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INTRODUCTION AU LANGAGE
MACHINE ET ASSEMBLEUR

1- LANGAGE MACHINE

Un programme en langage machine
st une succession d'instructions codées sur 1, 2, 3
ou 4 octets, que le microprocesseur comprend et
exccute directement. { L’interpréteur basic est un
programme en langage machine ). Un programme
est lancé & partir d’une adresse précise ( adresse
début ) et retourne au point de lancement a la
premiére instruction “RET” ( équivalente 3 “RE-
TURN” en basic ).

COMMENT ENTRER UN PROGRAM-
ME MACHINE DANS LA MEMOIRE DE L'ORDI-
NATEUR ?

Soit e programme suivant: 21‘b¢,9¢,
11,06,A0,01,FF.0¢,ED,B,CO

Pour entrer ce programme 3 partir du
basic, il faudra “POKER” chaque valeur i une
adresse précise; si nous prenons I'adresse &'60¢¢.
cela donncra:

POKE &669¢,&21

POKE &6001,&00

POKE &6$$2,&9¢ ctc...
Rassurez-vous! ce logicicl est fait pour simplifier
considérablement ce travail et vous évitera ces

“Pokages” rébarbatifs.



GENERALITES

EASI - AMSCODE est un puissant logiciel d'aide a
la programmation en langage machine. Il a été
étudié pour faciliter la création et la mise au point
dc petits programmes, mais aussi pour permettre
au débutant d’apprendre le langage assembleur et
de comprendre plus facilement les instructions du
Z 80. Dans ce sens, cettc notice est faite en
deux parties:

La premiére partie est une introduc-
tion au langage machine avec démonstration d’un
petit programme; ce chapitre est destiné au débu-
tant qui pourra, par l'exemple, comprendre le
principe méme d'un programme machine et appren-
dre 4 I"aide d'un livre ( Nous conseillons fortement
“ Z 80 programmation cn langage assembleur”
de L.A. Leventhal chez les éditions radio ), le
fangage assembleur. Quelques notions de notation
hexadécimale et binaire sont demandées.

La deuxiéme partic est d’avantage un
manuel de référence, destiné aux initiés. Ce cha-
pitre explique chaque fonction du moniteur en

détail, avec des exemples.



COMMENT APPELER UN PRO-
GRAMME MACHINE A PARTIR DU BASIC ?

10 PRINT “Début de programme”
20 REM Appcl d’un programme ma-
chine a partir de I'adresse &690¢

30 CALL &6000

40 PRINT “Suite du programme”

2- L’ASSEMBLEUR

Afin de mieux visualiser, écrire et ana-
lyser un programme machine ( Qui en lui-méme,
est hermétique ) il existe un autre langage: l'as-
sembleur. Notre suite de nombres hexadécimaux
de I'exemple précédent deviendra:
Codes machines Assembleur
(dit codes objets) (dit prog. source)

219¢9¢ LD HL,# 996¢
119¢A6 LD DE, #A00¢
01FF0§ LD BC,# 0¢FF
EDB§ LDIR
c9 RET

Ceci est déja un peu plus “parlant™ !



3- DEMONSTRATION

Cette partie est destinée 4 montrer de

fagon claire et par un exemple précis, Putilisation

de ce logiciel.

+ 6000
# 6093
4 6064
# 6006
# 6908
# 6009
# 600A
4 600B
# 696D
# 600E
+ 6019

Programme qui servira d’exemple:

212064
7E
0698
PE39
23
71
17
3001
34
19F8
c9

CONV:

COMPT:

LD HL, 6§29
LD A,(HL)
LD B8

LD C,“¢”
INC HL

LD (HL).C
RLA

JR NC,COMPT
INC (HL)
DJNZ CONV
RET

Ce programme convertit une valeur
8 bits située a I'adresse &6¢2¢ en une chaine ASCII
commengant 3 I'adresse &6$21. ( L’explication dé-

tailléc de ce programme dépassant le cadre de cette

notice, nous conseillons au débutant de se référer

au livre cité dans le chapitre précédent ).



1. COMMENT ENTRER CE PRO-
GRAMME DANS LA MEMOIRE DE L’ORDI-
NATEUR ?

Choisir I'option “CHARGER” 3 par-
tir du menu en frappant la touche “C”. A la ques-
tion “ADRESSE DEBUT? ” entrons simplement
6000. Remarquez qu’il n’est pas necessaire de va-
lider avec la touche “ENTER”. A partir de 4 carac-
teres, le programme validera automatiquement I’a-
dresse demandée. Si vous avez fait une erreur avant
le 4éme caractére, il vous est toujours possible
d’effacer avec la touche “DEL”. Si votre adresse
fait moins de 4 caractéres, alors il faudra la valider
vous-méme avec la touche “ENTER". Enfin, si vous
changez d’avis, appuyez sur la touche “M” pour
retourner au menu.

Maintenant, vous voyez apparaitre & I’écran:

#6000 69 >

1l s’agit de l’adresse, du contenu de
I'adresse puis du signe “”, indiquant I’endroit
ol s'affichera la nouvelle valeur que vous allez
entrer.

Poul' entrer notre programme d’exem-
ple, tapez chaque caractére ASCII des codes objets,
soit: 2,1,2,0,6,9 etc...

Quand tous les codes seront entrés,
terminez par la touche “ENTER” pour revenir i
“ATTENTE D’'UN ORDRE”.



Si vous avez entre une mauvaise va-
leur, il vous suffit de revenir & Padresse précédente
avec la touche “DEL”, ou passer a I’adresse sui-

vante en appuyant sur la barre d’espacement.

2- COMMENT VERIFIER SI LES
CODES OBJETS CORRESPONDENT BIEN AU
PROGRAMME SOURCE ?

- Choisir I'option “DESASSEMBLER” en frappant
la touche “D”

- Adresse début ? 60909

. Adresse fin ? 6620 (laissons de la marge)

- Imprimante ? (O/N) N

- Voici maintenant qu’apparait 4 I'écran la premiére
ligne de notre programme avec I'adresse, les codes
objets, et les mnémoniques assembleur. Pour voir
les lignes suivantes, appuyez sur une touche quel-
Canue.

- Si votre programme ne correspond pas, cherchez
le ou les code(s) machines faux et corrigez-les avec
I'option “CHARGER”.



3- COMMENT EXECUTER LE PRO-
GRAMME EN “VOYANT CE QUE CA FAIT” ?

- Choisir Poption “EXECUTION PAS A PAS” en
frappant la touche “P”.

- Adresse début ? 6990

- Pour suivre l'execution du programme, il suffit
d’appuyer sur une touche quelconque, unc fois
pour executer 'instruction et une seconde fois
pour passer i 'instruction suivante.

- Nous ne pouvons pas détailler igi 'effet de cha-
que instruction, mais le débutant comprendra Pin-
térét d'une telle option qui permet de “voir”
a l'intériear du microprocesseur et par conséquent
de comprendre beaucoup plus rapidement Peffet
d’une instruction.

- La page “ATTENTE D'UN ORDRE” revindra
automatiquement quand le programme executera
Pinstruction “RET”.

4- COMMENT VOIR LE RESULTAT ?

- Rappellons que le programme convertit une
donnée 8 bits située i l'adresse &6029, en une
chaine ASCII commengant a Padresse &6¢21.

Regardons donc 4 'adresse &6¢21:



- Choisir I'option “DUMP ASCII" en frappant la
touche “A”

- Adresse début? 6921

- Adresse fin? 6030

- Imprimante (O/N) N

- Si vous voyez apparaitre a DPécran : #6021
00000000. . . ... .. , c'est que votre programme
“tourne™! En effet nous n’avons pas modifié le
contenu de I'adresse &6@21, et tout le monde
sait que &00 hexa. font &X000POOOP en binaire,
Vous pouvez faire d'antres essais avec d’autres va-
leurs; commencez d’abord par modifier Poctet
&6020 avec I'option charger, puis exécuter le pro-
gramme de la méme maniére que précédemment ou
de fagon normale par l'option “EXECUTION
NORMALE”.

5- COMMENT SAVOIR SI LE RESUL-
TAT EST JUSTE?

- Choisir I'option “CONVERSION” en frappant
la touche “K”

- Donnée (Mettre la valeur de I'adresse &6¢20).
Attention les données doivent étre entrées avec la
méme syntaxe que pour le basic :



- &P000 Pour une donnée hexadécimale
- 00000 :Pour une donnée décimale
&xPPOB0000 ;Pour une d binaire

- Validez avec la touche “ENTER™

- Maintenant, comparez la valeur binaire avec la

chaine ASCIl commengant i ladresse &621.
NOTICE D'UTILISATION
1- GENERALITES

EASI - AMSCODE occupe toute la mémoire jusqu’a
I'adresse &4FFF. Lutilisateur dispose donc de I’espace
&5000 > &ABTF, soit plus de 22ko. Il permet en
outre d’accéder 4 la ROM comme a la RAM avec
les options “‘desassembler, dump ascii, dump hexa.
exécution normale et pas 4 pas.

Toutes les adresses doivent étre entrées en hexa-
décimal. Entre 1 et 3 caractéres, il sera toujours
possible de corriger avec la touche “DEL™ ou de
valider avec la touche “ENTER". Au 4% carac-
tére 'adresse sera automatiquement validée.

2- D = DESASSEMBLER

Desassemble une partie de la mémoire entre les
adresses début et fin. “F” provoque la fin et



I'attente d’une autre commande. N'importe quelle
autre touche provoque la suite de Taffichage 2
Iécran.

3- C = CHARGER

Modifie la mémoire 2 partir de I'adresse début avec
les données entrées en hexadécimal. “ENTER”
provoque la fin et I'attente d’une autre commande,
“SPACE" passe 4 I'adresse suivante et “DEL” re-
tourne 3 P'adresse précédente.

4- P = EXECUTION PAS A PAS

Exécute instruction pas instruction, une partie de
lz mémoire a partir de I'adresse début jusqu’a la
premiére instruction *‘RET”. Ceci se passe en deux
parties: premiérement I'exécution de linstruction
affichée en haut de I'écran avec affichage des re-

t, le dé bl de l'ins-

gistres, deuxié
truction suivante. Pour passer de I'une a I'autre,
il suffit de presser n'importe quelle touche, sauf
“F”, qui elle, provoquera I'arrét et 'attente d’une
autre commande.

Attention a certaines instructions comme “EXX",
“QUT", ainsi qu'a certaines manipulations de pile



qui, mal employées, risqueraient de ‘“planter” le
programme,

5- E = EXECUTION NORMALE

Cette option commence par charger les registres
de leur contenu sauvegarde lors de la précédente
exécution (normale ou pas i pas), puis exécute une
partie de la mémoire de I'adresse début jusqu’a la
premiére instruction “RET”. Ensuite elle sauve-
garde les nouvelles valeurs des registres, qui pour-
ront étre visualisées par 'instruction “VISUALISA-
TION DES REGISTRES™.

6- A = DUMP ASCII

Montre la mémoire sous forme ASCII, a partir de
I'adresse début jusqu’a I'adresse fin.

7- H = DUMP HEXADECIMAL

Méme chose que précédemment, mais sous forme
hexadécimale.

8- L = CHARGEMENT D’UN
PROGRAMME

Charge en mémoire un programme binaire a partir
de la cassette. L’adresse début est obligatoire et



doit se situer aprés &4FFF, pour ne pas “écraser”
Z 80.

9- § = SAUVEGARDE D'UN
PROGRAMME

Enregistre sur cassette une partie de la mémoire
située entre les adresses début et fin (obligatoire-
ment au-dessus de &4FFF). L'adresse entrée doit
se situer entre début et fin.

10- O = CHANGEMENT DES
COULEURS

Modifie les couleurs du bord, du papier, de I'encre
et des bandes situées en haut et en bas de I'écran.
Suivre les instructions affichées a I'écran.

11- T = TRANSLATION

Duplique une partie de la mémoire située entre
les adresses début et fin, a I'adresse implantation.
L'option **Avec modification™ corrigera toutes les
adresses situées dans le bloc a dupliquer.

Exemple :
Imaginons ce programme commengant i I'adresse
&8000 :
#8009 210580 LD HL, #8005
#8003 110A0 LD DE. 2A¢0



#8006 O1FFQP
#8097 C9
#8008 CDOOSY
#8008 1801
#800D AF
#80OE C30880

LD BC, #f9FF
RET

CALL #8000
JR #800E
XOR A

IP #8008

En le duplicant de I’adresse &9099, il deviendra :

#9000 21059¢ LD HL, #9005
#9003 1100A¢ LD DE, #A00¢
#9006 G1FF$0 LD BC, #00FF
#9067 C9 RET

#9008 CDOO9® CAL #9996
#990B 1801 JR #900E
#900D AF XOR A
#900E C3089¢ JP #9008

Remarquez que toutes les adresses situées entre
&8¢¢¢ et &8¢l0 sont incrémentées de &1000,
aussi bien les adresses de saut et d’appel que les
adresses directes.

L’option “Sans modification” dupliquera le bloc,
simplement.

12- K = CONVERSION

Convertit une donnée 16 bits. Les données doivent
étre entrées selon la méme syntaxe que le basic:



Décimale sans préfixe, (de @ 4 65535)
Hexadécimale: préf, “&”. (de &9 a &FFFF)
Binaire: préf. “&X”

(de &X¢a &X1111111111111111)

13- V = VISUALISATION DES
REGISTRES

Montre les registres de la méme maniére quavec
I'option “EXECUTION PAS A PAS". Cette op-
tion sert 4 connaitre l'effet d’un programme exé-
cuté normalement.

14- R = RECHERCHE D'OCTETS

Permet de rechercher dans la mémoire (RAM ou
ROM), un bloc d’octets (entre 2 et 255), situé
entre les adresses début et fin. Entrez les octets
de la méme maniére qu'avec Poption “CHARGER™
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