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i
e 1 : Remarques préliminaires1.1 Utilisation de l'a

umulateur ALe registre A du Z80 joue le r�le d'a

umulateur. Il est don
 plut�t utilisépour e�e
tuer des 
al
uls que pour 
onserver des données permanentes. En 
esens, la plupart des instru
tions arithmétiques et d'a

es à la mémoire le priv-ilégient. Par exemple, pour pouvoir réaliser l'addition de deux valeurs sto
kéesdans deux registres B et C, il faut 
opier la valeur de B dans A puis ajouter àA la valeur de C :LD A,BADD A,CL'a

umulateur 
ontient alors le résultat.Il en est de même pour 
harger une valeur sto
kée en mémoire dans unregistre de travail (i
i D) :LD A,(100h)LD D,A1.2 Modes d'adressagePour les questions de 
e TD, nous n'utiliserons que les modes d'adressagesuivants :immédiat :L'adressage immédiat permet de manipuler des valeurs 
onstantes 
ommepar exemple pour 
harger la valeur 0 dans le registre B :LD B,0étendu :L'adressage étendu permet de 
harger ou de sauver une valeur en mémoire.Par exemple, pour 
harger la valeur sto
kée en mémoire à l'adresse 100h dansle registre A, on é
rit :LD A,(100h)alors que pour é
rire la valeur 
ontenue dans le registre A à l'adresse 101h,on é
rit : LD (101h),Aindire
t par registre :L'adressage indire
t permet de 
harger ou de sauver une valeur en mémoireà l'adresse 16 bits 
ontenue dans un registre. Par exemple, l'instru
tion suivante
harge dans l'a

umulateur la valeur dont l'adresse mémoire est 
ontenue dansle registre 16 bits HL.LD A,(HL) 34



Si avant l'exé
ution de 
ette instru
tion, le registre HL 
ontient la valeur102h et que la valeur à l'adresse 102h est 52, alors l'instru
tion 
harge la valeur52 dans A.Ce mode d'adressage est utile pour a

éder su

essivement à plusieursvaleurs 
onsé
utives en mémoire.1.3 Bran
hements et bran
hements 
onditionnelsLe jeu d'instru
tion du Z80 
omprend de nombreuses instru
tions debran
hement ; on se limite à l'utilisation de l'instru
tion JR.Pour plus de 
larté dans la réda
tion des programmes assembleur, on utilisedes étiquettes asso
iées à une instru
tion. Les instru
tions de bran
hement quipermettent de sauter à une ligne du programme pré
isent simplement l'étiquettequi lui est asso
iée. Par exemple :BOUCLE: INC AJR BOUCLEL'exé
ution de l'instru
tion JR BOUCLE est suivie de l'instru
tion INC Aasso
iée à l'étiquette BOUCLE.Le saut e�e
tué par l'instru
tion JR peut être 
onditionnel. Par exemple,l'instru
tion :CP BJR Z,BOUCLEe�e
tue un saut à l'étiquette BOUCLE si l'indi
ateur Z est positionné, 
'est-à-dire (pour 
et exemple) lorsque les registres A et B sont égaux, 
ar CP B e�e
tuela 
omparaison entre B et A.Alors que les instru
tions :CP BJR NC,BOUCLEe�e
tue un saut à l'étiquette BOUCLE si l'indi
ateur C n'est pas positionné,
'est-à-dire i
i lorsque le registre B est inférieur ou égal au registre A.Exer
i
e 2 : Exer
i
es� Traduire en assembleur Z80 le fragment de programme 
i-dessous.int int_v1; //-- 
odé sur 8 bits à l'adresse 100hint int_v2; //-- 
odé sur 8 bits à l'adresse 101hint int_v3; //-- 
odé sur 8 bits à l'adresse 102hint_v3 = int_v1 + int_v2;� Reprendre la question pré
édente en faisant 
omme hypothèse que lesvariables variables V1, V2 et V3 sont 
odées sur 16 bits et sto
kées auxadresses 100h-101h, 102h-103h et 104h-105h. On utilisera les opérations35



d'addition 8 bits et d'addition 8 bits ave
 retenue.Remarque : la 
onvention qui a été 
hoisie sur le Z80 pour sto
ker enmémoire les valeurs 16 bits 
onsiste à pla
er la partie de poids faible surle premier o
tet de l'adresse et partie de poids fort sur le se
ond. Ainsi,la valeur hexadé
imale 1F0Ah sera 
odée à partir de l'adresse 100h de lamanière suivante : adresse valeur100h 0Ah101h 1Fh� Traduire 
e nouveau fragment de 
ode en assembleur. Les 5 éléments dutableau t sont 
odés sur 8 bits 
onsé
utivement à partir de l'adresse 100h.int *int_t; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 100hint int_i; //-- 8 bitsfor(int_i = 0; int_i < 4; int_i++){int_t[int_i℄ = 0;}� Même question pour le fragment de 
ode suivant.int *int_t1; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 100hint *int_t2; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 105hint int_i; //-- 8 bitsfor (int_i = 0; int_i < 4; int_i++){int_t2[int_i℄ = int_t1[int_i℄;}� Même question pour le fragment de 
ode suivant.int *int_t1; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 100hint *int_t2; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 105hint *int_t3; //-- un tableau de 4 entier sto
ké à l'adresse 10Ahint int_i; //-- 8 bitsfor (int_i = 0; int_i < 4; int_i++){int_t3[int_i℄ = int_t1[int_i℄ + int_t2[int_i℄;}� Ci dessous est présenté l'algorithme d'Eu
lide pour le 
al
ul du PGCD.Il utilise deux variables B et C. Il est demandé de traduire 
e programme36



en utilisant les registres B et C du pro
esseur Z80 en lieu et pla
e desvariables 
orrespondantes de l'algorithme.// algorithme d'Eu
lide// de 
al
ul du PGCDint_b = 21;int_
 = 35;while (int_b != int_
){if (int_b > int_
) {int_b = int_b - int_
;} else {int_
 = int_
 - int_b;}}
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