数量进行核对。有条件的游

戏机可区分电子币和电子票,也可只给总数。

3、码表数量：上次清零后到现在的码表数量。

码表数量1 4字节

码表类型2 1字节

码表数量2 4字节

码表类型3 1字节

码表数量3 4字节

码表类型4 1字节

码表数量4 4字节

码表类型5 1字节

码表数量5 4字节

码表类型6 1字节

码表数量6 4字节

码表类型7 1字节

码表数量7 4字节

码表类型8 1字节

码表数量8 4字节

码表类型9 1字节

码表数量9 4字节

码表类型10 1字节

码表数量10 4字节

心跳(读卡器到游戏机)

心跳(读卡器到游戏机)的命令标识为0x0006，该命令的数据格式见表8。

表 8 心跳指令(读卡器到游戏机) 命令的数据格式

数据字段 长度 说明

读卡器可用状态 1字节
0——正常可用,1——等待配网,2——连接门店服务异常,3——网络无法连接,

4——正在联网

回应心跳(游戏机到读卡器)

回应心跳(游戏机到读卡器)的命令标识为0x0007，该命令的数据格式见表9。

表 9 回应心跳(游戏机到读卡器)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

是否允许消费 1字节 0——读卡器可正常消费,1——读卡器不可进行消费

游戏机故障码 2字节 0——无故障,非0代表有故障

投币(读卡器到游戏机)

投币(读卡器到游戏机)的命令标识为0x0008，该命令的数据格式见表10。

表 10 投币(读卡器到游戏机)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

投币数量 4字节 投币数量

会员ID 16字节 同一张会员卡或同一个会员账户时ID相同

消费记录ID 16字节 标识此笔交易的ID

投币应答(游戏机到读卡器)
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投币应答(游戏机到读卡器)的命令标识为0x0009，该命令的数据格式见表11。

表 11 投币应答(游戏机到读卡器)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

投币结果 1字节 0——成功接收；1——拒绝接收，门店管理系统退还此次投币的储值

消费记录ID 16字节 投币时传递的交易ID

通道选择(读卡器到游戏机)

通道选择(读卡器到游戏机)的命令标识为0x000A，该命令的数据格式见表12。

表 12 通道选择(读卡器到游戏机) 命令的数据格式

数据字段 长度 说明

彩票通道 1字节 0——实物票,1——电子票,2——暂时不出票

蓝票通道 1字节 0——实物票,1——电子票,2——暂时不出票

注：读卡器只收彩票时，将蓝票通道设置成0；只收蓝票时将彩票通道设置成0；特殊情况如暂时不出票时设置成2，等待

读卡器后续判断。当游戏机被设置成暂时不出票时，游戏机的奖励只累计到游戏机而不传递给读卡器，直至通道选择

给的参数是1时,通过(8.11游戏有奖励给玩家)传递给读卡器。

游戏有奖励给玩家(游戏机到读卡器)

游戏有奖励给玩家(游戏机到读卡器)的命令标识为0x000B，该命令的数据格式见表13。

表 13 游戏有奖励给玩家(游戏机到读卡器)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

奖励类型 1字节 0——奖励彩票,1——奖励蓝票,10——游戏任务得分

奖励数量 4字节 数量

注：如一局游戏有多个奖励数据，可分多次传输，不可全部拼接在一个数据帧里面。

实体数据(实物币/实物票)上报

实体数据(实物币/实物票)上报的命令标识为0x000C，该命令的数据格式见表14。

表 14 实体数据(实物币/实物票)上报

数据字段 长度 说明

实体类型 1字节
0——实物币,1——实物彩票,2——实物蓝票,3——实体卡片,

100——实物礼品1,101——实物礼品2，依次类推，130——实物礼品31

奖励数量 4字节 上报数量

注：为避免门店管理系统处理数据负担过重,需将实体数据进行10 s缓存,即10 s后实体数据无变化方可进行上报。礼品机

数据要求实时上传,彩票或蓝票数据满200应上报。

查询每局币数(读卡器到游戏机)

查询每局币数(读卡器到游戏机)的命令标识为0x000D，该命令的数据格式见表15。

表 15 查询每局币数(读卡器到游戏机)命令的数据格式

数据字段 长度 说明

无 0字节 读卡器根据游戏机设置判断是否需要查询。彩票机无需查询

应答每局币数(游戏机到读卡器)

应答每局币数(游戏机到读卡器)的命令标识为0x000E，该命令的数据格式见表16。

表 16 应答每局币数(游戏机到读卡器)

数据字段 长度 说明

每局币数 2字节 每局游戏需要的投币数(投币器的脉冲数)

设置每局币数(读卡器到游戏机)
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设置每局币数(读卡器到游戏机)的命令标识为0x000F，该命令的数据格式见表17。

表 17 设置每局币数(读卡器到游戏机)

数据字段 长度 说明

每局币数 2字节 每局游戏需要的投币数(投币器的脉冲数)

游戏氛围事件(游戏机到读卡器)

游戏氛围事件(游戏机到读卡器)的命令标识为0x0010，该命令的数据格式见表18。

表 18 游戏氛围事件(游戏机到读卡器)

数据字段 长度 说明

事件等级 2字节 0开始,数字越大氛围越强烈

将要奖励类型 1字节 0——奖励彩票,1——奖励蓝票,10——奖励游戏任务得分,100——奖励实物

将要奖励数量 4字节 产生的奖励相关的数量

注：此奖励类型和数量仅用于展示氛围，不累加到会员账户，如需存到会员账户需使用8.11指令。

9 命令应用交互流程

基础通讯

基础通讯流程如图2所示，并应符合以下要求：

a) 接收方设备收到指令后应在 200 ms 内做出 ACK 应答；

b) 如未收到 ACK 应答,发送方设备应在 200 ms 后重发 3 次指令，如 3 次都没有收到应答则由上

层应用判断是否继续重发。如 25 s 没有收到应答则判断连接已断开,应在设备显示断联标识。

如 ACK 回应已接收,发起方可停止重发；

c) 如接收方响应 ACK 告诉发送方缓冲已满,发送方等待 400 ms 后再次尝试发送,如尝试 3次都未

成功则由上层应用判断是否继续重发；

d) 如接收方发现基础通讯有异常，应延迟 1000 ms 再处理接收的数据。

注1：由于本协议为全双工通信方式，读卡器和游戏机既可以作为发送方设备，也可以作为接收方设备。

注2：如接收方设备收到的指令需要回应执行结果或返回数据，先发送ACK确认接收指令成功，处理指令后变成发送

方设备发送执行结果或者数据，此时，原发送方设备变为接收方设备，接受成功后返回ACK。

图 2 基础通讯流程

设备启动流程

设备启动流程如图3所示，并应符合以下要求：

a) 游戏机与读卡器启动时,读卡器发起握手指令,握手指令完成后如当天未抄表,会发起一次抄

表,收集游戏机的码表数据,用于门店经营者方便管理；

b) 完成后每 10 s 应发起一次心跳指令,心跳指令将附带读卡器的状态,如读卡器不在可用状态,

应在游戏机屏幕显示读卡器提供的错误码；

发送方设备 接收方设备

任意指令

ACK 应答
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c) 游戏机回应的心跳内容应附带游戏机状态,当游戏机故障且不可用状态时,读卡器应禁止门店

玩家进行消费,并将故障通知门店机修人员进行及时维护；

d) 握手时读卡器和游戏机都知道对方的协议版本,由读卡器方来处理兼容问题,游戏机端只需要

支持某一个指定版本的协议；

e) 异常情况：

——握手未收到应答,应每隔 10 s 进行一次握手,直到握手成功；

——心跳连续 2 次未响应时, 应重新进入握手尝试，直到握手成功再次进行心跳循环。

图 3 设备启动流程

刷卡消费时(投币)

门店玩家在读卡器刷卡或线上发起消费时，读卡器发送投币指令给游戏机。管理系统模拟投币给游

戏机，如游戏机返回不接受投币，读卡器将游戏币返还。如3次未收到正确响应，应在管理系统后台添

加日志等待人工处理，并跳过此事务ID。刷卡消费时（投币）的流程图见图4。

回应心跳

ACK

读卡器 游戏机

握手

ACK

回应握手

ACK

发起抄表

ACK

码表数据

ACK

每 10 s 一次心跳

ACK
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图4 刷卡消费时(投币)流程

游戏机奖励通道选择

游戏机读取读卡器的通道选择指令，判断出奖方式，出奖方式包括：出票到出票器(出实体票)、出

票到读卡器(出电子票)、暂时不出票等待读卡器后续指令三种。如读卡器曾经连接成功但后来故障或断

联可报错。

图 5 游戏机奖励通道选择流程

游戏有奖励给玩家(出票)

当游戏机奖励通道选择为出票到读卡器(出电子票)时，游戏机发起指令，读卡器应答收到。如游戏

机未收到响应重发，重发时事务ID应维持原样，以免重复处理。如3次未收到应答应等待再次握手成功

后继续发送。

图 6 游戏有奖励给玩家(出票)流程

读卡器 游戏机

投币

ACK

投币应答

ACK

读卡器 游戏机

通道选择

ACK

读卡器 游戏机

游戏机有奖品存

会员

ACK
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实体数据(实物币、实物票)上报

实体数据(实物币、实物票)上报流程如图7所示。

图 7 实体数据(实物币,实物票)上报流程

同步游戏单局币数

同步游戏单局币数的流程如图8所示。

图 8 同步游戏单局币数流程

氛围通知

氛围通知流程如图9所示。

读卡器 游戏机

游戏机实体数据

上报

ACK

是否有必要同

步每局币数

ACK

查询每局币数

读卡器 游戏机

应答每局币数

设置每局币数

ACK

是否与后台不

一样

ACK
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图 9 氛围通知流程

读卡器 游戏机

游戏氛围事件

ACK
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