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Questo paragrafa & descrittiva: costituisce il punto di contatto tra fe tue idee € il modo di
realizarle, cioé ti insegna come farti abbedire dal tuo pracessore.

Naturalmente qualungue comunicazione si basa sulla conoscenza del linguaggio e, in questa
paragrafo, ci occuperemo delle parole necessarie per instaurarla

In realta Ie istruziani sona come Ie parole di una lingua: non a caso consentona di esprimere |
concetti della programmazions e costituiscono il ramite (mnemonico) tra programmatore e Cpu
Came Ie parale, anche Ie istruziani sono molte di pit di quante siana effettivamente necessarie
e realmente tlizzate in una conversazione: nella normale programmazione quelle utiizzate pid
frequentemente sona salo qualche decina

Le istruzioni dei processori della famiglia 80x86 sona poco meno di 230 e la loro canoscenza
non & assalutamente necessaria, ma rende giustizia a questa importante categoria di processari
Per nan appesantire Il tutarial, la sintassi, il modo d'uso e | segreti di ciascuna istruzione sono
racoolll una ricoa scheda, Un eccellente punto di riferimento per capire come ottenere if
massimo dalla programmazione in assembly.

Se vuoi accedere alla descrizione dettagliata di ogni istruzione (centonovantotto pagine...,
owiamente Una per istruzione) puoi cercaria nel segUente Menu a tendina (per riormare nel
tutorial puoi cliccare sul tasto "incietro” del browser (in alto a sinistra) o sul nostro W ,in fondo a
destra o ciascuna pagina dedicata ale istruzion):

Tabella
struzioni CPU 80x35 v

Nell'ambita della scheda sara possibile analizzare in sequenza ciascuna Istruziane, una pagina
dopa l'altra
Se sel incuriasita da una delle propaste clicca sulla sua icona, altrimenti passa al prossimo

paragrao,

¢ EEmED D o < GOl
Impara a scivere con corretezza una riga d programma

* Modi di indirizzamento
oL e
Colsiuzon deprocessore 50555
Sy et S corm s coo s
@ Tabella alfabetica totale delle Istruzioni

Istruziani che coinvalgono lo Stack
Istruziani per Ia gestione dellinput/output
Istruziani che creano una variabile booleana
Istruzioni di altro tipo

® Istruzioni aritmetiche
@ Istruzioni logiche
Gica @ Istruzion per la manipolazione dei singoli bit
sche @ Istruzioni per Io spostamento dei dati
Wi © lstruzioni perla conversione della dimensione dei dati
ik © Istruzioni perla gestione del puntatori
interni @ Istruzion per Ia gestione dei confronti
ala @ |struzioni di salto
tabela
°
°
°
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* [Formato delle Istruzioni - Tipi di Operandi \

@ Quando si parla di istruzione di solito si fa riferimento ad Una struttura articolata su tre camp: I
cadice Mnemonico, il campa Destinazione e il campo Sargente (questi ultimi separati da una

virgola):
e Lousar | s

AX, BX

@ La sintassi delle Istruzioni del linguaggio assembly per 8086 & sempre quella sopra indicata,
ed & bene fissaria bene in mente; I'esempia propasta & guello classico, e si legge: metti (MOY) i
cantenuto del registro BX (sorgente) in AX (destinazione)

@ Nella stesura dei programmi sargente & buona norma educarsi a mantenere un certo ordine;
sebbene al lata pratico questo fatta non dia valore aggiunto, se non estetico, conviene far uso del
tasto tabulato, al fine di mettere eventuali etichette sulla prima colonna, tut gii mnemonic
sulla seconda, e gl eventuall operandi sulla terza; opzionalmente & possiblle aggiungere un
quarto tab per scrivere un commento, di regala preceduto da un ; (punto e virgola)

@ L'esempio sequente cerca di far luce U questo suggerimento, comungue utiizzato dallAutore in
tutti gli esempi di guesta sita

Depsl DB SSH ivariabile a 8 bit

Deps0z DV S5aAH [variabile a 16 bit

Inizio: MOV AXES :Preparo il puntatore
HOV ESBX ‘alla prima locazions
HOV DI, 0000K ‘della Ram del Video
1OV ALIES:[DI] (Estrazione caratters

@ Lo stralcio di codice propasto mette in evidenza che le parale in ess0 contenute possano essere
scritte indifferentemente in Maluscalo o in minuscalo; & Una questione di gusto. ., o leggibilta e d
personalita: Autore preferisce (ma puo essere paranoia..) dare dignita alle etichette e al
commento, scrivendo entrambl | camp in minuscalo ma can iniziale maluscola, mentre predilige 1o
stampatello maiuscolo per | campi mnemonico & operandi, al fine di evidenziare Ia parte
principale del programma

@ Il campo etichetta
@ & malto Importante perché consente di associare un nome ol fantasia alla locazione
corispondente alla variabite (DB, 0 DW, 0 altro) 0 allistruzione desiderata
il nome delletichetta & Lsato core operando per consentire al processore si localizarle Ia
variabile in operazioni di scritiura e/o Iettura, e I'siruzione per saltarci (con JMP) o per
chiamarla (con CALL) al fine o eseguiria eseguirla
pud contenere tutte Ie lettere (az,A-Z), tutl | numeri (0-9) ma non come primo carattere, |
simboli*_* (underscore), *$" (dollaro) & *?" (punto di domanda)
@ nan deve essere uguale alle parale riservate dellambiente di programmazione, came gli
mnemonici dele istruzioni e delle PseucoCperazioni o i nome del registri (sono corrette
Inizio_prima ma non DX 0 £5C)
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@ Il campo mnemonico contiene parale da due a sette lettere (ci soito oa tre...) che descrivang
sinteticamente il tipa o operazione da eseguire sugll operand, oppure leventuale
PseucoOperazione, o direttiva, da passare allassemblatore; si definiscono mnemoniche perche
sono studiate per dare subito lidea del Ioro compito, come MOV (Muovi, spasta) JuMP (salta)
CALL (chiamay e cosi via

@ Il campo Operando & quello che assume le farme pill svariate possibili

@ pud anche rimanere vuota, se listruzione non prevede interlacutar esplctt (in questo casa
gif operandi sono fissatl automaticamente dalia sintassi)
quanda sona presenti sona i soito Lo 0 cle, & a loro tipofogia & spesso del tipo,

@ traregistro e registro, o tra registro e memaria, 0 tra memaria e registro

@ traregistro e costante, 0 tra memoria e costante

@ traaccumulatore e costante

@ raperanda costante & detto anche immediato, non per dare limmagine di una cosa
istartanea, ma nel senso di non mediato, ciog In grado i esprimere se stesso senza
bisogno d altri

@ se sitratta of un numero decimale & sufficiente digitario normalmente (1200); tutti |
numeri normali si intendono decimal

@ se deve esprimere un numero esadecimale deve avere una "H* dietro (2AH) e, s
comincia per lettera deve avere anche uno '0" davanti (OBB0DH): se non si
mettesse questo 0 Iassemblatore segnalerebbe errore, scambiando il numero per
etichetta, owiamente non definita.

@ se,infing, il numero & binario deve avere una 'B* dietro (010011008), per le ragioni
esposte negli altr casi, la scritura di un nuMera binario pud sembrare strana, ma in
certe occasioni pud ailtare a capire meglo il contesto del programma, per esempio
per evidenziare Un sensore in Una batteria di otto, o un certo bit i un registro

@ attenti a non scrivere per errore Ia "0" (vocale maiuscola) al posto dello *0* (numero
zera)

@ raperanda registro e I'operando memoria sono da intendere come il valore cantentto in
essi.

@ Il campo del commento & ininfluente dal punto di vista del prodotto delfassemblatore, ma per
questo non deve essere sottovalutato: un buon programmatore cerca sempre di annotare il suo
pensiero presente per sé e per | poster

* [Modi di indirizzamento

@ Quando si scrive un'struziane di solita gl operandi vengano coinvalti con Un meccanisma
mentale aUtomatico, senza pensarei piti o tanto; | farmalist pitl attenti amana perd associare ogni

nostra scelta distinto a definizioni spesso poca memarabil, salo per il gusto di inquadrare tutta in

rigidi schemi

La premessa probahilmente sorprendera i luminari ed & per questo che ho deciso, camungue, o

cercare un certo formalismo per esprimere quest concett

In altre parale il prablema non consiste nella stabilire dove trovare il dato da cainvalgere delle

operazion del processore (cosa sacrosanta e del tutto necessaria), ma come chiamare questa

tecnica di ricerca, ciog stabilire qual & il Modo di indirizamento

@ Senbene | processori moderni siano in grado di gestire in modo diretto grand quantita of memoria
(quelli a 32 bit possono utiizare puntatori in grado di indirizzare 22=4294967296 locazion, ciog
4 Ghytes) in quasi tutte le pagine i questo tutorial si dara ospitalita ai programmi che lavorana
con | registri a 16 bit, per altro naturalmente validi per tutta Ia famiglia 80x36; per questo |
puntatori di memoria saranno in grado di servire aree di 2'9=65536 locazioni (64 Kbytes), a nai
ben note come Segrert!
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@ Dunque in funzione della tecnica 'accesso ad un determinato dato; vediama | possibill di modi
di indirizzamento

@ traregistri il data & contendto in un registro e viene semplicemente travasata in un altro
registro (s HOV AX. BX), si tratta del metoda pidl veloce possibile data che il processare
trava gia dentro se stess le informazioni necessarie per eseguire struzione; naturalmente
non & passibile cainvolgere registr di dimensione diversa

@ immediato: |l dato & indicato direttamente dallistruzione e viene inserito nel registro
specificatn (es: KOV AX. 1234H); sebbene Ia presenza del numero nella sintassi
dellistruzione possa indurre un pensiero di immediatezza anche nelfesecuzione, dobiamo
pensare che il dato costante &, In realta, scritto nella memoria i programma (cioe quella
puntata da CS:IP) dopo il cocice operativo: per questa il processare & costretto ad
eseguire uno o piil accessi in memaria (a secanda della dimensione del data) per
prelevario e parlo nella cod dstruzione, prima di sistemarla

@ dentra se stesso, In un registra KOV AX. 1234H)

@ inmemaria MOV [Depo2].1234K), in questo caso la costante assunta dalla
memoria di programma dovra essere spostata nella mermoria diati (Co puntata per
default da DS:Offset, ma anche In altra segmento, se si Impone esplicitamente un
QVeITidE, MOV CS: [Depo02], 1234H).

@ diretto: il dato & lacalizzato dalletichetta specificata direttamente dallistruzione, ed &
cainvolta (in lettura o in serittura) con un registro di dimensione uguale a quella
delloperando diretto stesso (es: KOV AX, Depan2); hisogna sottalineare che

@ I'etichetta non rappresenta ndirizza del dato ma il dato stessol, ciog il dato
contenuto nella locazione puntata da quellindirizzo; per questo, sebbene Ia sintassi
propasta come esempio sia perfettamente Jegale, persanalmente preferisco
educarmi a scriverla cosl KOV AX, [Depo02]: paiché Il compilatore la riconosce allo
stesso mada mi sembra una scela pid vioina alia realta,

@ raltra aperanda deve avere Ia stessa dimensione del dato associato alletichetta
(con DB 0 OW 0 0D, nella riga di pragramma che definisce Ia variabile); in casa
cantraria & necessaria utilizare I'operatore Byte 0 Yord o Dword Per (per esempio
per trasferire in AL sla Ia parte bassa della word memorizzata inDepo02 bisogna
scrivere MOV AL, Byte Pir [Depo02])

@ indiretto tramite registro: il data ¢ lacalizzata can Iaiuto di un registra di Offset, di solita
Sl DI ma anche altr registri a 16 bit

@ la sintassi di queste istruzioni (es: HOV AX. [SI1) &, In questo caso, meno ambigua,
dando con le parentesi quacie, Il senso di contenuto della focazione puntata da S|
(0 qualungue altro registro)

@ peraltro, se foperando sorgente & una castante, & assolutamente necessario
specificare anche la dimensione del dato, con I'operatore Byte 0 Word o Dword P,
per evitare segnalazioni c'errore da parte dellassemblatore, per esempio; KOV
Byte Ptr [Si].100)

@ indiretto tramite registro e spiazzamento: il dato & localizzato sommando il contenuto
di un registro indice, 1 o DI, o base, BX  BP, can il numera esadecimale con segno a 8
03 16 bit, specificato nellistrizione, detto displacement (spiazzamenta) (s MOV AX.
[SI+107)

@ Ia somma del contenuta dei registri con il numero formita punta una locazione nel
segmento DS se | registri cainvolti sono 1, DI o BX, & nel segmento S§ se il registra
& BP.

@ Iutiita di questo metado & evidente quando & necessario scarrere una tabella in
modo dinamica, a partire da un certo punto; per esempia con la HOV AX.
[Depo02+511 basta cambiare il valore carrente di SI per assumere, una dopo laltra,
Ie ward contenute nella tabella Depod2

R0Rm Le Istruzioni del Processore Copyright ®ing. Giorgio OBER
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@ indiretto tramite registro indice e base e spiazzamento: il dato & Iocalizato
sommando il contenuto i Ln registro indice, S o DI, can uno base, BX o BP, e con il
numero esadecimale con segno a 8 0 a 16 bit, speciicato nellistruzione, detto
displacement (spiazzamento) (es: OV AX. [SI+BX+101)

@ 1a somma del contenito dei registri con il numera fornito punta una locazione nel
segmentn DS se il registro base coinvalto & BX, e nel segmento S se invece & BP.

@ questa ulteriare opzione rende ancora pil versatie la gestione dinamica delle
tabelle

* [Tabella Alfabetica delle Istruzioni 80x86 |

@ Latabella, estratta dal manuall originall, mostra una raccolta alfabetica completa delle
istruzioni 80x86; per ciascuna di esse & attivo Il ink che cansente di accedere alla rispettiva
descrizione:

|Aggiustamenta Ascil dapo Addizione
vy |Aggiustamenta Ascil prima della Divisione
AAM | Aggiustamenta Asci dopo la Moltiplicazione:
AAS || Aggiustamento Ascil dopo Ia Sattrazione
ADC | Addiziane con riporto tra numeri interi
ADD ||Addizione aritmetica tra numeri interi
AND ||AND, pradotto lngico
ARPL. | Aggiusta il campa RPL di un Selettore (Moda Protetta)
BOUND |\Verifica che Un dato sia compreso tra due valori limite
BSF | Esamina il valore del bit dal meno significativo
BSR |[Esamina il valare dei bit dal piti significativo
BSWAP ||Scambia tra laro | Bytes di una Doubleword
BT | Copia il valore di un bit nella flag di Carry
BTC | Capia il valore di un bit nella flag di Carry e poi Io complementa
BTR | Capia il valore di un bit nella flag di Carry e pai Io azzera
BTS | Copia il valare di un bit nella flag di Carry e poi o forza a 1
CALL | Chiama le procedure
CBW ||Canverte un Byte In una Ward
©DQ ||Canverte una Doubleword in una Quacward
CLC |Azzera Ia flag di Carry
CLD |Azzera Ia flag di Direzione
CLI |lAzzera la flag di Interrupt
CLTS ||Agisce in modo privilegiato sul Registro i Stato
CMC | Complementa la flag di Carry
CMP | Confranta due operandi madificando le flags
CMPS ||Confronta i dati di due aree di memaria madificando le flags
CMPSB |[Confranta | Bytes di due aree o memaria modificanda Ie flags
CMPSD [Confronta le Doublewords di due aree di memaria madificando le flags
CMPSW | Confranta I Wards di due aree oi memaria modificanda Ie flags
CMPXCHG |Confronta un operando can accumulatore e scambia
CWD | Converte una Word in una Doubleward
CWDE | Converte una Ward in una Doubleword estesa, lasciata in EAX
DAA | Aggiustamento Decimale dopa 'Addizione
DAS | Aggiustamento Decimale dop Ia Sattrazione
DEC_|[Diminuisce di una F'operando
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Tabella Alfabetica delle Istruzioni 80x86 (segue) |

DIV
ENTER
ESC
HLT
IDIV
IMUL
IN
INC
INS
INSB
INSD
INSW
INT
INTO
INVD
INVLPG
IRET
IRETD
JA
JAE
JB
JBE
Jc
Jexz
JE
JECXZ
Je
JGE
JL
JLE
JMP
JNA
JNAE
JNB
JNBE
JNC
JNE
JNG
JNGE
JNL
JNLE
JNO
JNP
JNS
JNZ
Jo
JP
JPE
JPO

Divisione tra numeri Interi senza segno
Prepara Io Stack per il Passaggio del Parametri ad una Procedura
Mette un Codice Operativo sul Bus Dati del Caprocessare
Blocca il funzionamento del pracessore

Divisione tra numeri Interi can segna

Moltiplicazione tra numeri Interi con segna

|Assume un dato da una porta (dispositiva)

/Aumenta di uno I'operando

inserisce in una stringa il dato assunta da una porta (dispasitiva)
inserisce in una stringa il Byte assunta da una porta (dispasitiva)
inserisce in una stringa Ia Doubleword assunta da una porta (dispositiv)
inserisce in una stringa Ia Word assunta da una porta (dispositiv)
Chiama le procedure di sistema

Chiama la pracedura di sistema INT 04 (se c'& Overfiow)

invalida la Cache

invalida un elemento del Transiation Look-aside Buffer (TLB)
Pone fine ad una procedura di Sistema

Pone fine ad una procedura di Sistema

Salta se & Maggiore

Salta se & Maggiore 0 Uguale

Salta se & Minare

Salta se & Minore o Uguale

Salta se c'e Riporto (cioé se & negativa)

Salta se il registro CX & nullo

Salta se & Uguale

Salta se il registro ECX & nullo

Salta se & Maggiore con segna

Salta se & Maggiore o Uguale con segno

Salta se & Minare con segno

Salta se & Minare o Uguale con segna

Salta incondizionatamente

Salta se non & Maggiore

Salta se non & Maggiore o Uguale

Salta se non & Minore

Salta se non & Minore o Uguale

Salta se non ¢'2 Riporto

Salta se non & Uguale

Salta se non & Maggiare con segno

Salta se non & Maggiore o Uguale con segno

Salta se non & Minore con segna

Salta se non & Minore 0 Uguale con segno

Salta se non c'2 Overflow

Salta se non c'8 Parita

Salta se non c'2 Segno (positiva)

Salta se non & Zera

Salta se c'e Overfiow

Salta se c'é Parita

Salta se c'e Parita Pari

Salta se c'é Parita Dispari
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%2 [ Tabella Alfabetica delle Istruzioni 80x86 (segue) |

Js
Jz

LAHF
LAR

Lps

LEA
LEAVE
LES

LFS
LGDT
LGS

LIDT
LLDT
LMSW
Lock
Lobs
LODSB
LODSD
LODSW
LOOP
LOOPD
LOOPE
LOOPED
LOOPEW
LOOPNE
LOOPNED
LOOPNEW
LOOPNZ
LOOPNZD
LOOPNZW
LOOPW
LOOPZ
LOOPZD
LOOPZW
LsL

Lss

LTR

MoV
MOVS
MOVSB
MOVSD
MOVSW
MOVSX
MOVZX
MUL

NEG

NOP

NOT

OR

Salta se c'e Segno

Salta se ¢ Zero

Copia il valore di alcune flag nel registro AH

Carica | diritt ctaccesso di Ln Selettare

Crea il Puntatore DS Offset assumendolo dalla memoria

Carica la parte Offset di Un puntatore

Ripristina Io Stack dopo il Passaggio dei Parametri ad una Procedura
Crea il Puntatore ES'Offset assumendola dalla memoria

Crea il Puntatore FS:Offset assumendola dalla memoria

Carica un valore nella Tabella del Descrittare Globale

Crea il Puntatore GS: Offset assumendolo dalla memoria

Carica un valore nella Tabella del Descrittore d'interruziane
Carica un valore nella Tabella del Descrittare Lacale

Carica un valore nella Parala di Stato della Macchina

Blocca la concorrenza di altre Cpu sulle stesse Iocazioni di memaria
|Assume un dato da un'‘area di memoria (stringa)

|Assume un dato a 8 bit da un'area di memoria (stringa)

|Assume un dato a 32 bit da Un'‘area di memoria (tabella)

|Assume un dato a 16 bit da Un'‘area di memoria (tabella)

Salta incondizionatamente CX valte.

Salta incondizionatamente ECX volte

Salta CX volte se uguale

Salta ECX volte se Uguale

Salta CX valte se uglale

Salta CX valte se non uguale

Salta ECX volte se nan & uguale

Salta CX valte se non & uguale

Salta CX valte se non & zero

Salta ECX volte se nan & zero

Salta CX valte se non & zero

Salta incondizionatamente CX valte.

Salta CX valte se zera

Salta ECX volte se & zero

Salta CX valte se & zera

Carica il valore del Segmento Limite df un Selettore

Crea il Puntatore S5:Offset assumendola dalla memoria

Carica il valore del Registro i Processa

Sposta dati

Sposta un dato da un‘area di memaria ad un'altra (stringa)

Sposta un dato a 8 bit da un'‘area di memoria ad un'altra (stringa)
Sposta un dato a 32 bit da un‘area di memaria ad un'altra (tabella)
Sposta un dato a 16 bit da un‘area di memoria ad un'altra (tabella)
5p0sta N datn a8 0 16 bit I una destiazione 2 15 0 32 bt estendendo I segno
Sposta un dato a 8 0 16 bit in Una destinazione a 16 a 32 bit Inserendo zeri
Moltiplicazione tra numeri Interi senza segna

Eseque il complementa a due delloperanda

Non fa nulla (consuma termpa e memaria.. )

Eseque il complementa a uno delloperanda

OR Ingica
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Tabella Alfabetica delle Istruzioni 80x86 (segue) |

out
ouTs
ouTsB
ouTsD
outsw
POP
POPA
POPAD
POPF
POPFD
PUSH
PUSHA
PUSHAD
PUSHD
PUSHF
PUSHFD
PUSHW
RCL
RCR
REP
REPE
REPNE
REPNZ
REPZ
RET
RETF
RETN
ROL
ROR
SAHF
SAL
SAR
SBB
SCAS
SCASB
SCASD
SCASW
SETA
SETAE
SETB
SETBE
SETC
SETE
SETG
SETGE
SETL
SETLE
SETNA
SETNAE

Eroga un dato verso una parta (dispasitiva)
Spedisce ad una porta (dispositiva) il dato assunto da una stringa
Spedisce ad una parta (dispositiva) un Byte assunta da una stringa
Spedisce ad una parta (dispositiva) una Doubleward assunto da Una stringa
Spedisce ad una porta (dispositiva) una Ward assunto da una stringa
Estrae dallo stack un dato

Estrae dallo stack| dati per gl 8 registri general-purpose a 16 bit

Estrae dallo stack| dati per gi 8 registri general-purpose a 32 bit

Estrae dallo stack | dato da mettere nel registro delle Flag a 16 bit
Estrae dallo stack il dato da mettere nel registro delle Flag a 32 bit

Mette nello stack Un dato

Mette nello stack gl 6 registri general-purpose a 16 bit

Mette nello stack gl 6 registri general-purpose a 32 bit

Mette nello stack Un dato a 32 bit

Mette nello stack i registra delle Flag a 16 bit

Mette nello stack i registra dele Flag a 32 bit

Mette nello stack un data a 16 bit

Rotazione versa sinistra attraverso la flag di carry

Rotazione versa destra attraverso a flag di carry

Gestisce la ripetizione automatica delle istruzioni che gestiscano stringhe.
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi sona uguall
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elemeni non sono ugusl
Ripete autamaticamente il confronto i stringhe se gi clement non sono nul
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi sona null
Pone fine ac! una procedura

Pone fine ad una procedura FAR

Pone fine ad una procedura NEAR

Rotazione versa sinistra

Rotazione verso destra

Copia il registro AH nella parte basse di quello delle flag

Sposta versa sinistra con ingresso di zero

Sposta versa destra con ingresso del bit pid significativo

Sottrazione con riparta tra numeri interi

Confronta | dati ci un'area di memaria con Iaccumulatare, msiicandole flags
Confronta | bytes di un'‘area di memoria con AL, modificanda Ie flags
Confronta le doublewords o un‘area di memaria con EAX, mosificandole flags
Confronta le words di un'area di memoria can AX, madificando le flags
Crea una variabile baoleana se & Maggiore

Crea una variabile booleana se & Maggiore 0 Uguale

Crea una variabile baoleana se & Minore

Crea una variabile booleana se & Minore o Uguale

Crea una variabile booleana se c'& Riporto (cioé se & negativa)

Crea una variabile booleana se & Uguiale

Crea una variabile baoleana se & Maggiore con segno

Crea una variabile booleana se & Maggiore 0 Uguale con segno

Crea una variabile baoleana se & Minore can segna

Crea una variabile booleana se & Minore o Uguale con segna

Crea una variabile booleana se nan & Maggiare

Crea una variabile booleana se non & Maggiore o Uguale

R0Rm Le Istruzioni del Processore Copyright ®ing. Giorgio OBER

Caitolo 1 [ e ——




[image: image11.png]Tutorial ASSEMBLER Capitolo 1

[P 1 || 1 Processore e le sue Istruzioni LE ISTRUZIONI

%2 [ Tabella Alfabetica delle Istruzioni 80x86 (segue) |

SETNB
SETNBE
SETNG
SETNE
SETNG
SETNGE
SETNL
SETNLE
SETNO
SETNP
SETNS
SETNZ
SETO
SETP
SETPE
SETPO
SETS
SETZ
SGDT
SHL
SHLD
SHR
SHRD
SIDT
SLDT
SMSW
sTC
sTD
STl
STOS
STOSB
STOSD
STOSW
STR
SUB
TEST
VERR
VERW
WAIT
WBINVD
XADD
XCHG
XLAT
XLATB
XOR

Crea una variabile baoleana se nan & Minare

Crea una variabile booleana se non & Minore o Uguale
Crea una variabile baoleana se nan ' Riparta

Crea una variabile baoleana se non & Uguale

Crea una variabile booleana se nan & Maggare con segno
Crea una variabile baoleana se nan & Maggiore o Uguale can segna
Crea una variabile booleana se nan & Minare con segno
Crea una variabile booleana se non & Minore o Uguale con segno
Crea una variabile booleana se non c'2 Overflow

Crea una variabile booleana se nan c'& Parita

Crea una variabile booleana se nan 2 Segna (positiv)
Crea una variabile booleana se nan & Zera

Crea una variabile booleana se c'& Overfiow

Crea una variabile baoleana se c'¢ Parita

Crea una variabile baoleana se c'8 Parita Pari

Crea una variabile booleana se c'¢ Parita Dispari

Crea una variabile booleana se c'¢ Segno (negativo)

Crea una variabile booleana se & Zero

Salva un valare della Tabella del Descrittare Glabale
Sposta versa sinistra con ingresso di zero

Sposta versa sinistra a 32 bit con ingresso del bit saurce pid significativa
Sposta versa destra con ingresso di zero

Sposta versa destra a 32 bit con ingresso del bit source meno significativo
Salva un valare della Tabella del Descrittore d'interruzione
Salva un valare della Tabella del Descrittore Locale

Salva un valare della Parola di Stato della Macchina

Setta (mette a una) Ia flag di Carry

Setta (mette a uno) Ia flag di Direzione

Setta (mette a uno) a flag d Interrupt

Copia Iaccumulatare in un'area di memoria

Copia il Byte AL in un'area di memoria

Copia la Doubleword EAX in un'area di memoria

Copia la Word AX in un‘area di memaria

Salva un valare del Registro di Processo

Sottrazione aritmetica tra numeri interi

Confronta coppie di bit modificanda Ie flags

\Verifica se si puo leggere un selettore

Verifica se s pua scrivere un selettore

Sospende il funzionamenta del pracessore

invaiida la Cache

|Addizione aritmetica tra numer interi e scambia

Scambia | valori degli operandi

Estrae In accumulatore |l dato di una Tabella

Estrae in accumulatore il dato di una Tabella

XOR lngica
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* [Cistruzioni Aritmetiche

|Aggiustamenta Ascil dapo Addizione
vy |Aggiustamenta Ascil prima della Divisione
AAM | Aggiustamenta Asci dopo la Moltiplicazione:
AAS || Aggiustamento Ascil dopo Ia Sattrazione
DAA | Aggiustament Decimale dopa 'Addizione
DAS | Aggiustamento Decimale dopo Ia Sattrazione
ADC |Addizione aritmetica tra numeri interi
ADD | Addiziane con riporto tra numeri interi
XADD ||Addizione aritmetica tra numer interi & scambio
SBB | Sottrazione aritmetica tra numeri interi
SUB |Sattrazione con riparta tra numeri interi
MUL |[Moltiplicazione tra numeri Interi senza segna
IMUL | Moltiplicazione tra numeri Interi con segno
DIV | Divisione tra numeri Interi senza segno
IDIV |[Divisione tra numer Interi con segno
NOT |[Esegue il complemento a due delfoperando
NEG |[Esegue il complemento a uno delloperando

* [Cistruzioni Logiche

AND [[AND, prodotto lngico
XOR [XOR lngica
OR ||OR lngica
DEC [Dimintisce di una Foperando
INC | Aumenta di una F'operando
RCL | Rataziane verso sinistra attraversa Ia flag di carry
RCR | Rotazione verso destra attraversa la flag di carry
ROL |Rotazione verso sinistra
ROR ||Rotazione versa destra
SAL ||Spasta versa sinistra con ingresso di zero
SAR | Sposta versa destra can ingresso del bit pid significativa
SHL (Sposta verso sinistra con ingressa di zera

SHR |Sposta verso destra con ingresso di zero

SHLD | Sposta verso sinistra a 32 bit con ingressa del bit source pid significativo

SHRD |Sposta verso destra a 32 bitcan ingressa del bit source mena significativa

* [Cistruzioni che gestiscono i puntatori

LEA |[Carica la parte Offset di un puntatore

LDS |Crea il Puntatare DS:Offset assumendolo dalla memoria
LES ||Crea il Puntatore ES'Offset assumendola calla memoria
LFS ||Crea il Puntatore F5:Offset assumendolo dalla memoria
LGS | Crea il Puntatore GS:Offset assumendalo dalla memaria
LSS ||Crea il Puntatore S5:Offset assumendolo dalla memaria
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* [Cistruzioni per lo spostamento dei dati ]

MOV |[spasta dati
MOVS | Sposta un dato da un'area di memoria ad un'altra (stringa)
MOVSB | Sposta un dato a 8 bit da un'area o memoria ad un'altra (stringa)
MOVSD | Sposta un dato a 32 bit da un'‘area di memoria ad un'altra (tabelia)
MOVSW ||Sposta un dato a 16 bit da un‘area di memoria ad Un'altra (tabella)
MOVSX (Sposta un dato a 8 0 16 bitinuna destinazione a 16 o 32 bt estendendo il segno
MOVZX ||Spasta un dato a 8 0 16 bit in una destinazione a 16 0 32 hit Inserendo zeri
LODS ||Assume un data da un'area di memoria (stringa)
LODSB ||Assume un data a 8 bit da un'area di memaria (stringa)
LODSD ||Assume un dato a 32 bit da un'area di memoria (tabella)
LODSW |/Assume un dato a 16 bit da un'‘area di memoria (tabella)
STOS | Copia M'accumulatore in un'area di memoria
STOSB | Copia il byte AL in un'‘area di memoria
STOSD | Capia la doubleword EAX in un'area di memoria
STOSW ||Capia Ia ward AX in un'area di memoria
XLAT |Estrae in accumulatore il dato di una Tabella
XLATB |Estrae in accumulatare il dato di una Tabella
LAHF ||Copia il valore di alcune flag nel registro AH
SAHF | Copia il registro AH nella parte basse di quello delle flag
BSWAP ||Scambia tra laro | bytes di una daubleward
XCHG | Scambia | valari degli operandi

* [istruzioni che coinvolgono lo Stack ]

CALL [ Chiama le procedure
RET ([Pane fine ad una pracedura
RETF ||Pane fine ad una procedura FAR
RETN |Pone fine ad una procedura NEAR
INT |[Chiama le procedure di sistema
INTO ||Chiama la pracedura di sistema INT 04 (se c'& Overflow)
IRET ||Pane fine ad una procedura di Sisterma
IRETD [Pane fine ad una pracedura di Sistema
PUSH ||Mette nello stack un data
POP |Estrae dalla stack un data
PUSHA | Mette nella stack gl 8 registri general-purpase a 16 bit
POPA ||Estrae dallo stack| dati per gi 8 registri general-purpose a 16 bit
PUSHAD ||Mette nello stack gl 8 registrl general-purpose a 32 bit
POPAD ||Estrae dallo stack| dati per gl 8 registri general-purpose a 32 bit
PUSHD ||Mette nello stack un data a 32 bit
POPF |(Estrae dallo stack il dato da mettere nel registra delle Flag a 16 bit
PUSHF | Mette nella stack il registro delle Flag a 16 bit
POPFD ||Estrae dallo stack il dato da mettere nel registro delle Flag a 32 bit
PUSHFD ||Mette nella stack il registra delle Flag a 32 bit
PUSHW | Mette nello stack un dato a 16 bit
ENTER |[Prepara o Stack per il Passaggia dei Parametri ad una Procedura
LEAVE |Ripristina Io Stack dopo il Passaggia dei Parametri ad una Procedura
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* [istruzioni che creano una variabile booleana

SETA | Crea una variabile boaleana se & Maggiare
SETAE | Crea una variabile hooleana se & Maggiore o Uguale
SETB ||Crea una variabile booleana se & Minare
SETBE | Crea una variabile booleana se & Minore o Uguale
SETC ||Crea una variabile booleana se c'® Riporto (cioé se & negativa)
SETE | Crea una variabile booleana se & Uguale
SETG |Crea una variabile booleana se & Maggiare con segno
SETGE |Crea una variabile hooleana se & Maggiore o Uguale con segno
SETL |(Crea una variabile hooleana se & Minare con segno
SETLE ||Crea una variabile booleana se & Minore o Uguale con segna
SETNA ||Crea una variabile baoleana se nan & Maggiare
SETNAE | Crea una variabile booleana se non & Maggiore 0 Uguale
SETNB |Crea una variaile hooleana se non & Minore
SETNBE ||Crea una variabile booleana se nan & Minore o Uguale
SETNC |Crea una variaile hooleana se nan c'2 Riporta
SETNE | Crea una variabile boaleana se non & Uguale
SETNG | Crea una variabile boaleana s non & Maggiore con segna
SETNGE |Crea una variablle hooleana se non & Maggiore 0 Uguale con segno
SETNL |Crea una variabile hooleana se non & Minore con segna
SETNLE ||Crea una variabile booleana se nn & Minore o Uguale con segno
SETNO | Crea una variabile booleana se non c'& Overflow
SETNP ||Crea una variabile baoleana se non & Parita
SETNS ||Crea una variabile baoleana se non ' Segna (positivo)
SETNZ | Crea una variabile hooleana se non & Zero
SETO | Crea una variabile boaleana se c'2 Overflow
SETP | Crea una variabile booleana se c'8 Parita
SETPE |Crea una variabile booleana se & Parita Pari
SETPO |Crea una variabile hooleana se c'é Parita Dispari
SETS | Crea una variabile booleana se c'2 Segno (negativa)
SETZ |Crea una variabile booleana se & Zero

* [Cistruzioni che gestiscono i Confronti

CMP|[Confronta due operandi modificanda le flags
CMPS||Confranta i dati di due aree di memoria modificando le flags
CMPSB|[Confronta i bytes di due aree di memoria modificando le flags
CMPSD [ Confronta le doublewards di due aree di memoria modificando le flags
CMPSW|| Canfronta le words di due aree di memoria modificando le flags
SCAS|[Confronta i dati o un'area di memaria con laccumulatore, modificanda le flags
SCASB| Canfronta i bytes di un'area di memaria con AL, madificando le flags
SCASD | Canfronta le doublewards di un'‘area di memaria can EAX, madificando e flags|
SCASW||Confranta le wards di un'area di memaria con AX, madificando e flags
CMPXCHG | Canfronta un operando con Iaccumulatore
BOUND | Verifica che un data sia compreso tra due valori limite
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* [Cistruzioni di salto ]

JMP |[alta incondizionatamente
LOOP Salta incondizionatamente CX volte
LOOPD |Salta incondizionatamente ECX valte.

LOOPE ||Salta CX valte se uguale
LOOPED |Salta ECX valte se uguale
LOOPEW |Salta CX volte se uguale
LOOPNE |Salta CX valte se non uguale
LOOPNED |Salta ECX valte se non & uguale
LOOPNEW |Salta CX valte se non & uguale
LOOPNZ |alta CX volte se nan & zero
LOOPNZD |(alta ECX volte se nan & zera
LOOPNZW |Salta CX valte se non & zero
LOOPW |Salta incandizianatamente CX volte
LOOPZ |Salta CX volte se zero
LOOPZD | Salta ECX volte se & zera
LOOPZW ||Salta CX valte se & zera
JA | Salta se & Maggiore
JAE |Salta se & Maggiore o Uguale
JB ||Salta se & Minare
JBE | salta se & Minore o Uguale
JC ||Salta se c'e Riporto (cioé se & negativa)
JCXZ |[Salta se il registro CX & nullo
JE | Salta se & Uguale
JECXZ (|Salta se i registro ECX & nullo
JG |Salta se & Maggiare con segno
JGE |Salta se ¢ Maggiore o Uguale con segna
JL |Salta se & Minare con segno
JLE ||salta se & Minore o Uguale con segna
JNA (|Salta se nan & Maggiare
JNAE |Salta se non e Maggiore o Uguale
JNB ||Salta se non & Minore
JNBE |(Salta se non & Minore o Uguale
JNC |Salta se non c'é Riporto
JNE | Salta se non & Uguale
JNG |Salta se non & Maggiore can segna
JNGE (Salta se non & Maggiore o Uguale con segno
JNL |Salta se non & Minare can segno
JNLE ||Salta se non & Minore o Uguale con segno
JNO |Salta se non c'e Overfiow
JNP (|Salta se nan ¢ Parita
JNS | Salta se nan '8 Segna (positivo)
JNZ (Salta se non é zero
JO |[Salta se c'2 Overflow
JP | Salta se o'8 Parita
JPE |Salta se ¢ Parita Pari
JPO |Salta se c'é Parita Dispari
Js | salta se c'& Segno
JZ |Salta se ¢ Zero
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* [Cistruzioni che convertono Ia dimensione dei dati

CBW |Canverte un Byte in una Word
€DQ | Converte una Doubleword in una Quadword
CWD | Canverte una Ward in una Doubleword
CWDE | Canverte una Word in una Doubleward lasciata in EAX

* [Cistruzioni che manipolano i singoli bit |

BSF |[Esamina il valore del bit dal meno significativo
BSR |[Esamina il valare dei bit dal piti significativo
TEST | Canfranta coppie di bit madificando le flags
BT | Copia il valore di un bit nella flag di Carry
BTC | Capia il valore di un bit nella flag di Carry e poi Io complementa
BTR | Capia il valore di un bit nella flag di Carry e pai Io azzera
BTS | Copia il valare di un bit nella flag di Carry e poi o forza a 1
CLC |Azzera Ia flag di Carry
STC [Setta (mette a uno) Ia flag i Carry
CMC | Complementa la flag i Carry
CLD |\ Azzera Ia flag di Direziane
STD [ Setta (mette a uno) la flag di Direzione
CLI |lAzzera la flag di Interrupt
STI ||Setta (mette a una) Ia flag df Interrupt

* [Cistruzioni che gestiscono I'nput/Output |

IN |[assume un data da una parta (dlispasitiva)
INS | Inserisce in una stringa il dato assunto da una porta (dispositiva)
INSB {Inserisce in una stringa il byte assunto da una porta (dispositivo)
INSD |Inserisce in una stringa Ia doubleword assunta da una porta (dispositivo)
INSW (Inserisce in una stringa la word assunta da una parta (dlispasitiva)
OUT ||Eraga un dato verso una parta (dlispasitiva)
OUTS ||Spedisce ad una porta (dispositiva) il dato assunto da una stringa
OUTSB ||Spedisce ad una parta (dispositiva) un byte assunto da una stringa
OUTSD ||Spedisce ad una parta (dispositiva) una daubleward assunta da una stringa
OUTSW |Spedisce ad una porta (dlispasitiva) una word assunto da una stringa
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* [Cistruzioni di altro tipo

REP
REPE
REPNE
REPNZ
REPZ
NOP

ARPL
INVLPG
VERR
VERW
LsL
LAR
LTR
STR
LIDT
SIDT
LLDT
SLDT
LGDT
SGDT
LMSW
SMSW
cLTS

EsC
HLT
WAIT
INVD
WBINVD
Lock

Gestisce Ia ripetizione automatica delle istruzioni che gestiscano stringhe:
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi sona uguall
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi non sono ugusi
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi non sono nuli
Ripete autamaticamente il confronto di stringhe se gl elementi sona null
Non fa nulla (consuma termpa e memaria...)

|Aggiusta il campa RPL di un Selettore (Moda Protetto)
invalida un elemento del Translation Look-aside Buffer (TLB)
\Verifica se si puo leggere un selettore

Verifica se si pua scrivere un selettore

Carica il valore del Segmento Limite o un Selettore

Carica | diritt cfaccesso di Ln Selettare

Carica il valore del Registro i Processa

Salva un valare del Registro di Processo

Carica un valore nella Tabella del Descrittore d'interruzione
Salva un valare della Tabella del Descrittore d'interruzione
Carica Un valore nella Tabella del Descritore Lacale

Salva un valare della Tabella del Descrittore Locale

Carica Un valore nella Tabella del Descrittore Globale

Salva un valare della Tabella del Descrittare Glabale

Carica un valore nella Parala di Stato della Macchina

Salva un valare della Parola di Stato della Macchina

/Agisce in moda privilegiato sul Registro di Stata

Mette un Codice Operativo sul Bus Dati del Caprocessare
Blocca il funzionamenta del pracessare

Sospende il funzionamento del pracessore

invada la Cache

invalida la Cache

Blocca la concorrenza di altre Cpu sulle stesse locazioni di memaria
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