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８０８６アセンブラＡＳＭ８６操作説明書 

使い方 

 ＷＩＮＤＯＷＳのＤＯＳ窓で使用します。 

 ＡＭ１８８ＣＰＵボード付属ＣＤＲＯＭ（以下ＣＤＲＯＭと略す）に入っているＡＳＭ８６．ＣＯＭをハードディスクの適当なディレクトリ（フォ

ルダ）にＣＯＰＹしてください。 

 

フォルダの作成 

適当な名前でよいのですがここでは、ＡＳＭ８６という名前のフォルダを作ってそこにＡＳＭ８６．ＣＯＭプログラムをコピーします。 

［マイコンピュータ］→［Ｃ：ドライブの順にマウスでクリックしてＣ：ドライブを開きます。 

メニューバーの［ファイル］をクリックして［新規作成］→［フォルダ］の順にクリックします。 

Ｃ：ドライブのウインドウの中に［新しいフォルダ］が作られます。その［新しいフォルダ］をクリックして選択しておいて［ファイル］→

［名前の変更］の順にクリックすると［新しいフォルダ］の名前部分が変更可能になるので、ここでキーボードからＡＳＭ８６と入力し

て［Ｅｎｔｅｒ］を押します。 

これでＡＳＭ８６という名前のフォルダがハードディスクに作られました。この［ＡＳＭ８６］フォルダをクリックしてＡＳＭ８６ウインドウを

開いておきます。 

次にＣＤＲＯＭドライブにＣＤＲＯＭをいれたあと、また［マイコンピュータ］をクリックして今度はＣＤＲＯＭディスクをダブルクリックし

ます。するとＣＤＲＯＭのウインドウが開きます。中にＡＳＭ８６．ＣＯＭプログラムアイコンが見えます。 

このアイコンをマウスで左クリックしたまま離さないように注意してそのまま先ほどのＡＳＭ８６ウインドウまで引っ張って行って、そ

こで離します。コピーが完了してＡＳＭ８６ウインドウにＡＳＭ８６．ＣＯＭアイコンが表示されます。 

 

ソースプログラム（ＴＥＸＴファイル）の作成 

 まずＷＩＮＤＯＷＳのメモ帳などの適当なテキストエディタでアセンブラソースプログラムを作成します。 

 作成したソースプログラムファイルはどのディレクトリ（フォルダ）に置いてもよいのですが、ＡＳＭ８６．ＣＯＭと同じディレクトリに保存

した方がよいでしょう。ここでは仮にＴＥＳＴ１．ＴＸＴというファイル名で保存したことにします（拡張子はＴＸＴでなくてもつけなくてもかま

いません。ＷＩＮＤＯＷＳのメモ帳を使うと ．ＴＸＴがつけられます） 

ＡＳＭ８６．ＣＯＭのあるディレクトリに移動して、 

ＡＳＭ ＴＥＳＴ１．ＴＸＴ 

と入力して［Ｅｎｔｅｒ］を押すとアセンブル作業が開始され、正常に完了するとアセンブルリストファイルとＣＯＭファイルが作成されます

（この例では、ＴＥＳＴ１．ＬＳＴ、ＴＥＳＴ１．ＣＯＭというファイル名で保存される）。 

もしエラーがあるとアセンブル作業は中止されてエラーコードが表示されます。 

 

テキストエディタ 

 ＷＩＮＤＯＷＳのメモ帳（Notepad）でもよいのですが、お勧めはＴｅｒａＰａｄです。 

 

［注意］ 

 テキストエディタでソースプログラムを作成したときは、最後は必ず改行して、できれば ；（セミコロン）で終わってください。改行しな

いで終了するとＡＳＭ実行時に最終行でエラーが発生します。 

［例］ 

 

ＥＮＤ：ＭＯＶＡＨ，４Ｃ 

    ＩＮＴ ２１        ……ここで［Ｅｎｔｅｒ］を入力 

  …………カーソルがここに来てから終了する 

               

 

ＥＮＤ：ＭＯＶＡＨ，４Ｃ 

    ＩＮＴ ２１   ……カーソルがこの位置のまま終了すると、正しくアセンブルされない 

 

操作例 

 文法の説明は後にして、具体的な操作の例を示します。例を参考にして操作してください。 

  

１．テキストエディタでソースプログラムを作成します。 

 

ＯＲＧ＝１００ 

； 

ＪＭＰ ＳＴＡＲＴ 

； 

ＭＳＧ１：“オハヨウ、フェルプスクン＄ 

ＭＳＧ２：“コノテープハジドウテキニショウメツスル＄ 
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ＣＲＬＦ：ＤＢ ０Ｄ 

ＤＢ ０Ａ 

； 

ＳＴＡＲＴ：ＭＯＶ ＡＨ，０９；  ｄｉｓｐｌａｙ ＳＴＲＩＮＧ 

ＭＯＶ ＤＸ，ＭＳＧ１ 

ＩＮＴ ２１           

ＭＯＶ ＢＸ，＊ＣＲＬＦ 

ＭＯＶ ＤＬ，［ＢＸ］ 

ＭＯＶ ＡＨ，０２；        ｄｉｓｐｌａｙ ＤＬ 

ＩＮＴ ２１ 

ＭＯＶ ＤＬ，［ＢＸ＋１］ 

ＩＮＴ ２１ 

ＭＯＶ ＤＸ，ＭＳＧ２ 

ＭＯＶ ＡＨ，０９ 

ＩＮＴ ２１ 

ＭＯＶ ＡＨ，４Ｃ；     ｒｅｔｕｒｎ ｔｏ ＳＹＳＴＥＭ 

ＩＮＴ ２１ 

 

［注］プログラムの中で何箇所か ＩＮＴ ２１ が使われています。これはＭＳＤＯＳのファンクションコールです。 

 ＭＳＤＯＳではいろいろな働きをするシステムサブルーチンをこのような形でコールして使うことができます。 

 ファンクションコールについてはこの説明書の後ろの方で簡単に紹介しています。詳しくはＭＳＤＯＳの解説書を参照して下さい。 

 

２．プログラムを書き終わったら、ＳＡＶＥします。ＡＳＭ８６．ＣＯＭと同じディレクトリ（フォルダ）にＳＡＶＥした方が操作が楽です。ここ

ではＳＡＭＰＬＥ．ＴＸＴという名前でＳＡＶＥします。 

 

３．ＤＯＳ窓を開きます。 

 

４．ＡＳＭ８６．ＣＯＭがあるディレクトリへ行きます。 

 

５．ＡＳＭ ＳＡＭＰＬＥ．ＴＸＴ［Ｅｎｔｅｒ］と入力する。 

 

もしエラーがなければＥＮＤと表示されたあと、プログラムの開始アドレスと終了アドレスが表示されてアセンブル作業が完了し、ＳＡ

ＭＰＬＥ．ＬＳＴファイルとＳＡＭＰＬＥ．ＣＯＭファイルが同じディレクトリ（フォルダ）に作成されます。 

 

1999/1/7  15:17  SAMPLE.TXT 

[00001]                     ORG=100 

[00002]                     ; 

[00003] 0100  EB2990        JMP START <012B> 

[00004]                     ; 

[00005] 0103  B5CAD6B3CCAA  MSG1:"ｵﾊﾖｳﾌｪﾙﾌﾟｽｸﾝ$ 

              D9CCDFBDB8DD 

              24 

[00006] 0111  BAC9C3B0CCDF  MSG2:"ｺﾉﾃｰﾌﾟﾊｼﾞﾄﾞｳﾃｷﾆｼｮｳﾒﾂｽﾙ$ 

              CABCDEC4DEB3 

              C3B7C6BCAEB3 

              D2C2BDD924 

[00007] 0129  0D            CRLF:DB 0D 

[00008] 012A  0A            DB 0A 

[00009]                     ; 

[00010] 012B  B409          START:MOV AH,09;   display STRING 

[00011] 012D  BA0301        MOV DX,MSG1 

[00012] 0130  CD21          INT 21 

[00013] 0132  BB2901        MOV BX,*CRLF 

[00014] 0135  8A17          MOV DL,[BX] 

[00015] 0137  B402          MOV AH,02;         display DL 

[00016] 0139  CD21          INT 21 

[00017] 013B  8A5701        MOV DL,[BX+1] 

[00018] 013E  CD21          INT 21 

[00019] 0140  BA1101        MOV DX,MSG2 
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[00020] 0143  B409          MOV AH,09 

[00021] 0145  CD21          INT 21 

[00022] 0147  B44C          MOV AH,4C;        return to SYSTEM 

[00023] 0149  CD21          INT 21 

0100-014A 

CRLF         =0129  MSG1         =0103  MSG2         =0111  START        =012B   

 

 ＬＳＴファイルはテキストファイルなので、プリンタに出力することができます。 

 

使用できる文字 

 半角の英文字、数字、ＡＳＣＩＩコードで表せる記号、カタカナ以外は使用できません。全角文字、ひらがな、漢字はコメント行でも使用

できません。 

 命令には英大文字以外は使用できません。小文字を使用するとエラーになります。 

 ラベルや変数には英大文字および数字と ＿ 以外は使用できません。先頭の１文字は英大文字に限ります。ラベル、変数の長さ

は最大１９文字です。 

 コメントや文字列には英、数、カナ、記号が使用できます 

 

ラベル 

 ラベルは命令の前に ：（コロン）をつけて使います。 

 

ＬＯＯＰ：ＭＯＶ ［ＤＩ］，ＡＸ 

     ＩＮＣ ＤＩ 

     ＤＥＣ ＣＬ 

     ＪＮＺ ＬＯＯＰ 

 

のように使います。普通はＪＭＰ命令などの飛び先やＣＡＬＬ命令で参照されるサブルーチンの先頭に置きます。またストリング命令で

参照されるデータ列の先頭位置を示すのにも使います。 

 ＡＤＤ ＣＸ，［ＸＹＺ］のように使うこともできます。この場合にはラベルＸＹＺの置かれたメモリアドレスにあるデータ（２バイト）がＣＸに

加算されます。 

 ＭＯＶ ＤＸ，ＸＹＺのように使うこともできます。この場合にはラベルＸＹＺの置かれたメモリアドレスがＤＸに代入されます。 

ＭＯＶ：ＭＯＶ ＡＸ，ＤＸ 

ＡＸ：ＡＤＤ ＢＸ，ＤＩ 

のように命令やレジスタ名と同じラベルをつけることもできますが、間違いやすいので避けたほうがよいでしょう。 

 なおセグメントレジスタＣＳ，ＤＳ，ＥＳ，ＳＳをラベル名にすることはできません（ＣＳ：、ＤＳ：、ＥＳ：、ＳＳ：はセグメントプリフィクスにな

ります）。 

 

変数名 

 変数名はワークアドレスや２バイト（１バイトは不可）の数値の代用として使います。 

 

ＣＯＵＮＴ＝Ｂ０３８     ① 

ＭＡＸ＝１００        ② 

ＭＯＶ ＤＩ，＊ＣＯＵＮＴ  ③ 

ＭＯＶ ［ＤＩ］Ｗ，ＭＡＸ   ④ 

ＭＯＶ ＡＸ，ＭＡＸ     ⑤ 

 

のように使います。 

 ①②は８０８６の命令ではなくて、アセンブラの約束事（擬似命令）で命令コードに変換はされません。 

 ①②はプログラムのどこにおいてもよいのですが普通はプログラムの先頭部分にまとめて書くようにします。 

 命令の中でＢ０３８や１００などの１６進データ、１６進アドレスの代わりに使います。したがって③～⑤は 

ＭＯＶ ＤＩ，Ｂ０３８     ⑥ 

ＭＯＶ ［ＤＩ］Ｗ，１００   ⑦ 

ＭＯＶ ＡＸ，１００     ⑧ 

というように直接、値を書くのと同じです。 

 プログラムの中で繰り返し使用するような場合に、③～⑤の方が⑥～⑧よりも、後から見たときにわかりやすい利点があります。 

 ③はＭＯＶ ＤＩ，ＣＯＵＮＴ と書くとエラーになります。この場合アセンブラは、ＭＯＶ ＤＩ，Ｃ と解釈します（ＤＩレジスタに１６進数００

０Ｃを代入）。 

 その後にＯＵＮＴが残るためここでエラーになってしまいます。 

 一般のアセンブラではこのようなトラブルを避けるため数値を示す場合には先頭に０（ゼロ）をつけたり、＆Ｈや＄をつけるか最後に

Ｈをつけたりします。 
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 個人的な好みで申し訳ないのですが、このアセンブラでは反対に変数名のうちＡ～Ｆ、ＳＩで始まる場合には前に＊をつけるルール

にしています。 

 それ以外にレジスタ名（ＳＩ、ＳＳ）で始まる変数名にも前に＊をつけます。 

 ①②は変数名の定義文でこの位置に変数名以外が置かれることはないので、＊をつける必要はありません。 

 この＊のルールはラベルについても同様です。 

 ただＣＡＬＬ命令やＪＭＰ命令などでは直接１６進アドレスを指定せず、いつもラベルを使用するため、＊を使う必要はありません（Ｃ

ＡＬＬ ＊ＡＢＣ とする必要はない。ＣＡＬＬ ＡＢＣ でよい）。 

 ラベルと変数名とは同じものです。使われ方が少し異なっているため、便宜的に区別して説明していますが、１６進データやアドレス

の代わりに使う点で全く同じものです（このアセンブラでは同じものとして扱っています）。 

 ＡＢＣ：ＭＯＶ ＡＸ，ＢＸ のように定義したときラベルであるといい、ＡＢＣ＝１２３４ のように定義したとき変数名といいますが扱い

は全く同じで両者を区別する制約はありません。 

 ④⑦で［ＤＩ］ではなくて［ＤＩ］Ｗになっているのは、メモリに定数を代入したり（ＭＯＶ）、メモリ内容と定数とを比較、演算する（ＡＤＤ、

ＯＲなど）命令では８ビット（１バイト）と１６ビット（２バイト）の２通りがあってそれを区別するため、１バイトは［ ］の後ろにＢ（ＢＹＴＥの

意味）をつけ、２バイトのときはＷ（ＷＯＲＤの意味）をつけます。 

 ⑦は２バイトの数値なのでＷをつけなくてもよさそうなものですが、間違いを避けるため一律にこのルールを適用します。 

 このルールが必要なのはメモリと定数（変数、ラベルも同じ）との場合及びメモリ単独の場合だけで、ＭＯＶ ［ＤＩ］，ＡＸ のようにメモ

リとレジスタの場合にはアセンブラがレジスタタイプから判断するため、Ｂ、Ｗをつける必要はありません。 

 

ＣＯＭファイル 

 ＭＳＤＯＳで実行されるプログラムファイルにはＣＯＭファイルとＥＸＥファイルがあります。 

 このアセンブラではＣＯＭファイルを生成します。 

 両者の違いなどについては、ここでは説明を省きます。 

 ＣＯＭファイルではセグメントの扱いに制約がある、と解説書などにありますが、通常のプログラムでは全く支障ありません。 

 アセンブラによって作成され、保存されたファイルには ．ＣＯＭ の拡張子が付加されます。 

 ．ＣＯＭ、 ．ＥＸＥ ファイルはコマンドと同様の操作で実行されます（たとえばこのＡＳＭ８６．ＣＯＭはＡＳＭ８６［Enter］で実行され

ます）。 

 ＣＯＭ形式のプログラムはセグメント（６４ＫＢ）をまたいで作成することはできませんが、そんなに大きなプログラムをアセンブラで開

発することはまず無いと思いますからＣＯＭファイルで十分でしょう。 

 ちなみにこのＡＳＭ８６．ＣＯＭでも８ＫＢに満たないサイズです。 

 なおプログラムはセグメントをまたぐことができませんが、他のセグメントのプログラムにＪＭＰしたり、ＣＡＬＬすることはできます（ｆａｒ

ジャンプ、ｆａｒコール）。 

 またデータエリアとして他のセグメントを使用することも問題ありませんし、セグメント管理さえしっかり行えば６４ＫＢ以上のデータエ

リアをアクセスすることもできます。 

 

擬似命令 

 ８０８６の命令ではありませんが、プログラムを書く上で便利なように、アセンブラが用意したいくつかの命令があります。このアセン

ブラでは以下の命令があります。 

ＯＲＧ 

 プログラムの開始アドレスを指定します。ＣＯＭファイルは１００Ｈ番地からはじめるという約束がありますから、プログラムの先頭は

必ず ＯＲＧ＝１００ にしなければなりません。 

 プログラムの途中にＯＲＧ＝×××× と書くことで、それ以後のプログラムを××××から割り付けることができますが、ＣＯＭフ

ァイルでは余り意味がありませんし、間違いのもとですから途中では使用しないほうがよいでしょう。 

ＤＢ 

 １バイトのデータを定義します。ＤＢ ４１ と書くとそのメモリ位置に４１という値が書きこまれます。 

ＤＷ 

 ２バイトのデータを定義します。ＤＷ １２３４ と書くとそのメモリ位置には下位バイト３４が書かれ、その次のアドレスに上位バイト１

２が書きこまれます。 

"  "  

 ” ”で挟んだ文字列を書くとそのメモリアドレスから後ろに、その文字列のＡＳＣＩＩコードが書き込まれます。 

文字列は最大３６文字で “ を文字列に含むことはできません。  

； 

 行の先頭や命令の最後に ；（セミコロン）を書くとそれより後ろはコメントとみなされます。 

 後ろに何を書いてもアセンブラは無視します。 

： 

 ラベルを書くときに使います。 ＸＹＺ：ＡＤＤ ＡＸ，ＣＸ のように使います。 

 ：はセグメントプリフィックスとしても使いますが、同じ記号でも使い方は全く異なります。 

＝ 

 変数を定義するのに使います。 

 一般のアセンブラではＥＱＵを使いますが、＝の方がわかりやすいので、このアセンブラでは＝を用いています。  
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 ＡＢＣ＝１２３４ というように使います。 

 変数に代入できるのは２バイトの１６進数のみです。 

 １バイトの１６進数や１０進数は代入できません。 

 

数値について 

 このアセンブラでは１０進数は使いません。 

 すべて１６進数のみです。ＡＢＣ＝１００ とか ＭＯＶ ＡＸ，５６ と書いた場合にはそれぞれ、０１００Ｈ、００５６Ｈの１６進数として扱

われます。 

 先頭の０は省略してもかまいません。 

 ＭＯＶ ＡＬ，５６ と書いた場合には５６Ｈなのでエラーにはなりませんが、ＭＯＶ ＡＬ，１００ はエラーになります（１００Ｈは１６ビット

の数なので８ビットレジスタＡＬにはＭＯＶできない）。 

 

８０８６のレジスタ 

 ８０８６には以下のレジスタがあります。 

 

汎用レジスタ 

ＡＸ （ＡＨ＋ＡＬ） アキュムレータ 

ＢＸ （ＢＨ＋ＢＬ） ベースレジスタ 

ＣＸ （ＣＨ＋ＣＬ） カウンタ 

ＤＸ （ＤＨ＋ＤＬ） データレジスタ 

ＳＩ          ソースインデックスレジスタ 

ＤＩ          デスティネーションインデックスレジスタ 

ＢＰ         ベースポインタ 

ＳＰ         スタックポインタ 

ＣＰＵコントロールレジスタ 

Ｆ         フラグレジスタ 

ＩＰ          インストラクションポインタ 

セグメントレジスタ 

ＣＳ         コードセグメント 

ＤＳ         データセグメント 

ＥＳ         エクストラセグメント 

ＳＳ         スタックセグメント 

 

 これらのレジスタはすべて１６ビットです。ＡＸ～ＳＰを汎用レジスタといいますが、ＳＰはスタックアドレスを管理しているので汎用レジ

スタとして使うことは無いと思います。 

 その意味ではＡＸ～ＢＰを汎用レジスタとした方が良いでしょう。 

 ＡＸ～ＢＰは普通の命令（ＭＯＶ、ＡＤＤ、ＯＲ、ＩＮＣなど）では同じように使うことができます。 

 ＡＸ、ＢＸ、ＣＸ、ＤＸはそのまま１６ビットとして使う以外に、上位８ビット、下位８ビットに分けて使うことができます。 

 ＡＸレジスタの他にＡＨレジスタとＡＬレジスタがあるのではなくて、ＡＸレジスタの上位８ビットと下位８ビットを分離して別々に処理す

ることができます。 

 たとえば ＭＯＶ ＡＨ，１２ と ＭＯＶ ＡＬ，３４ という命令を実行すると、ＡＸレジスタには１２３４というデータが格納されます。 

 ここで ＩＮＣ ＡＨ を実行するとＡＨレジスタの内容が＋１されますから、ＡＨレジスタの内容は１３になります。 

 ＡＸレジスタとして中身を確認すると、１３３４になっています。 

 このようにＡＸレジスタはＡＨレジスタとＡＬレジスタという８ビットレジスタをつないだものだと理解してください。 

 プログラムの中でＡＸとして使うかＡＨ、ＡＬとして分けて使うかは全く自由で特別の宣言は不要です。 

 命令の中でＡＸと書けば１６ビットレジスタとして処理され、ＡＨまたはＡＬと書けば、８ビットレジスタとして処理されます。 

 ＢＸ～ＤＸも同様です。 

 

汎用ではない使い方 

 汎用レジスタは汎用として使う以外に、ある命令では特別のレジスタとしても使われます。 

 ＡＸレジスタ、ＤＸレジスタは除算（ＤＩＶ）や入出力（ＩＮ、ＯＵＴ）などで演算レジスタ、データレジスタとして使われます。 

 これらの命令では他の汎用レジスタで代用することはできません。 

 ＢＸレジスタはメモリアドレスを指定する場合のベースアドレスとしてＢＰ、ＳＩ、ＤＩと同じように使うことができますが、ＡＸ、ＣＸ、ＤＸを

この用途に使うことはできません。 

 ＣＸレジスタはストリング命令で回数カウンタとして使われますが他の汎用レジスタをＣＸの代わりに使うことはできません。 

 ＳＩ、ＤＩレジスタはメモリアドレスを指定する場合のインデックスレジスタとして用いられます。 

 この用途にはＢＸレジスタ、ＢＰレジスタも使うことができますが、ＡＸ、ＣＸ、ＤＸをこの用途に使うことはできません。 

 またストリング命令（ＭＯＶＳ、ＣＯＭＰＳなど）ではＳＩおよびＤＩレジスタを使いますが他の汎用レジスタでは代用できません。 
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フラグレジスタ 

 Ｆは１６ビットのレジスタですが各ビットが独立していてそれぞれのビットに異なる情報（通常は直前に行われた演算の結果）が格納

されています。 

 フラグは条件ジャンプ命令（ＪＺ、ＪＮＣなど）で参照され、プログラムの流れをコントロールする重要な役目を担います。 

 また特別な命令や動作のコントロールにも使われます。 

 命令の実行によって自動的に設定されるフラグもありますが、いくつかのフラグはフラグを操作する命令でセット、リセットすることも

できます。 

 フラグレジスタをスタックに保存するなどの操作以外では、通常フラグレジスタ全体をまとめて扱うことはありません。 

 下の図は参考までに示しましたが、各フラグのビット位置を覚える必要は全くありません。 

 

 

 １５  １４ １３  １２  １１  １０   ９   ８  ７   ６   ５   ４   ３   ２  １   ０  ←ビット№   

 ×  ×  ×  ×  ＯＦ  ＤＦ  ＩＦ  ＴＦ  ＳＦ  ＺＦ  ×  ＡＦ  ×  ＰＦ  ×  ＣＦ 

  ×マークのビットは未使用 

 

ＣＦ キャリーフラグ 

 ＡＤＤなどの演算の結果最上位ビットからオーバーフローしたり、ＳＵＢなどでボローが生じたときにセットされます。 

 またシフトやローティト命令ではキャリーを含めてシフト、ローティトを行うこともでき、特殊な目的に利用することができます。 

 条件ジャンプ命令で参照されます。 

 ＣＦはＣＬＣ命令でクリア、ＳＴＣ命令でセットされ、ＣＭＣ命令で反転します。 

 もっとも重要でよく使われるフラグです。 

 ＩＮＣ、ＤＥＣ命令ではＣＦは変化しません。 

 

ＺＦ ゼロフラグ 

 演算の結果がゼロになったときにセットされます。 

 比較命令で一致したときもセットされます。 

 条件ジャンプ命令で参照されます。 

 ＣＦと同様、重要でよく使われるフラグです。 

   

ＳＦ サインフラグ 

 演算の結果がマイナス（最上位ビットが１）になったときにセットされます。 

 条件ジャンプ命令で参照されます。 

 

ＯＦ オーバーフローフラグ 

 演算の結果がオーバーフローしたときにセットされます。 

 条件ジャンプ命令で参照されます。 

 ＳＦ、ＯＦは演算結果を符号付の数とみなしてセット、リセットされます。 

 これに対してＣＦは符号無しとみなしてセット、リセットされます。 

 ８ビットの数は１６進で００～ＦＦです。 

 これは１０進で示すと０～２５５になります。 

 これが符号無しの数です。 

 同じ８ビットを符号付で示す考え方があります。 

 その場合には８ビットの最上位ビット（ビット７）を符号ビットとみなしてしまいます（１６ビットならビット１５が符号ビット）。 

 １６進の００～７Ｆが０～＋１２７になります。 

 ８０～ＦＦが－１２８から－１になります。 

 ここがよくわからないと言う方がいるかもしれません。 

 次のように考えてください。 

 ００から１を引くと１６進ではＦＦになりますからこれが－１です（これがよくわからない方はＦＦ、２進表現で１１１１１１１１の最下位ビッ

トに１を加算してみてください。全部のビットが０になります。＋１すると０になる数は－１です）。 

 １１１１１１１１に１を加算するとオーバーして８ビットのさらに上位のビットに１が立つではないかと言う方もいるでしょう。 

 ８ビット符号無しの数ではオーバーしていますからＣＦがセットされます。 

 しかし符号付ではオーバーフローにはなりません。 

 これは同じ８ビットの数を下のような数直線に当てはめて扱っているからです。 

 

   １６進数            ８０              ＦＦ ００              ７Ｆ 

   符号付１０進数      －１２８             －１  ０             ＋１２７ 

                            

 １６進８ビットの最大値であるＦＦが符号付の数では真中に来ています。これがＦＦに＋１してＣＦがセットされてもＯＦがセットされない

理由です。 
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 同じ理由から７Ｆに＋１すると結果は８０になって、ＣＦはセットされませんが、ＯＦフラグはセットされます。 

 符号付の数として扱うか、符号無しの数と考えるかは、プログラマの自由です。 

 結果のフラグについては２通り（符号付、符号無し）のフラグ（ＣＦ、ＳＦ、ＯＦ）が同時にセット、リセットされます。 

 ＡＬに７Ｆが入っているときＡＤＤ ＡＬ，１を実行すると、ＡＬは８０になって符号付ではＳＦ、ＯＦがセットされますが符号無しで考えると

キャリーやボローは発生していませんからＣＦはセットされません（リセットされます）。 

 

ＰＦ パリティフラグ 

 演算結果の下位８ビット（１６ビットの計算でも上位８ビットは無視される）の中に１のビットが偶数個あるときにセットされます。 

 

ＡＦ 補助キャリーフラグ 

 ８ビット数の下位４ビットのみに注目して、演算の結果下位４ビットでキャリーやボローが発生したときにセットされます。 

 ＢＣＤ数の演算で利用されます。 

 

ＤＦ デスティネーションフラグ 

 ＭＯＶＳ、ＣＯＭＰＳなどのストリング命令で使用します。 

 ＤＦがクリアされているとストリング命令の実行後にアドレスを管理しているインデックスレジスタが＋１または＋２されます。 

 ＤＦがセットされているとストリング命令の実行後にインデックスレジスタが－１または－２されます。 

 ＤＦはＣＬＤ命令でクリアされＳＴＤ命令でセットされます。 

 

ＩＦ インタラプトフラグ 

 割り込みの許可、不許可をコントロールします。 

 ＩＦがセットされているとマスク可能割り込みが受けつけられます。 

 ＩＦがリセットされていると割り込みは受けつけられません。 

 ＩＦはＣＬＩ命令でクリアされ、ＳＴＩ命令でセットされます。 

 

ＴＦ トラップフラグ 

 このフラグは命令のステップ実行に利用されます。 

 デバッグプログラムで使用します。 

 通常のプログラムでは使用しません。 

 

セグメントレジスタ 

 セグメントを管理するレジスタで名前の通り、ＣＳはプログラムの書かれているコードセグメントのセグメントアドレスを管理します。 

 ＤＳは命令の対象になるデータメモリ領域のセグメントアドレスを管理します。 

 ＳＳはスタックの置かれるセグメントを管理します。 

 ＥＳはストリング命令で使用される他、ＤＳの代用として使用されたりします。 

 

セグメントとは 

 初めての方でよくわからないという方は読み飛ばしてください。 

 特別の命令以外ではセグメントについて理解していなくても、プログラムを書くことができます。 

 セグメントは、８０８６が８０８０やＺ８０と同じ１６ビットレジスタしかもっていないのに、６４ＫＢ以上のメモリをアクセスするための方法

として考えられたものです（と思います）。 

１６ビットでアクセスできるメモリアドレスは２の１６乗＝６５５３６（６４ＫＢ）が上限です。 

 ８０８６はこの６４ＫＢをひとつのメモリ単位（セグメント）として扱うように命令が作られています。 

 仮に１ＭＢ（１０２４ＫＢ）のメモリ空間を６４ＫＢごとに区切って１６個のセグメントとします。 

 するとこの１６個のセグメントを指定するには４ビットあれば足りることになります（次ページ図参照）。 
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ＦＦＦＦＦ 

                          セグメントＮｏ．＝Ｆ  Ｆ００００～ＦＦＦＦＦ（６４ＫＢ） 

 

Ｆ００００ 

 

 

 

 

 

３００００ 

                          セグメントＮｏ．＝２  ２００００～２ＦＦＦＦ（６４ＫＢ） 

 

２００００ 

                          セグメントＮｏ．＝１  １００００～１ＦＦＦＦ（６４ＫＢ） 

 

１００００ 

                          セグメントＮｏ．＝０  ０００００～０ＦＦＦＦ（６４ＫＢ） 

 

０００００ 

  

今、プログラム命令を最初のセグメントに書く事にし、データ領域をその次のセグメントに、そしてスタックをさらに次のセグメントに置

き、残りのセグメントは予備とします。そしてそれぞれのセグメントナンバーを管理するレジスタとしてＣＳ、ＤＳ、ＳＳを使います。 

 これがモデル的なセグメントの概念です。 

 しかしこの考え方にはかなりムダがあります。 

 ８０８６を組込み用のプロセッサとして考える（Ｚ８０や８０８０の代用）ならそれでもよいのですが、もっと大きなマルチタスク、マルチ

ユーザーのオペレーティングシステムとしても使うことを考えると、限られた貴重な資源であるメモリを６４ＫＢごとに機械的に分割して

使用するのは賢いやり方とは思えません。 

 セグメントレジスタも他のレジスタと同じ１６ビットであることを思い出してください。常識的なメモリサイズとして１ＭＢ（１０２４ＫＢ）の

メモリ空間をアクセスすると考えたとき、モデル的なセグメントではそのうちわずか４ビットしか使用しませんでした。 

 そこで逆にこの１６ビットのセグメントレジスタを最大限使用すると考えると、６５５３６通りのセグメントを定義できることになります。 

 １ＭＢ／６５５３６は１６です。セグメントの開始アドレスに注目してください。６４ＫＢのサイズのセグメント６５５３６個を１ＭＢのメモリ

空間に前から順に等間隔で（重なりを許して）割り付けたとすると、１６バイトずつずらして配置できるはずです。 

 そしてこのようにして配置したセグメントに前から順にナンバーを与えていきます。 

 最初のセグメントが００００で次が０００１というようにして最後はＦＦＦＦになって全部で６５５３６個にナンバーが与えられます。 

 

ＦＦＦＦＦ                      

                          セグメントＮｏ．＝ＦＦＦＦ  ＦＦＦＦ０～０ＦＦＥＦ（６４ＫＢ） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

１００２０                     セグメントＮｏ．＝２の終わり（１００１Ｆ） 

１００１０                     セグメントＮｏ．＝１の終わり（１０００Ｆ） 

１００００                     セグメントＮｏ．＝０の終わり（０ＦＦＦＦ） 

０ＦＦＦ０                     セグメントＮｏ．＝ＦＦＦＦの終わり（０ＦＦＥＦ） 

 

                          セグメントＮｏ．＝３  ０００３０～１００２Ｆ（６４ＫＢ） 

        ＣＳ                セグメントＮｏ．＝２  ０００２０～１００１Ｆ（６４ＫＢ） 

                          セグメントＮｏ．＝１  ０００１０～１０００Ｆ（６４ＫＢ） 

０００００                     セグメントＮｏ．＝０  ０００００～０ＦＦＦＦ（６４ＫＢ） 

 

 各セグメントの開始アドレスと実際のメモリアドレスの関係はどうなっているのでしょうか。 
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 １ＭＢのメモリ空間のアドレスは０００００～ＦＦＦＦＦです。 

 最初のセグメント（ナンバー００００）の開始アドレスは実際のメモリ上では０００００になります。次のセグメント（ナンバー０００１）の開

始アドレスは０００１０です。そして最後のセグメント（ナンバーＦＦＦＦ）の開始アドレスはＦＦＦＦ０になります（このセグメントは１６バイ 

トでメモリの最後になってしまいますが、こういうときは残りは先頭のメモリアドレス０００００にもどって割り付けられます）。 

 このようにセグメントを示す数値（セグメントレジスタの値）とメモリ上でのそのセグメントの開始アドレスは４ビットシフトしたものにな

っています。 

 セグメントレジスタの値はメモリアドレス（０００００～ＦＦＦＦＦ。２０ビットで示す）の上位１６ビットに一致します。 

 セグメントの開始アドレスはそのときの２０ビットの下位４ビットを０にしたアドレスになります。 

 一般的な命令でメモリを示す場合にはデータセグメントレジスタ（ＤＳ）の値がベースになります。 

 たとえば ＡＤＤ ［ＢＸ］，ＡＬ という命令でＢＸ＝１２３４だったとすると、Ｚ８０ならメモリアドレスも同じ１２３４番地です。 

 ８０８６ではこのときのＤＳの値を１６倍したアドレス＋ＢＸレジスタ値、がメモリアドレスになります。 

 ＤＳ＝８０００だったとすればメモリアドレスは８００００＋１２３４＝８１２３４になります。 

 上で説明したようにＤＳは００００～ＦＦＦＦのどの値でも置くことができるので、ＤＳ＝５６７８などの場合も考えられます。 

 このときは５６７８０＋１２３４＝５７９Ｂ４になります。 

 しかし、幸いこのアセンブラでは、普通の場合、ＤＳの値や実際のメモリアドレスについて意識する必要は全くありません。 

 このアセンブラで作成されるＣＯＭファイルについて考えてみます。 

 ＣＯＭファイルでは実行開始時には各セグメントは同じメモリ空間に置かれます。ＣＳ＝ＤＳ＝ＳＳ＝ＥＳ。 

 そのセグメントアドレスはＭＳＤＯＳが空いているメモリ空間に勝手に割り付けてしまいます。 

 つまりプログラム開始時点でＣＳ（＝その他のセグメント）のアドレスがどこに置かれるかをあらかじめ知ることはできません。 

 どこになるのかは不明なのですが、ＣＳ＝ＤＳ＝ＳＳ＝ＥＳでセグメントの大きさは６４ＫＢなのですから、とにかく使えるメモリはプロ

グラム＋データ＋スタックを合わせて６４ＫＢなのだと考えてしまえばセグメクトを意識する必要はなくなります。 

 プログラムはセグメントの前の方（０１００番地）から割り付けられますし、スタックは逆にセグメントの終わり（ＦＦＦＦ）から前に割り付

けられますから、作業用のデータエリアはこの中間に置くように考えます。 

 たとえばプログラムサイズが１０ＫＢもあれば足りると考えたならば、そしてもしデータなどのエリアとして１６ＫＢくらいあればよいと

いうのならば、プログラムは０１００～２ＦＦＦ（約１２ＫＢ）におさまるので、データ用のアドレスとして３０００～の部分を使えばよいことに

なります。 

 セグメントについては全く考える必要はありません。（普通のプログラムならこの考え方で済んでしまうはずです）。 

 セグメントを意識しなければならないプログラムとはどんなプログラムでしょうか？ 

 プログラムとデータエリアを合わせると６４ＫＢを超えてしまう場合にセグメントが必要になってきます。 

 しかしこの場合でも本来のセグメントのあり方である、１６バイトずつずらして配置するという部分はあまり活用できず、最初に説明し

た６４ＫＢ毎に配置するモデル的な割り付け方をすることになります。 

 プログラムに３２ＫＢを使い、データに６４ＫＢを使うと考えた場合、ＤＳにＣＳから３２ＫＢ後ろの値をあたえてもよいと考えてしまうと、

スタックがデータ領域の真中に置かれることになってＳＳをまた別のエリアにおかなければいけないことになってしまいます。そこでＣ

Ｓ＝ＳＳとしてプログラムとスタックに同じセグメント６４ＫＢを割り当てて、その後ろにデータセグメントを置くようにします。 

 ＣＳがどこに割り当てられるかわからない状態でこれを実現するにはどうしたらよいでしょうか。 

 以外と簡単でプログラムの先頭で次のように書けばよいのです。 

ＭＯＶ ＡＸ，ＣＳ    ＣＳの内容をＡＸにコピーする 

ＡＤＤ ＡＸ，１０００   ＡＸに１０００を加算する 

ＭＯＶ ＤＳ，ＡＸ    ＤＳにＡＸ（ＣＳ＋１０００を代入する。メモリアドレス上ではＤＳアドレス＝ＣＳ先頭アドレス  

              ＋１００００の値となる） 

ＭＯＶ ＥＳ，ＡＸ    必要ならＥＳも更新する 

 もしもデータ領域として６４ＫＢ以上を必要とする場合にはプログラム中で、ＤＳやＥＳの値を±１０００することでデータ領域を切り替

えることができます。 

 なお余りに大きなデータ領域を確保すると、システムのディスプレイ領域などと重なってしまう場合があります。すでに説明したよう

に、プログラムがどのアドレスに割り付けられるかは指定できなくてＭＳＤＯＳに任せてしまうことになります（通常２００００番地台に割

り付けられることが多いようです）からシステムのエリアと重ならないように余裕をもって設計する必要があります。 

 

セグメントプリフィックス 

 上で考えたようにデータエリアとして６４ＫＢを超えるエリアを扱う場合にはセグメントに対する理解が必要になってきます。 

 例として、２つのメモリブロック（各６４ＫＢ）の比較について考えてみます。Ａブロックは４００００～４ＦＦＦＦでＢブロックは６００００～６

ＦＦＦＦであるとします。 

 比較するプログラムは次のように書けます。 

ＭＯＶ ＡＸ，４０００ 

ＭＯＶ ＤＳ，ＡＸ 

ＡＤＤ ＡＸ，２０００ 

ＭＯＶ ＥＳ，ＡＸ 

ＭＯＶ ＣＸ，８０００ 

ＭＯＶ ＳＩ，０ 

ＭＯＶ ＤＩ，ＳＩ 
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ＣＬＤ 

ＬＯＯＰ：ＣＭＰＳＷ 

ＪＮＺ ＴＩＧＡＵ 

ＤＥＣ ＣＸ 

ＪＮＺ ＬＯＯＰ 

 

 ところでこの後の処理で（たとえばラベルＴＩＧＡＵのルーチンで）、Ｂブロックのメモリを参照したいと考えます。 

ＭＯＶ ＡＬ，［ＤＩ］ 

と書きたいところですが、これでは参照できません。なぜならすでに書いたように８０８６は一般の命令ではＤＳで指定するメモリブロッ

クをアクセスするように働くからです。ＤＳ＝４０００と指定しているため、［ＤＩ］はＤＳベースの［ＤＩ］になってしまうのです。ＣＯＭＰＳＷ

などのストリング命令だけが例外的にＥＳベースのメモリアクセスを行います。 

したがってここでは 

ＭＯＶ ＡＸ，６０００ 

ＭＯＶ ＤＳ，ＡＸ 

ＭＯＶ ＡＬ，［ＤＩ］ 

としなければいけません。しかしＢブロックへのアクセスはここ１箇所だけで、このあとはまたＡブロックをアクセスすると考えると、また

ＤＳに４０００を入れ直さなければならないことになります。 

あるいは次のような方法も考えられます。 

ＭＯＶ ＡＸ，６０００ 

ＰＵＳＨ ＤＳ 

ＭＯＶ ＤＳ，ＡＸ 

ＭＯＶ ＡＬ，［ＤＩ］ 

ＰＯＰ ＤＳ 

 もっと良い方法はないのでしょうか？ 

 このような場合にセグメントプリフィックスを使用するとすっきりします。次のように書きます。 

ＥＳ： 

ＭＯＶ ＡＬ，［ＢＸ］ 

 このＥＳ：はラベルではありません。「この次に書かれた命令のメモリアクセスはＥＳベースで行う」という宣言なのです（次に書かれ

た１命令に限り有効です）。これをセグメントプリフィックスといいます。 

ＥＳ：ＭＯＶ ＡＬ，［ＢＸ］ 

というように書くアセンブラが多いようですが、このアセンブラでは上の例のようにプリフィックスと次の命令は２行に分けて記述しま

す。 

 セグメントプリフィックスには次の４種があります。 

ＣＳ： 

ＤＳ： 

ＥＳ： 

ＳＳ： 

 

メモリアドレスの指定方法 

 すでに説明したようにメモリに対して演算を行うためのアドレスは通常はＤＳレジスタで指定する６４ＫＢのセグメント内のアドレスを０

０００～ＦＦＦＦの範囲の数で指定します。普通はＤＳの値は意識する必要は無いので、１６ビットのアドレス値のみでメモリを指定する

ことになります。 

 アセンブラではメモリは［ ］で示します。 

 命令によっては８ビットのメモリか１６ビットのメモリなのかをそれぞれ［ ］Ｂ、［ ］Ｗのように後ろにＢ、Ｗをつけて明示しなければい

けません。 

①［ａａａａ］ 

 ［１２３４］のようにメモリアドレス（１６進数）で直接示します。［０１２３］や［００３４］は［１２３］、［３４］のように前のゼロを省略できます。

１０進数は扱えません。 

②［ｎｎｎ］ 

 ［ＸＹＺ］のように変数で書きます。アセンブラによってマシン語に変換された段階ではＸＹＺに代入されている値が、メモリアドレスとし

て与えられます。ＸＹＺ＝３４５６のとき［ＸＹＺ］は［３４５６］と書くのと同じです。 

 ［＊ＡＢＣ］、［＊ＳＩＺＥ］のように最初の文字がＡ～Ｆ、ＳＩで始るときは前に＊をつけなければいけません。この例ではもし＊をつけな

いと［０ＡＢＣ］（１６進アドレス）、［ＳＩ…］（エラー）と解釈されてしまいます。 

③［ＳＩ］、［ＤＩ］、［ＢＸ］ 

 ＳＩ、ＤＩ、ＢＸにアドレスを入れて指定します。この３通りしかありません。［ＡＸ］、［ＣＸ］、［ＤＸ］はありません。また間違えやすいので

すが［ＢＰ］もだめです。 

④［ＢＸ＋ＳＩ］、［ＢＸ＋ＤＩ］、［ＢＰ＋ＳＩ］、［ＢＰ＋ＤＩ］ 

  ＢＸまたはＢＰにベースになるアドレスを入れておいて、ＳＩ、ＤＩにそのベースアドレスからの増分を指定します。上記の４通り以外

はありません。 
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⑤［ＳＩ＋Ｄ８］、［ＤＩ＋Ｄ８］、［ＢＸ＋Ｄ８］、［ＢＰ＋Ｄ８］ 

 ＳＩ、ＤＩ、ＢＸ、ＢＰをベースアドレスにして、そこからの増分を８ビットで指定します。Ｄ８は８ビットの数、０１～ＦＦの１６進数を直接指

定することを示しています。この８ビットの１６進数は符号付の数として扱われます。０１～７Ｆのときはアドレスを示すレジスタ（ＳＩ、ＤＩ、

ＢＸ、ＢＰ）の値に０１～７Ｆを加算してメモリアドレスとします。 

８０～ＦＦのときはレジスタの値から減算して（レジスタの値にＦＦ８０～ＦＦＦＦを加算する）アドレスが求められます。 

 このアセンブラでは１０進数は扱わないので、ＭＯＶ ［ＢＸ＋Ｃ３］，ＡＸのように直接１６進数で表記します。 

⑥［ＢＸ＋ＳＩ＋Ｄ８］、［ＢＸ＋ＤＩ＋Ｄ８］、［ＢＰ＋ＳＩ＋Ｄ８］、［ＢＰ＋ＤＩ＋Ｄ８］ 

 ＢＸ＋ＳＩ、ＢＸ＋ＤＩ、ＢＰ＋ＳＩ、ＢＰ＋ＤＩをベースアドレスにして、そこからの増分を１６進８ビットで指定します。 

⑦［ＳＩ＋Ｄ１６］、［ＤＩ＋Ｄ１６］、［ＢＸ＋Ｄ１６］、［ＢＰ＋Ｄ１６］ 

 ＳＩ、ＤＩ、ＢＸ、ＢＰをベースアドレスにして、そこからの増分を１６ビットで指定します。Ｄ１６は１６ビットの数、０００１～ＦＦＦＦの１６進

数を直接指定することを示しています。この１６ビットの１６進数は符号付の数として扱われます。０００１～７ＦＦＦのときはアドレスを

示すレジスタ（ＳＩ、ＤＩ、ＢＸ、ＢＰ）の値に０００１～７ＦＦＦを加算してメモリアドレスとします。 

 ８０００～ＦＦＦＦのときはレジスタの値から減算して（レジスタの値に８０００～ＦＦＦＦを加算する）アドレスが求められます 

⑧［ＢＸ＋ＳＩ＋Ｄ１６］、［ＢＸ＋ＤＩ＋Ｄ１６］、［ＢＰ＋ＳＩ＋Ｄ１６］、［ＢＰ＋ＤＩ＋Ｄ１６］ 

 ＢＸ＋ＳＩ、ＢＸ＋ＤＩ、ＢＰ＋ＳＩ、ＢＰ＋ＤＩをベースアドレスにして、そこからの増分を１６進１６ビットで指定します。 
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８０８６の命令 

 

 ８０８６の命令をアルファベット順に説明します。 

 慣れないうちは機能別に説明した方がわかりやすいかもしれません。しかし少し慣れてくるとアルファベット順の方が扱い易くなりま

す。はじめは前から順にざっと目を通してどんな命令があるか大体のところを頭に入れてください。あとは実際にプログラムを書くとき

に詳しく参照して下さい。 

 見易さを考えてＪＭＰ命令と条件ジャンプ（Ｊ××）はアルファベット順にはしてありません。 

 ［書式］で使う記号は次の通りです。 

ｒｅｇ     ８ビットレジスタ（ＡＨ、ＡＬ、ＢＨ、ＢＬ、ＣＨ、ＣＬ、ＤＨ、ＤＬ）、１６ビットレジスタ（ＡＸ、ＢＸ、ＣＸ、ＤＸ、Ｓ    

       Ｉ、ＤＩ、ＳＰ、ＢＰ） 

ｒｅｇ８    ８ビットレジスタ（ＡＨ、ＡＬ、ＢＨ、ＢＬ、ＣＨ、ＣＬ、ＤＨ、ＤＬ） 

ｒｅｇ１６   １６ビットレジスタ（ＡＸ、ＢＸ、ＣＸ、ＤＸ、ＳＩ、ＤＩ、ＳＰ、ＢＰ）  

ｍｅｍ    ８ビットまたは１６ビットメモリ ［ＢＸ］Ｂ、［ＤＩ］Ｗなど。 

ｓｅｇｒ    セグメントレジスタ ＣＳ、ＤＳ、ＥＳ、ＳＳ 

ｄａｔａ    １バイトまたは２バイトの１６進数値 

 

ＡＡＡ   ＡＳＣＩＩ Ａｄｊｕｓｔ ｔｏ Ａｄｄ 

この命令より前に実行された１桁のアンパックＢＣＤ数どうしの加算結果がＡＬレジスタに入っているとして、演算後の１０進補正を行

います。１桁のＢＣＤ（２進化１０進数）同士の加算では、０～９に０～９を加算するので計算結果は１０進数の０～１８になります。結果

が０～９のときはＡＡＡを実行しても結果に変化はありません。結果が１０進数の１０～１８のときは補正が必要になります。 

計算の結果ＡＬが９より大きいか、ＡＦフラグがセットされていると、ＡＬに６が加算されたあとＡＬの上位４ビットに０が入れられます。さ

らにＡＨの内容に１が加算されます。ＡＦフラグとＣＦフラグは１になります。 

ＡＬ＜９でＡＦ＝０のときはＡＦフラグとＣＦフラグが０になります。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＸ，０３０９   ＡＨに上位桁のＢＣＤ数がはいっていてもよい 

ＡＤＤ ＡＬ，９       

という命令を実行するとＡＬには１６進数の１２が入ります（８０８６は数値を１６進数として扱います）。１６進数の１２は１０進数の１８で

すから計算は正しく行われています。ただＢＣＤ同士の加算なので、結果もＢＣＤで欲しいところです。 

そこでこの後にＡＡＡを実行します。その結果ＡＸには０４０８が入ります。 

［フラグ］ 

実行前にＡＬ＞９またはＡＦフラグ＝１のとき、実行の結果ＡＦ＝１、ＣＦ＝１になります。それ以外のとき実行の結果ＡＦ＝０、ＣＦ＝０に

なります。 

ＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＰＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＡＤ  ＡＳＣＩＩ Ａｄｊｕｓｔ ｔｏ Ｄｉｖｉｄｅ 

２桁のアンパックＢＣＤ数の上位１桁がＡＨに、下位１桁がＡＬに入っているとき、このＢＣＤ数を１６進数に直してＡＸレジスタに入れま

す。２桁のアンパックＢＣＤ数を１桁のＢＣＤ数で割るための準備として使われます。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＸ，０５０６ 

ＡＡＤ              この結果ＡＸ＝３８になる（５６Ｄ＝３８Ｈ） 

ＭＯＶ ＢＬ，０７ 

DIV ＢＬ           結果はＡＬ＝８になる 

［フラグ］ 

実行の結果のＡＸの値によって、ＳＦ、ＺＦ、ＰＦがセット、リセットされます。 

ＯＦ、ＡＦ、ＣＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＡＭ  ＡＳＣＩＩ Adjust ｔｏ Ｍｕｌｔｉｐｌｙ 

この命令より前に実行された１桁のアンパックＢＣＤ数どうしの乗算結果がＡＬレジスタに入っているとして、演算後の１０進補正を行

います。１桁のＢＣＤ（２進化１０進数）同士の乗算では、計算結果は１０進数の０～８１になります。乗算結果は１６進数になりますか

ら、ＡＬには００～５１が入っていることになります。これを補正して２桁のＢＣＤ数としてＡＸに入れます（ＡＸ＝００００～０８０１）。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＬ，６ 

ＭＯＶ ＢＬ，９ 

MUL ＢＬ          ＡＬ＝３６になる（３６Ｈ＝５４Ｄ） 

ＡＡＭ             ＡＨ＝０５、ＡＬ＝０４になる 

［フラグ］ 

実行の結果のＡＸの値によって、ＳＦ、ＺＦ、ＰＦがセット、リセットされます。 
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ＯＦ、ＡＦ、ＣＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＡＳ  ＡＳＣＩＩ Ａｄｊｕｓｔ ｔｏ Ｓｕｂｔｒａｃｔ 

この命令より前に実行された１桁のアンパックＢＣＤ数どうしの減算結果がＡＬレジスタに入っているとして、演算後の１０進補正を行

います。１桁のＢＣＤ（２進化１０進数）同士の減算では、結果は１０進数の－９～＋９になります。結果がマイナスのときはボローが発

生するので、ＡＦフラグ＝１になります。このときＡＡＳを実行するとＢＣＤ上位桁（ＡＨ）から１が引かれて、ＡＬに結果のＢＣＤ数の下位

１桁の値が入ります。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＸ，０３０４ 

ＳＵＢ ＡＬ，８         ＡＬ＝ＦＣ（０４－０８の２進演算の結果が２の補数で入れられる） 

ＡＡＳ              ＡＸ＝０２０６になる  

［フラグ］ 

実行前にＡＦフラグ＝１のとき、実行の結果ＡＦ＝１、ＣＦ＝１になります。それ以外のとき実行の結果ＡＦ＝０、ＣＦ＝０になります。 

ＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＰＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＤＣ  Ａｄｄ ｗｉｔｈ Ｃａｒｒｙ 

［書式］ 

①ＡＤＣ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ADC ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＡＤＣ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ADC ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＡＤＣ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドとＣＦフラグを加算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変化しま

せん。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＡＤＣ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＡＤＣ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ADC ＤＬ，ＡＨ 

 ＡＤＣ ＢＸ，ＳＩ 

②ＡＤＣ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＡＤＣ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＡＤＣ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ADC ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＡＤＣ ＢＬ，４５ 

 ＡＤＣ ＤＩ，３０００ 

⑤ＡＤＣ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ADC ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＤＤ   

［書式］ 

①ＡＤＤ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ADＤ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＡＤＤ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ADＤ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＡＤＤ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドを加算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変化しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＡＤＤ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＡＤＤ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 
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［例］ 

①ADＤ ＤＬ，ＡＨ 

 ＡＤＤ ＢＸ，ＳＩ 

②ＡＤＤ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＡＤＤ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＡＤＤ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ADＤ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＡＤＤ ＢＬ，４５ 

 ＡＤＤ ＤＩ，３０００ 

⑤ＡＤＤ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ADＤ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＡＮＤ   

［書式］ 

①ＡＮＤ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②AＮＤ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＡＮＤ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④AＮＤ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＡＮＤ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドのＡＮＤ（論理積）を計算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変

化しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

②③ではレジスタが８ビットのときはメモリ１バイトとの間で、レジスタが１６ビットの場合にはメモリ２バイトとの間で演算が行われま

す。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＡＮＤ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＡＮＤ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①AＮＤ ＤＬ，ＡＨ 

 ＡＮＤ ＢＸ，ＳＩ 

②ＡＮＤ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＡＮＤ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＡＮＤ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 AＮＤ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＡＮＤ ＢＬ，４５ 

 ＡＮＤ ＤＩ，３０００ 

⑤ＡＮＤ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 AＮＤ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

ＯＦ＝ＣＦ＝０になります。 

計算の結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＣＡＬＬ   

［書式］ 

①ＣＡＬＬ ｌａｂｅｌ 

ｌａｂｅｌで示されるサブルーチンをＣＡＬＬします 

［例］ 

ＣＡＬＬ ＳＵＢ０１ 

     

     

ＳＵＢ０１：ＭＯＶ ＡＸ，０ 

［フラグ］ 

変化しません。 
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ＣＡＬＬＦ     Ｃａｌｌ Ｆａｒ   

［書式］ 

①ＣＡＬＬＦ ｌａｂｅｌ１：ｌａｂｅｌ２ 

②ＣＡＬＬＦ ｓｅｇ１６：ａｄｒ１６ 

セグメント外にあるサブルーチンをＣＡＬＬします。ｌａｂｅｌ１はセグメントアドレス、ｌａｂｅｌ２はサブルーチンのアドレスを示すラベル名で

す。 

②のように１６進数で直接示すこともできます。 

通常のＣＡＬＬはラベルのみで１６進数での直接指定はしないので、Ａ～Ｆで始るラベル名を指定しても＊をつける必要はありません

が、ＣＡＬＬＦは１６進数での指定もできるため、Ａ～Ｆで始るラベル名を指定するときは＊をつける必要があります。 

［例］ 

ＦＳＥＧ＝３０００ 

ＦＡＤＲＳ＝１２３４ 

ＣＡＬＬＦ ＊ＦＳＥＧ：＊ＦＡＤＲＳ      （ＣＡＬＬＦ ３０００：１２３４と書くこともできます） 

     

     

ＦＡＤＲＳ：ＭＯＶ ＡＸ，０      （３０００：１２３４） 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＣＢＷ  Ｃｏｎｖｅｒｔ Ｂｙｔｅ ｔｏ Ｗｏｒｄ 

ＡＬにはいっている８ビットのデータを符号付きとみなして１６ビットに拡張してＡＸレジスタに入れます。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＬ，０１ 

ＣＢＷ             ＡＸ＝０００１になる 

ＭＯＶ ＡＬ，８０     （８０Ｈ＝－１２８Ｄ）  

ＣＢＷ             ＡＸ＝ＦＦ８０になる（ＦＦ８０Ｈは１６ビットの－１２８） 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＣＬＣ  Ｃｌｅａｒ Ｃａｒｒｙ ｆｌａｇ 

ＣＦフラグ＝０にします。 

［フラグ］ 

ＣＦ＝０になる以外は変化しません。 

 

ＣＬＤ  Ｃｌｅａｒ Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎ ｆｌａｇ 

ＤＦフラグ＝０にします。 

ＤＦフラグが０のとき、ストリング命令（ＭＯＶＳ、ＣＭＰＳなど）でインデックスレジスタの値が＋１または＋２されていきます。 

［フラグ］ 

ＤＦ＝０になる以外は変化しません。 

 

ＣＬＩ  Ｃｌｅａｒ Ｉｎｔｅｒｒｕｐｔ ｆｌａｇ 

ＩＦフラグ＝０にします。 

ＩＦフラグが０のときは、マスク可能割り込みはうけつけられません。 

［フラグ］ 

ＩＦ＝０になる以外は変化しません。 

 

ＣＭＣ  Ｃｏｍｐｉｅｍｅｎｔ Ｃａｒｒｙ ｆｌａｇ 

ＣＦフラグの値を反転します。ＣＦ＝０をＣＦ＝１に、ＣＦ＝１をＣＦ＝０にします。 

［フラグ］ 

ＣＦ以外は変化しません。 

 

ＣＭＰ  Ｃｏｍｐａｒｅ   

［書式］ 

①ＣＭＰ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＣＭＰ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＣＭＰ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＣＭＰ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＣＭＰ ｍｅｍ，ｄａｔａ 
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第１オペランドと第２オペランドの値を比較します。 

比較は第１オペランドから第２オペランドを減算して行いますが第１オペランド、第２オペランドの値は変化しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＣＭＰ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＣＭＰ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＣＭＰ ＤＬ，ＡＨ 

 ＣＭＰ ＢＸ，ＳＩ 

②ＣＭＰ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＣＭＰ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＣＭＰ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＣＭＰ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＣＭＰ ＢＬ，４５ 

 ＣＭＰ ＤＩ，３０００ 

⑤ＣＭＰ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＣＭＰ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

ＳＵＢ命令と同じ変化をします。 

計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

ＯＰ１＝ＯＰ２のときＺＦ＝１になります。 

符号なしの数として比較した結果、ＯＰ１＜ＯＰ２のときＣＦ＝１になります。ＯＰ１＞ＰＯ２のときＣＦ＝０になります。 

符号付きとして比較した結果、ＯＰ１＜ＯＰ２のときＳＦ＝１になります。ＯＰ１＞ＯＰ２のときはＳＦ＝０になります。 

 

ＣＭＰＳＢ／ＣＭＰＳＷ     Ｃｏｍｐａｒｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｂｙｔｅ／Ｃｏｍｐａｒｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｗｏｒｄ 

［書式］ 

ＣＭＰＳＢ 

ＣＭＰＳＷ 

ＤＳ：ＳＩで示されるアドレスのメモリデータとＥＳ：ＤＩで示されるアドレスのメモリデータを比較し、結果によってフラグをセット、リセットし

たあとＳＩレジスタとＤＩレジスタを更新します。ＤＦフラグ＝０のとき、ＳＩとＤＩは増加し、ＤＦフラグ＝１のときＳＩとＤＩは減少します。 

特別な場合を除いて、比較を行うメモリブロックは両方とも同じセグメントにあると思われますから、ＣＯＭプログラム開始時の初期状

態のＣＳ＝ＤＳ＝ＥＳのままでセグメントレジスタを意識する必要はないでしょう。 

ＣＭＰＳＢは１バイトずつ比較を行います。実行後ＳＩとＤＩは＋１または－１されます。 

ＣＭＰＳＷはワード単位（２バイト）で比較を行います。実行後ＳＩとＤＩは＋２または－２されます。 

メモリのデータはどちらも変化しません。 

ＲＥＰプリフィックスと組み合わせることで任意のバイト数のメモリブロックの比較を行うプログラムが簡単に記述できます。 

［例］ 

８０００番地からのメモリ内容とＡ０００番地からの内容を１０００Ｈ（４０９６）バイト比較します。不一致を発見したらＥＲＲ１にジャンプし

ます。 

ＭＯＶ ＳＩ，８０００ 

ＭＯＶ ＤＩ，Ａ０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１０００ 

ＣＬＤ              ＤＦ＝０にする。次にＳＴＤが実行されるまでＤＦ＝０のままになる。 

ＬＰ１：ＣＭＰＳＢ 

ＪＮＺ ＥＲＲ１ 

ＤＥＣ ＣＸ 

ＪＮＺ ＬＰ１ 

下は上のプログラムをＲＥＰプリフィックスを使って書いたものです 

ＭＯＶ ＳＩ，８０００ 

ＭＯＶ ＤＩ，Ａ０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１０００ 

ＣＬＤ 

ＲＥＰＺ           ＣＭＰＳＢをＣＸ＝０になるまで、またはＺＦ＝０になるまで繰り返す。 

ＣＭＰＳＢ 

ＪＮＺ ＥＲＲ 

［フラグ］ 

ＳＵＢ命令と同じ変化をします。 
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計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＣＷＤ  Ｃｏｎｖｅｒｔ Ｗｏｒｄ ｔｏ Ｄｏｕｂｌｅｗｏｒｄ 

ＡＸにはいっている１６ビットのデータを符号付きとみなして３２ビットに拡張してＤＸレジスタに上位１６ビットを、ＡＸレジスタに下位１６

ビットを入れます。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＸ，１ 

ＣＷＤ             ＤＸ＝００００、ＡＸ＝０００１になる 

ＭＯＶ ＡＸ，ＦＦ８０     （ＦＦ８０Ｈは１６ビットの－１２８）  

ＣＷＤ             ＤＸ＝ＦＦＦＦ、ＡＸ＝ＦＦ８０になる 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＤＡＡ   Ｄｅｃｉｍａｌ Ａｄｊｕｓｔ ｔｏ Ａｄｄ 

ＡＤＤ命令でパックＢＣＤ数の加算を行ったあとの１０進補正を行います。パックＢＣＤ数は８ビットを４ビット２桁に分けて、各桁に０～９

を当てはめたものです。 

たとえばＡＬレジスタに４５が入っているとき、８０８６はこれを４５Ｈ（＝６９Ｄ）として計算を行います。 

ＭＯＶ ＡＬ，４５  （４５Ｈ＝６９Ｄ） 

ＡＤＤ ＡＬ，２７   （２７Ｈ＝３９Ｄ） 

この計算の結果はＡＬ＝６Ｃ（１０８Ｄ）になります。これで計算はあっているのですが、そうではなくて１０進数の４５＋２７＝７２の計算

を行いたい場合にＤＡＡを使います。 

上での計算の次に ＤＡＡ を実行すると、ＡＬ＝４８（７２Ｄ）に補正されます。 

ＭＯＶ ＡＬ，４５ 

ＡＤＤ ＡＬ，５８ 

ＤＡＡ 

この例ではＡＤＤ命令によってＡＬ＝９Ｄになったあと、ＤＡＡ命令によって、ＡＬ＝０３に補正されＣＦ＝１になります。ＣＦフラグが上位

桁へのキャリーになっています。 

上位桁へのキャリーが発生しないときはＣＦ＝０になります。 

ＤＡＡはＡＬレジスタに対してのみ働きます。 

［フラグ］ 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

１０進数に直した結果上位桁へのキャリーがあるときＣＦ＝１になります。それ以外のときＣＦ＝０になります。 

ＯＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＤＡＳ  Ｄｅｃｉｍａｌ Ａｄｊｕｓｔ ｔｏ Ｓｕｂｔｒａｃｔ 

ＳＵＢ命令でパックＢＣＤ数の減算を行ったあとの１０進補正をします。 

ＤＡＳはＡＬレジスタに対してのみ働きます。 

［例］ 

①ＭＯＶ ＡＬ，７５ 

 ＳＵＢ ＡＬ，２６       ＡＬ＝４Ｆ 

 ＤＡＳ               ＡＬ＝４９，ＣＦ＝０ 

②ＭＯＶ ＡＬ，１２ 

ＳＵＢ ＡＬ，４３      ＡＬ＝ＣＦ 

  ＤＡＳ              ＡＬ＝６９，ＣＦ＝１ 

②のように１０進補正の結果上位桁からのボロー（借り）が発生したときはＣＦ＝１になります。 

［フラグ］ 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

１０進数に直した結果上位桁からのボローがあるときＣＦ＝１になります。それ以外のときＣＦ＝０になります。 

ＯＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＤＥＣ  Ｄｅｃｒｅｍｅｎｔ 

［書式］ 

①ＤＥＣ ｒｅｇ 

②ＤＥＣ ｍｅｍ 

レジスタまたはメモリの内容を－１します。 

［例］ 
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①ＤＥＣ ＡＬ 

②ＤＥＣ ＢＸ 

③ＤＥＣ ［ＳＩ］Ｂ 

④ＤＥＣ ［ＸＹＺ］Ｗ 

③④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦが変化します。 

ＣＦは変化しません。注意してください。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＤＩＶ  Ｄｉｖｉｄｅ 

［書式］ 

①ＤＩＶ ｒｅｇ８ 

②ＤＩＶ ｍｅｍ８ 

③ＤＩＶ ｒｅｇ１６ 

④ＤＩＶ ｍｅｍ１６ 

①②ではＡＸレジスタの内容をオペランドで示した８ビットレジスタまたはメモリ１バイトの値で除算します。商はＡＬに、余りはＡＨに入

れられます。 

③④ではＤＸレジスタが上位１６ビット、ＡＸレジスタが下位１６ビットとして示される３２ビットの数をオペランドで示した１６ビットレジスタ

またはメモリ２バイトの値で除算します。商はＡＸに、余りはＤＸに入れられます。 

オペランドの値が０であった場合、または被除数≫除数でオーバーフローが発生した場合にはＩＮＴ０割り込みが発生します。 

［例］ 

①ＤＩＶ ＣＬ 

②ＤＩＶ ［ＳＩ］Ｂ 

③ＤＩＶ ＢＸ 

④ＤＩＶ ［ＸＹＺ］Ｗ 

②④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

ＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＨＬＴ  Ｈａｌｔ 

プロセッサを停止させます。パソコンのアセンブラプログラムでは通常は使用しません。この命令によってＣＰＵは停止してしまいます。

ＨＬＴを解除するにはリセットか外部割り込み信号の入力が必要です。マスク可能割り込みは事前にＳＴＩ（割り込み許可）が実行され

ていなければ無視されます。ＮＭＩ（ノンマスカブルインタラプト）は受け付けられます。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＩＤＩＶ  Ｉｎｔｅｇｅｒ Ｄｉｖｉｄｅ 

［書式］ 

①ＩＤＩＶ ｒｅｇ８ 

②ＩＤＩＶ ｍｅｍ８ 

③ＩＤＩＶ ｒｅｇ１６ 

④ＩＤＩＶ ｍｅｍ１６ 

符号付き除算を行います（ＤＩＶは符号なし１６進数の除算を行います）。 

①②ではＡＸレジスタの内容をオペランドで示した８ビットレジスタまたはメモリ１バイトの値で除算します。商はＡＬに、余りはＡＨに入

れられます。 

③④ではＤＸレジスタが上位１６ビット、ＡＸレジスタが下位１６ビットとして示される３２ビットの数をオペランドで示した１６ビットレジスタ

またはメモリ２バイトの値で除算します。商はＡＸに、余りはＤＸに入れられます。 

オペランドの値が０であった場合、または被除数≫除数でオーバーフローが発生した場合にはＩＮＴ０割り込みが発生します。 

［例］ 

①ＩＤＩＶ ＣＬ 

②ＩＤＩＶ ［ＳＩ］Ｂ 

③ＩＤＩＶ ＢＸ 

④ＩＤＩＶ ［ＸＹＺ］Ｗ 

②④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

ＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 
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ＩＭＵＬ Ｉｎｔｅｇｅｒ Ｍｕｉｔｉｐｌｙ 

［書式］ 

①ＩＭＵＬ ｒｅｇ８ 

②ＩＭＵＬ ｍｅｍ８ 

③ＩＭＵＬ ｒｅｇ１６ 

④ＩＭＵＬ ｍｅｍ１６ 

符号付き乗算を行います（ＭＵＬは符号なし１６進数の乗算を行います）。 

①②ではＡＬレジスタの内容とオペランドで示した８ビットレジスタまたはメモリ１バイトの値との乗算を行います。結果はＡＸレジスタに

入れられます。 

③④ではＡＸレジスタとオペランドで示した１６ビットレジスタまたはメモリ２バイトの値との乗算を行います。結果の上位１６ビットはＤＸ

に、下位１６ビットがＡＸに入れられます。 

［例］ 

①ＩＭＵＬ ＣＬ 

②ＩＭＵＬ ［ＳＩ］Ｂ 

③ＩＭＵＬ ＢＸ 

④ＩＭＵＬ ［ＸＹＺ］Ｗ 

②④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

書式①②でＡＨ＝０になったとき、または書式③④でＤＸ＝０になったときはＯＦ＝ＣＦ＝０になります。それ以外のときはＯＦ＝ＣＦ＝１

になります。 

ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＩＮ   

［書式］ 

①ＩＮ ＡＬ，ａｄｒ８ 

②ＩＮ ＡＸ，ａｄｒ８ 

③ＩＮ ＡＬ，ＤＸ 

④ＩＮ ＡＸ，ＤＸ 

①②は直接８ビットで示すＩ／Ｏアドレス（００～ＦＦ）から８ビットまたは１６ビットのデータをＡＬまたはＡＸに入力します。 

８０８６は００００～ＦＦＦＦのＩ／Ｏアドレスをアクセスできますが、書式①②はそのうちの００００～００ＦＦの範囲しかアクセスできません。

上位８ビットのアドレスは常に００になります。 

③④ではＤＸで示される１６ビットのＩ／Ｏアドレス（００００～ＦＦＦＦ）から８ビットまたは１６ビットのデータをＡＬまたはＡＸに入力します。 

［例］ 

①ＩＮ ＡＬ，８０ 

②ＩＮ ＡＸ，０５ 

③ＭＯＶ ＤＸ，３０６７ 

④ＩＮ ＡＬ，ＤＸ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＩＮＣ  Ｉｎｃｒｅｍｅｎｔ 

［書式］ 

①ＩＮＣ ｒｅｇ 

②ＩＮＣ ｍｅｍ 

レジスタまたはメモリの内容を＋１します。 

［例］ 

①ＩＮＣ ＡＬ 

②ＩＮＣ ＢＸ 

③ＩＮＣ ［ＳＩ］Ｂ 

④ＩＮＣ ［ＸＹＺ］Ｗ 

③④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦが変化します。 

ＣＦは変化しません。注意してください。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＩＮＴ  Ｉｎｔｅｒｒｕｐｔ 
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［書式］ 

ＩＮＴ ｄａｔａ８ 

８ビットの数値（００～ＦＦ）で指定する番号のソフトウェア割り込みを発生させます。ＲＯＭ ＢＩＯＳのルーチンやＭＳＤＯＳのＩＮＴ ２１割

り込みルーチンを利用するのに使用します。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＨ，０２ 

ＭＯＶ ＡＬ，４１ 

ＩＮＴ ２１ 

［フラグ］ 

ＩＮＴ命令そのものはフラグに影響を与えませんが、ＩＮＴによって呼び出され実行されるルーチンがメインプログラムに戻るときに、結

果の情報をメインプログラムに伝えるために、意識的にフラグを変化させることがよくあります。特にＣＦフラグがよく使われます。 

 

ＩＲＥＴ  Ｉｎｔｅｒｒｕｐｔ Ｒｅｔｕｒｎ 

割り込みプログラムからメインプログラムにリターンします。 

割り込みプログラムの終わりにはＲＥＴ命令は使用できません。 

ＩＮＴ命令または外部割り込みによって割り込みプログラムに制御が移る時点で、戻り先のアドレスとフラグレジスタがスタックに待避

されます。 

通常のＲＥＴ命令はスタックから戻り先アドレスしか取り出さないため、割り込みルーチンの最後にＲＥＴ命令を使うとスタックが食い違

ってしまいます。 

［フラグ］ 

ＩＲＥＴ命令が実行された時点でスタックに待避されていた割り込み直前のフラグレジスタの値を元に戻すため、ＩＲＥＴ実行前のフラグ

の状態はこわされてしまいます。 

（このことは、割り込みプログラムの先頭でメインプログラムのフラグレジスタを待避する必要がないことを示しています） 

 

ＪＭＰ      Ｊｕｍｐ 

［書式］ 

ＪＭＰ ｌａｂｅｌ 

ｌａｂｅｌで示されるプログラム位置に無条件でジャンプします。 

［例］ 

ＪＭＰ ＸＹＺ 

        

        

ＸＹＺ：ＭＯＶ ＡＸ，０ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＭＰＦ     Ｊｕｍｐ Ｆａｒ 

［書式］ 

①ＪＭＰＦ ｌａｂｅｌ１：ｌａｂｅｌ２ 

②ＪＭＰＦ ｓｅｇ１６：ａｄｒ１６ 

セグメント外にあるプログラムにジャンプします。ｌａｂｅｌ１はセグメントアドレス、ｌａｂｅｌ２はジャンプ先のアドレスを示すラベル名です。 

②のように１６進数で直接示すこともできます。 

通常のＪＭＰはラベルのみで１６進数での直接指定はしないので、Ａ～Ｆで始るラベル名を指定しても＊をつける必要はありませんが、

ＪＭＰＦは１６進数での指定もできるため、Ａ～Ｆで始るラベル名を指定するときは＊をつける必要があります。 

［例］ 

ＦＳＥＧ＝３０００ 

ＦＡＤＲＳ＝１２３４ 

ＪＭＰＦ ＊ＦＳＥＧ：＊ＦＡＤＲＳ      （ＪＭＰＦ ３０００：１２３４と書くこともできます） 

     

     

ＦＡＤＲＳ：ＭＯＶ ＡＸ，０      （３０００：１２３４） 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

条件ジャンプ命令 

以下に説明するＪ××タイプの条件ジャンプ命令は通常ＣＭＰ命令やＡＤＤ、ＳＵＢなどの演算命令、ローティトなどのＣＦを変化させる

命令の後ろにおいて、処理の流れを変えるのに使います。 

条件が満足されると指定したラベルで示されるアドレスにジャンプします。 

条件が満足されないときは条件ジャンプ命令の次の命令が実行されます。 
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条件ジャンプ命令の飛び先はそのジャンプ命令の次のアドレスから数えて＋１２７から－１２８バイトの範囲に限られます。それよりも

遠いアドレスにジャンプしたいときは一旦近くにジャンプしておいて、そこに目的のアドレスへの無条件ジャンプ命令（ＪＭＰ）を置きま

す。 

８０８６の条件ジャンプ命令は異常な程たくさんあります。 

じつは８０８６の条件ジャンプ命令は同じマシン語コードに複数のニーモニックがつけられているのです。 

たとえばＪＣはＪＢやＪＮＡＥと同じマシン語コードに翻訳されます。 

この説明書では同じマシン語コードになる命令は１箇所にまとめて説明してあります。同じところに複数の命令が併記してある場合は

そのうちのどのニーモニックを書いても同じマシン語コードに翻訳されることを示しています。 

そのうちで覚えやすいと思うものだけを使うようにすれば良いでしょう。 

 

ＪＡ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ａｂｏｖｅ 

ＪＮＢＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｂｅｌｏｗ ａｎｄ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ 

［書式］ 

ＪＡ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＢＥ ｌａｂｅｌ 

ＣＦ＝ＺＦ＝０（ｎｏｔ ｃａｒｒｙ ａｎｄ ｎｏｔ ｚｅｒｏ）のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号なしの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド＞第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

［例］ 

ＣＭＰ ＡＬ，４０ 

ＪＡ ＡＬＰＨＡ             ＡＬ＞４０ のときＡＬＰＨＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＡＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ａｂｏｖｅ ｏｒ Ｅｕａｌ 

ＪＮＢ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｂｅｌｏｗ 

ＪＮＣ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｃａｒｒｙ 

［書式］ 

ＪＡＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＢ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＣ ｌａｂｅｌ 

ＣＦ＝０のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号なしの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド≧第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

［例］ 

ＣＭＰ ＢＬ，３０ 

ＪＡＥ ＳＵＵＪＩ             ＢＬ≧３０ のときＳＵＵＪＩへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＢ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｂｅｌｏｗ 

ＪＣ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｃａｒｒｙ 

ＪＮＡＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ａｂｏｖｅ ａｎｄ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ 

［書式］ 

ＪＢ ｌａｂｅｌ 

ＪＣ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＡＥ ｌａｂｅｌ 

ＣＦ＝１のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号なしの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド＜第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

［例］ 

ＣＭＰ ＣＬ，５Ｂ 

ＪＢ ＡＬＰＨＡ             ＣＬ＜５Ｂ のときＡＬＰＨＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＢＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｂｅｌｏｗ ｏｒ Ｅｕａｌ 

ＪＮＡ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ａｂｏｂｅ 

［書式］ 
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ＪＢＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＡ ｌａｂｅｌ 

ＣＦ＝１またはＺＦ＝１のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号なしの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド≦第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

［例］ 

ＣＭＰ ＤＬ，３９ 

ＪＢＥ ＳＵＵＪＩ             ＤＬ≦３０ のときＳＵＵＪＩへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＣＸＺ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ＣＸ ｉｓ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＪＣＸＺ ｌａｂｅｌ 

ＣＸレジスタの値が０のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

他の条件ジャンプ命令がフラグの状態によってジャンプするのと違って、フラグに関係なくＣＸレジスタが０のときにジャンプします。 

［例］ 

ＪＣＸＺ ＪＰ１             ＣＸ＝０ のときＪＰ１へジャンプします 

ＩＮＣ ＤＸ 

ＪＰ１：ＭＯＶ ＡＸ，ＤＸ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｅｕａｌ 

ＪＺ Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＪＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＺ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝１のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、２数が同じだとこの条件になります。 

［例］ 

ＣＭＰ ＡＨ，０Ｄ 

ＪＥ ＤＴＥＮＤ             ＡＨ＝０Ｄ のときＤＴＥＮＤへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＧ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｇｒｅａｔｅｒ 

ＪＮＬＥ Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｌｅｓｓ ａｎｄ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ 

［書式］ 

ＪＧ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＬＥ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝０でＯＦ＝ＳＦのときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号付きの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド＞第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

符号付きの２数の減算では、ＯＦ＝１、ＳＦ＝１になる場合が出てきます（下例）。 

［例］ 

ＳＵＢ ＢＨ，ＦＦ        ＢＨ＝７Ｆ（＋１２７）のとき、実行した結果はＢＨ＝８０（－１２８、ＯＦ＝１、ＳＦ＝１） 

ＪＧ ＰＬＵＳ           減算前のＢＨ＞－１（ＦＦ） のときＰＬＵＳへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＧＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｇｒｅａｔｅｒ ｏｒ Ｅｑｕａｌ 

ＪＮＬ Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｌｅｓｓ 

［書式］ 

ＪＧＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＬ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝１またはＯＦ＝ＳＦのときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号付きの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド≧第２オペランドだとこの条件になりま

す。 
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［例］ 

ＣＭＰ ＣＨ，Ｆ０ 

ＪＧＥ ＤＡＴＡ             ＢＨ≧Ｆ０（－１６） のときＤＡＴＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＬ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｌｅｓｓ 

ＪＮＧＥ Ｊｕｍｐ ｎｏｔ Ｇｒｅａｔｅｒ ａｎｄ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ 

［書式］ 

ＪＬ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＧＥ ｌａｂｅｌ 

ＳＦ≠ＯＦのときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号付きの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド＜第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

符号付きの２数の減算では、ＯＦ＝１、ＳＦ＝０になる場合が出てきます（下例）。 

［例］ 

ＳＵＢ ＢＨ，１         ＢＨ＝８０（－１２８）のとき、実行した結果はＢＨ＝７Ｆ（＋１２７、ＯＦ＝１、ＳＦ＝０） 

ＪＬ ＤＡＴＡ           減算前のＢＨ＜１のときＤＡＴＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＬＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｌｅｓｓ ｏｒ Ｅｑｕａｌ 

ＪＮＧ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｇｒｅａｔｅｒ 

［書式］ 

ＪＬＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＧ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝１またはＳＦ≠ＯＦのときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

符号付きの２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、第１オペランド≦第２オペランドだとこの条件になりま

す。 

［例］ 

ＣＭＰ ＢＨ，ＦＦ         

ＪＬＥ ＤＡＴＡ           ＢＨ≦１のときＤＡＴＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＮＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｅｕａｌ 

ＪＮＺ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＪＮＥ ｌａｂｅｌ 

ＪＮＺ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝０のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

２数をＣＭＰ命令で比較するとき、またはＳＵＢ命令で減算するとき、２数が同じでない場合にこの条件になります。 

［例］ 

ＣＭＰ ＡＨ，ＦＦ 

ＪＮＥ ＤＥＴＡ             ＡＨ≠ＦＦ のときＤＥＴＡへジャンプします 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＮＯ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｏｖｅｒｆｌｏｗ 

［書式］ 

ＪＮＯ ｌａｂｅｌ 

ＯＦフラグ＝０のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に実行された演算命令でオーバーフローが起きていなければ、ＯＦ＝０になります。 

符号付数の加減算などで結果が扱える数の範囲を超えるとオーバーフローが発生します（ＪＯ命令の［例］参照）。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＮＰ  Ｊｎｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｐａｒｉｔｙ 

ＪＰＯ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｐａｒｉｔｙ Ｏｄｄ 
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［書式］ 

ＪＮＰ ｌａｂｅｌ 

ＪＰＯ ｌａｂｅｌ 

ＰＦ（パリティフラグ）＝０のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に行われた演算の結果の値の下位８ビットのうち１のビットが奇数であるときＰＦ＝０になります。 

［例］ 

ＯＲ ＢＬ，ＢＬ 

ＪＮＰ ＫＩＳＵ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＮＳ  Ｊｕｍｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｓｉｇｎ 

［書式］ 

ＪＮＳ ｌａｂｅｌ 

ＳＦ（サインフラグ）＝０のときｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に行われた演算の結果を符号付の数としてみたとき、正の数か０ならばＳＦ＝０になります。 

［例］ 

ＡＤＤ ＡＸ，ＢＸ 

ＪＮＳ ＰＬＵＳ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＯ   Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｏｖｅｒｆｌｏｗ 

［書式］ 

ＪＯ ｌａｂｅｌ 

ＯＦフラグ＝１のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に実行された演算命令でオーバーフローが起きるとＯＦ＝１になります。 

符号付数の加減算などで結果が扱える数の範囲を超えるとオーバーフローが発生します。 

［例］ 

ＡＤＤ ＡＬ，１     ＡＬ＝７Ｆ（＋１２７）のとき、加算の結果ＡＬ＝８０（－１２８）になってＯＦ＝１になります 

ＪＯ ＯＶＥＲ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＰ   Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｐａｒｉｔｙ 

ＪＰＥ  Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｐａｒｉｔｙ Ｅｖｅｎ 

［書式］ 

ＪＰ ｌａｂｅｌ 

ＪＰＥ ｌａｂｅｌ 

ＰＦ（パリティフラグ）＝１のときにｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に行われた演算の結果の値の下位８ビットのうち１のビットが偶数であるときＰＦ＝１になります。 

［例］ 

ＯＲ ＢＬ，ＢＬ 

ＪＰ ＧＵＳＵ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＪＳ   Ｊｕｍｐ ｉｆ Ｓｉｇｎ 

［書式］ 

ＪＳ ｌａｂｅｌ 

ＳＦ（サインフラグ）＝１のときｌａｂｅｌで示すアドレスにジャンプします。 

この命令より前に行われた演算の結果を符号付の数としてみたとき、負の数ならばＳＦ＝１になります。 

［例］ 

ＡＤＤ ＡＸ，ＢＸ 

ＪＳ ＭＩＮＵＳ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＡＨＦ  Ｌｏａｄ ＡＨ ｆｒｏｍ Ｆｌａｇｒｅｇｉｓｔｅｒ 
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［書式］ 

ＬＡＨＦ 

ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦフラグの状態ををＡＨレジスタにコピーします。 

ＯＦ、ＤＦ、ＩＦ、ＴＦはコピーされません。 

 

                                ７   ６   ５   ４   ３   ２  １   ０  ←ビット№   

  ＳＦ  ＺＦ  ×  ＡＦ  ×  ＰＦ  ×  ＣＦ 

                               ×マークのビットは不定 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＤＳ   Ｌｏａｄ ｐｏｉｎｔｅｒ ｕｓｉｎｇ ＤＳ 

［書式］ 

ＬＤＳ ｒｅｇ１６，ｌａｂｅｌ 

ｌａｂｅｌで示されるメモリアドレスから２バイトのデータを１６ビットレジスタに格納し、その次の２バイトのデータをＤＳに格納します。 

［例］ 

ＡＤＲＳ１＝１０００ 

     

     

ＬＤＳ ＢＸ，ＡＤＲＳ１   １０００～１００１番地の内容がＢＸに、１００２～１００３番地の内容がＤＳに入れられます 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＥＡ   Ｌｏａｄ Ｅｆｆｅｃｔｉｖｅ Ａｄｄｒｅｓｓ 

［書式］ 

ＬＥＡ ｒｅｇ１６，ｌａｄｅｌ 

ｌａｂｅｌで示されるアドレスを１６ビットアドレスに格納します。 

昔のアセンブラではこの命令が必要だったのでしょうか。 

このアセンブラでは ＭＯＶ ｒｅｇ１６，ｌａｂｅｌ で同じ働きになるため、この命令を使う必要はありません。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＥＳ   Ｌｏａｄ ｐｏｉｎｔｅｒ ｕｓｉｎｇ ＥＳ  

［書式］ 

ＬＥＳ ｒｅｇ１６，ｌａｂｅｌ 

ｌａｂｅｌで示されるメモリアドレスから２バイトのデータを１６ビットレジスタに格納し、その次の２バイトのデータをＥＳに格納します。 

［例］ 

ＡＤＲＳ１＝１０００ 

     

     

ＬＥＳ ＢＸ，ＡＤＲＳ１   １０００～１００１番地の内容がＢＸに、１００２～１００３番地の内容がＥＳに入れられます 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＯＣＫ  Ｌｏｃｋ ｂｕｓ 

［書式］ 

ＬＯＣＫ 

この命令の次の命令の実行が完了するまでバスを他のプロセッサからアクセスできないようにロックします。 

普通のシステムでは使用しません。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＯＤＳＢ／ＬＯＤＳＷ   Ｌｏａｄ Ｓｔｒｉｎｇ Ｂｙｔｅ／Ｌｏａｄ Ｓｔｒｉｎｇ Ｗｏｒｄ 

［書式］ 

ＬＯＤＳＢ 

ＬＯＤＳＷ 

ＬＯＤＳＢはＤＳ：ＳＩで示されるメモリアドレスから１バイトのデータをＡＬに格納し、その後にＤＦ＝０のときはＳＩを＋１します。ＤＦ＝１の

ときはＳＩを－１します。 

ＬＯＤＳＷはＤＳ：ＳＩで示されるメモリアドレスとその次のアドレスから２バイトのデータをＡＸに格納し、その後にＤＦ＝０のときはＳＩを＋
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２します。ＤＦ＝１のときはＳＩを－２します。 

この命令はたとえば 

ＭＯＶ ＡＬ，［ＳＩ］ 

ＩＮＣ ＳＩ 

という命令で置き換えができますから、あえて使わなければならない命令とはいえません。 

ＤＦの設定が必要なことを考慮するとむしろＭＯＶ命令を使う方が賢明と言えるでしょう。 

［例］ 

ＣＬＤ      次にＳＴＤ命令が実行されるまではＤＦ＝０になります 

ＬＯＤＳＢ   ＤＳ：ＳＩの内容がＡＬに入ります 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＯＯＰ 

［書式］ 

ＬＯＯＰ ｌａｂｅｌ 

ＣＸレジスタの値を－１し、ＣＸ＝０になるまで、ｌａｂｅｌで示されるアドレスにジャンプします。 

ｌａｂｅｌはこのＬＯＯＰ命令の次の命令のアドレスから＋１２７～－１２８バイトの間になければいけません。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＬ，ＦＦ 

ＭＯＶ ＤＩ，１０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１００ 

ＬＰ１：ＭＯＶ ［ＤＩ］，ＡＸ 

ＩＮＣ ＤＩ 

ＬＯＯＰ ＬＰ１     ＬＰ１からＬＯＯＰまでの命令がＣＸ＝０になるまで１００Ｈ＝２５６回繰り返し実行されます 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＯＯＰＥ  Ｌｏｏｐ ｉｆ Ｅｑｕａｌ  

ＬＯＯＰＺ  Ｌｏｏｐ ｉｆ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＬＯＯＰＥ ｌａｂｅｌ 

ＬＯＯＰＺ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝１ならばＣＸレジスタの値を－１し、ＣＸ＝０になるまで、ｌａｂｅｌで示されるアドレスにジャンプします。 

ｌａｂｅｌはこのＬＯＯＰ命令の次の命令のアドレスから＋１２７～－１２８バイトの間になければいけません。 

［例］ 

ＭＯＶ ＣＸ，１００ 

ＬＰ１：ＩＮＣ ＳＩ 

ＣＭＰ ［ＳＩ］Ｂ，００ 

ＬＯＯＰＥ ＬＰ１     ＬＰ１からＬＯＯＰまでの命令がＣＸ＝０になるまで１００Ｈ＝２５６回繰り返し実行されます。 

                 ただし［ＳＩ］≠００であるとＬＯＯＰＥの次の命令に制御が移ります 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＬＯＯＰＮＥ  Ｌｏｏｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ  

ＬＯＯＰＮＺ  Ｌｏｏｐ ｉｆ ｎｏｔ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＬＯＯＰＮＥ ｌａｂｅｌ 

ＬＯＯＰＮＺ ｌａｂｅｌ 

ＺＦ＝０ならばＣＸレジスタの値を－１し、ＣＸ＝０になるまで、ｌａｂｅｌで示されるアドレスにジャンプします。 

ｌａｂｅｌはこのＬＯＯＰ命令の次の命令のアドレスから＋１２７～－１２８バイトの間になければいけません。 

［例］ 

ＭＯＶ ＣＸ，１００ 

ＬＰ１：ＩＮＣ ＳＩ 

ＣＭＰ ［ＳＩ］Ｂ，００ 

ＬＯＯＰＥ ＬＰ１     ＬＰ１からＬＯＯＰまでの命令がＣＸ＝０になるまで１００Ｈ＝２５６回繰り返し実行されます。 

                 ただし［ＳＩ］＝００であるとＬＯＯＰＥの次の命令に制御が移ります 

［フラグ］ 

変化しません。 
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ＭＯＶ    Ｍｏｖｅ 

［書式］ 

①ＭＯＶ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＭＯＶ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＭＯＶ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＭＯＶ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＭＯＶ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

⑥ＭＯＶ ｓｅｇｒ，ｒｅｇ１６ 

⑦ＭＯＶ ｓｅｇｒ，ｍｅｍ 

⑧ＭＯＶ ｒｅｇ１６，ｓｒｅｇ 

⑨ＭＯＶ ｍｅｍ，ｓｒｅｇ 

第１オペランドで指定するレジスタ、メモリに第２オペランドで指定する値が代入されます。 

①はレジスタ間のデータ転送を行います。８ビットレジスタ←８ビットレジスタか１６ビットレジスタ←１６ビットレジスタに限ります。８ビッ

トと１６ビットとの間での転送はできません。 

②③はレジスタとメモリとの間のデータ転送を行います。１６ビットレジスタの場合には指定するメモリとその次のアドレスのメモリとの

間で２バイトのデータが転送されます。 

④はレジスタに直接データの値を入れます。８ビットレジスタには１バイトの１６進数の値を直接指定します。１０進数や変数の指定は

できません。１６ビットレジスタには２バイトの１６進数の値を直接指定するほか、変数やラベルを指定することもできます。ラベルを指

定するとそのラベル位置のプログラムアドレスが１６レジスタに入れられます。 

⑤はメモリに直接データの値を入れます。［ ］Ｂ（８ビット）か［ ］Ｗ（１６ビット）の区別を表記しなければエラーになります。［ ］Ｂ（８ビッ

ト）には１バイトの１６進数の値を直接指定します。１０進数や変数の指定はできません。［ ］Ｗ（１６ビット）には２バイトの１６進数の値

を直接指定するほか、変数やラベルを指定することもできます。ラベルを指定するとそのラベル位置のプログラムアドレスがメモリに

入れられます。 

⑥⑦はセグメントレジスタに１６ビットレジスタかメモリの値を代入します。セグメントレジスタには直接値を代入することができない（④

⑤に相当する命令はない）のでこの命令を使います。 

⑧⑨はセグメントレジスタの値を１６ビットレジスタかメモリに代入します。 

［例］ 

ＭＯＶ ＡＬ，ＢＬ 

ＭＯＶ ＡＸ，ＢＸ 

ＭＯＶ ＣＬ，［ＳＩ］ 

ＭＯＶ ＣＸ，［ＤＩ］ 

ＭＯＶ ［ＢＸ］，ＡＬ 

ＭＯＶ ［ＤＩ］，ＤＸ 

ＭＯＶ ＡＬ，３８ 

ＭＯＶ ＢＸ，３４５ 

ＭＯＶ ＤＩ，ＬＢＬ１ 

ＭＯＶ ［ＢＸ］Ｂ，４５ 

ＭＯＶ ［ＳＩ］Ｗ，ＨＥＮＳＵ 

ＭＯＶ ＤＳ，ＡＸ 

ＭＯＶ ＥＳ，［ＭＥＭＯ１］ 

ＭＯＶ ＢＸ，ＣＳ 

ＭＯＶ ［ＷＯＲＫ］，ＥＳ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＭＯＶＳＢ／ＭＯＶＳＷ   Ｍｏｖｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｂｙｔｅ／Ｍｏｖｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｗｏｒｄ 

［書式］ 

ＭＯＶＳＢ 

ＭＯＶＳＷ 

ＤＳ：ＳＩで示されるアドレスのメモリデータからＥＳ：ＤＩで示されるアドレスにデータを転送します。１バイトまたは２バイトのデータを転

送したあと、ＳＩレジスタとＤＩレジスタを更新します。ＤＦフラグ＝０のとき、ＳＩとＤＩは増加し、ＤＦフラグ＝１のときＳＩとＤＩは減少します。 

ＭＯＶＳＢは１バイトずつ転送します。実行後ＳＩとＤＩは＋１または－１されます。 

ＭＯＶＳＷはワード単位（２バイト）で転送します。実行後ＳＩとＤＩは＋２または－２されます。 

この命令より前にＤＳとＥＳに異なるセグメントアドレスを入れておくことで６４ＫＢ単位のデータ転送が簡単に記述できます。ただ不用

意にセグメントレジスタ（特にＤＳ）を変更するとトラブルのもとになりますから、十分理解できるまではセグメントレジスタは変更しない

方がよいでしょう。 

ＲＥＰプリフィックスと組み合わせることで任意のバイト数のメモリ間ブロック転送を行うプログラムが簡単に記述できます。 

［例］ 

８０００～８ＦＦＦのメモリ内容１０００Ｈ（４０９６）バイトをＡ０００～ＡＦＦＦに転送します。 
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ＭＯＶ ＳＩ，８０００ 

ＭＯＶ ＤＩ，Ａ０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１０００ 

ＣＬＤ              ＤＦ＝０にする。次にＳＴＤが実行されるまでＤＦ＝０のままになる。 

ＬＰ１：ＭＯＶＳＢ 

ＤＥＣ ＣＸ 

ＪＮＺ ＬＰ１ 

下は上のプログラムをＲＥＰプリフィックスを使って書いたものです 

ＭＯＶ ＳＩ，８０００ 

ＭＯＶ ＤＩ，Ａ０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１０００ 

ＣＬＤ 

ＲＥＰＺ         ＭＯＶＳＢをＣＸ＝０になるまで繰り返す。 

ＭＯＶＳＢ 

ＪＮＺ ＥＲＲ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＭＵＬ    Ｍｕｌｔｉｐｌｙ 

［書式］ 

①ＭＵＬ ｒｅｇ８ 

②ＭＵＬ ｍｅｍ８ 

③ＭＵＬ ｒｅｇ１６ 

④ＭＵＬ ｍｅｍ１６ 

符号なしの乗算を行います（ＩＭＵＬは符号つき１６進数の乗算を行います）。 

①②ではＡＬレジスタの内容とオペランドで示した８ビットレジスタまたはメモリ１バイトの値との乗算を行います。結果はＡＸレジスタに

入れられます。 

③④ではＡＸレジスタとオペランドで示した１６ビットレジスタまたはメモリ２バイトの値との乗算を行います。結果の上位１６ビットはＤＸ

に、下位１６ビットがＡＸに入れられます。 

［例］ 

①ＭＵＬ ＣＬ 

②ＭＵＬ ［ＳＩ］Ｂ 

③ＭＵＬ ＢＸ 

④ＭＵＬ ［ＸＹＺ］Ｗ 

②④のようにメモリを指定するときはＢ（ｂｙｔｅ）、Ｗ（ｗｏｒｄ）の指定が必要です。 

［フラグ］ 

書式①②でＡＨ＝０になったとき、または書式③④でＤＸ＝０になったときはＯＦ＝ＣＦ＝０になります。それ以外のときはＯＦ＝ＣＦ＝１

になります。 

ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＮＥＧ    Ｎｅｇａｔｉｖｅ 

［書式］ 

ＮＥＧ ｒｅｇ 

ＮＥＧ ｍｅｍ 

レジスタまたはメモリの値を符号付２進数とみなしてその正負を反転させます。ＮＯＴとの違いを理解してください。 

オペランドにメモリを指定するときは［ ］Ｂ（Ｂｙｔｅ）、［ ］Ｗ（Ｗｏｒｄ）を明示しなければエラーになります。 

もとの値が０のときは結果も０になります（ＣＦ＝０になります）。 

もとの値が負の最大値（８０Ｈまたは８０００Ｈ）のときは値は変わりません（ＯＦ＝１になります） 

［例］ 

ＮＥＧ ＡＬ      ＡＬ＝１のとき、実行の結果はＡＬ＝ＦＦ（－１） 

ＮＥＧ ［ＢＸ］Ｗ   ［ ］Ｂ、［ ］Ｗの指定が必要 

［フラグ］ 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦが変化します。 

ＣＦは通常は１、もとの値が０のときＣＦ＝０になります。 

ＯＦは通常は０、もとの値が８０または８０００のときＯＦ＝１になります。 

 

ＮＯＰ    Ｎｏ Ｏｐｅｒａｔｉｏｎ 

［書式］ 
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ＮＯＰ 

何の操作も行いません。フラグも変化しません。 

通常アセンブラでは使用する機会はありません。マシン語で直接命令コードを書いてプログラムを作成する場合にはよく使います。

不要になった命令をＮＯＰ（マシン語コードは９０）で置き換えるのに利用します。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＮＯＴ     

［書式］ 

ＮＯＴ ｒｅｇ 

ＮＯＴ ｍｅｍ 

レジスタまたはメモリの値の各ビットを反転します。ＮＥＧとの違いを理解してください。 

オペランドにメモリを指定するときは［ ］Ｂ（Ｂｙｔｅ）、［ ］Ｗ（Ｗｏｒｄ）を明示しなければエラーになります。 

［例］ 

ＮＯＴ ＢＨ      ＢＨ＝ＡＥ（１０１０１１１０）のとき、実行の結果はＢＨ＝５１（０１０１０００１） 

ＮＥＧ ［ＢＸ］Ｗ   ［ ］Ｂ、［ ］Ｗの指定が必要 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＯＲ 

［書式］ 

①ＯＲ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＯＲ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＯＲ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＯＲ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＯＲ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドのＯＲ（論理和）を計算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変化

しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

②③ではレジスタが８ビットのときはメモリ１バイトとの間で、レジスタが１６ビットの場合にはメモリ２バイトとの間で演算が行われま

す。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＯＲ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＯＲ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＯＲ ＤＬ，ＡＨ 

 ＯＲ ＢＸ，ＳＩ 

②ＯＲ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＯＲ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＯＲ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＯＲ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＯＲ ＢＬ，４５ 

 ＯＲ ＤＩ，３０００ 

⑤ＯＲ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＯＲ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

ＯＦ＝ＣＦ＝０になります。 

計算の結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＯＵＴ 

［書式］ 

①ＯＵＴ ａｄｒ８，ＡＬ 

②ＯＵＴ ａｄｒ８，ＡＸ 

③ＯＵＴ ＤＸ，ＡＬ 

④ＯＵＴ ＤＸ，ＡＸ 

①②は直接８ビットで示すＩ／Ｏアドレス（００～ＦＦ）にＡＬまたはＡＸの値を出力します。 
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８０８６は００００～ＦＦＦＦのＩ／Ｏアドレスをアクセスできますが、書式①②はそのうちの００００～００ＦＦの範囲しかアクセスできません。

上位８ビットのアドレスは常に００になります。 

③④ではＤＸで示される１６ビットのＩ／Ｏアドレス（００００～ＦＦＦＦ）にＡＬまたはＡＸの値を出力します。 

［例］ 

①ＯＵＴ ８０，ＡＬ 

②ＯＵＴ Ｂ３，ＡＸ 

③ＯＵＴ ＤＸ，ＡＬ 

④ＯＵＴ ＤＸ，ＡＸ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＰＯＰ 

［書式］ 

①ＰＯＰ ｒｅｇ１６ 

②ＰＯＰ ｍｅｍ１６ 

③ＰＯＰ ｓｅｇｒ 

ＰＵＳＨ命令によってスタックに退避されていた１６ビットの値をレジスタ、メモリに戻します。 

この命令の実行後ＳＰ（スタックポインタ）が＋２されます。 

ＰＵＳＨとＰＯＰを必ず対で使う必要があります。ＰＵＳＨを 2 回行って、ＰＯＰは１回だけというようにしておくと、その後はスタックが食

い違ったままになるためプログラムが暴走してしまったりします。 

ＰＵＳＨとＰＯＰは順番が必要でレジスタ名には依存しません。最後にＰＵＳＨしたデータがその後に最初にＰＯＰされたレジスタに入れ

られます。 

［例］ 

①ＰＵＳＨ ＡＸ 

  ＰＵＳＨ ＢＸ 

    

    

  ＰＯＰ ＣＸ     ＣＸにＢＸの値が入ります 

  ＰＯＰ ＤＸ     ＤＸにＡＸの値が入ります 

テクニックとして意識的にこのような使い方をすることがあります。 

②ＰＯＰ ［ＢＸ］    ［ＢＸ］Ｗとする必要はありません 

③ＰＯＰ ＥＳ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＰＯＰＦ   Ｐｏｐ Ｆｌａｇｒｅｇｉｓｔｅｒ 

［書式］ 

ＰＯＰＦ 

ＰＵＳＨＦによってスタックに退避されていたフラグレジスタの値をもとに戻します。 

この命令の実行後ＳＰ（スタックポインタ）が＋２されます。 

［フラグ］ 

全フラグが変化します（ＰＵＳＨＦによって保存されていた内容に置き換えられます）。 

 

ＰＵＳＨ 

［書式］ 

①ＰＵＳＨ ｒｅｇ１６ 

②ＰＵＳＨ ｍｅｍ１６ 

③ＰＵＳＨ ｓｅｇｒ 

レジスタ、メモリの値（１６ビット）をスタックに格納します。レジスタ、メモリの値は変化しません。 

この命令の実行後ＳＰ（スタックポインタ）が－２されます。 

ＰＵＳＨしたものは必ずＰＯＰしなければいけません。通常はＰＵＳＨしたレジスタに対してＰＯＰで元に戻す処理が多いのですが、必ず

レジスタ名を合わせる必要はありません。テクニックでわざと違うレジスタにＰＯＰすることもあります（ＰＯＰの［例］参照）。 

スタックには積み重ねるという意味があります。 

ＳＰで指定したアドレス（通常はメモリの一番後ろに指定する）から前に向かって積み上げる形でデータを格納していきます。 

ＣＯＭファイルの場合、ＭＳＤＯＳによってプログラムの実行開始時点ではＳＰ＝ＦＦＦＥになっていますからプログラムの先頭でＳＰを

設定する必要はありません。 

ＡＸ＝１２３４、ＢＸ＝５６７８、ＣＸ＝９０ＡＢのとき 

ＰＵＳＨ ＡＸ 

ＰＵＳＨ ＢＸ 
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ＰＵＳＨ ＣＸ 

の順で実行すると、スタックの状態は下のようになります（実行前のＳＰ＝ＦＦＦＥ）。 

 

ＦＦＦＦ  

ＦＦＦＥ  

ＦＦＦＤ ３４ 

ＦＦＦＣ １２ 

ＦＦＦＢ ７８ 

ＦＦＦＡ ５６ 

ＦＦＦ９ ＡＢ 

ＦＦＦ８ ９０ 

ＦＦＦ７  

ＦＦＦ６  

              ＳＰ＝ＦＦＦ８になる 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

 

 

ＰＵＳＨＦ  Ｐｕｓｈ Ｆｌａｇｒｅｇｉｓｔｅｒ 

［書式］ 

ＰＵＳＨＦ 

フラグレジスタの内容をスタックに退避します。退避したスタックの値はＰＯＰＦもとに戻すことができます。 

この命令の実行後ＳＰ（スタックポインタ）が－２されます。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＲＣＬ    Ｒｏｔａｔｅ Ｌｅｆｔ ｔｈｒｏｕｇｈ Ｃａｒｒｙ 

［書式］ 

①ＲＣＬ ｒｅｇ，１／ＲＣＬ ｒｅｇ 

②ＲＣＬ ｍｅｍ，１／ＲＣＬ ｍｅｍ 

③ＲＣＬ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＲＣＬ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②はＣＦ（キャリーフラグ）を含めて９ビットまたは１７ビットのデータを左に１ビット回転します。 

８ビットの場合 

 

 

 

  ＣＦ        ７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０  ビット 

８ビットデータを左に回転し、ビット７がＣＦに入り、ＣＦの値がビット０に入ります。 

１６ビットの場合 

 

 

 

  ＣＦ        １５  １４  １３         ２   １   ０   ビット 

１６ビットデータを左に回転し、ビット１５がＣＦに入り、ＣＦの値がビット０に入ります。 

③④ではＣＬの値が左回転のビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＲＣＬ ＡＬ 

ＲＣＬ ［ＢＸ］Ｗ 

ＲＣＬ ＢＸ，ＣＬ 

ＲＣＬ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦには回転前のレジスタ、メモリの最上位ビットの値が入ります。 

①②では回転の対象になる値が符号付の数と考えたとき、回転前と回転後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が変

化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

回転前の値が８０（－１２８），ＣＦ＝１のとき、回転後は０１（＋１），ＣＦ＝１，ＯＦ＝１になります。 
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③④ではＯＦは不明です。 

その他のフラグは変化しません。 

 

ＲＣＲ    Ｒｏｔａｔｅ Ｒｉｇｈｉｔ ｔｈｒｏｕｇｈ Ｃａｒｒｙ 

［書式］ 

①ＲＣＲ ｒｅｇ，１／ＲＣＲ ｒｅｇ 

②ＲＣＲ ｍｅｍ，１／ＲＣＲ ｍｅｍ 

③ＲＣＲ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＲＣＲ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②はＣＦ（キャリーフラグ）を含めて９ビットまたは１７ビットのデータを右に１ビット回転します。 

８ビットの場合 

 

 

 

ビット７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０      ＣＦ 

８ビットデータを右に回転し、ビット０がＣＦに入り、ＣＦの値がビット７に入ります。 

１６ビットの場合 

 

 

 

ビット１５  １４  １３         ２   １  ０        ＣＦ 

１６ビットデータを右に回転し、ビット０がＣＦに入り、ＣＦの値がビット１５に入ります。 

③④ではＣＬの値が右回転のビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＲＣＲ ＡＬ 

ＲＣＲ ［ＢＸ］Ｗ 

ＲＣＲ ＢＸ，ＣＬ 

ＲＣＲ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦには回転前のレジスタ、メモリの最下位ビットの値が入ります。 

①②では回転の対象になる値が符号付の数と考えたとき、回転前と回転後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が変

化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

回転前の値が８０（－１２８），ＣＦ＝０のとき、回転後は４０（＋６４），ＣＦ＝０，ＯＦ＝１になります。 

③④ではＯＦは不明です。 

その他のフラグは変化しません。 

 

ＲＥＰ     Ｒｅｐｅａｔ ｓｔｒｉｎｇ ｏｐｅｒａｔｉｏｎ  

ＲＥＰＥ    Ｒｅｐｅａｔ ｓｔｒｉｎｇ ｏｐｅｒａｔｉｏｎ ｗｈｉｌｅ Ｅｑｕａｌ 

ＲＥＰＺ    Ｒｅｐｅａｔ ｓｔｒｉｎｇ ｏｐｅｒａｔｉｏｎ ｗｈｉｌｅ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＲＥＰ 

ＲＥＰＥ 

ＲＥＰＺ 

ストリング命令の前につけて、繰り返しを指示するプリフィックス命令です。ＲＥＰＥは単独では使わずに、ＭＯＶＳ、ＣＭＰＳなどのスト

リング命令の前につけて、繰り返し回数を指定します。 

ＺＦ＝１である間、ＣＸレジスタの値で示す回数、次のストリング命令を繰り返し実行します（ＣＭＰＳ、ＭＯＶＳの［例］参照）。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＲＥＰＮＥ   Ｒｅｐｅａｔ ｓｔｒｉｎｇ ｏｐｅｒａｔｉｏｎ ｗｈｉｌｅ ｎｏｔ Ｅｑｕａｌ 

ＲＥＰＮＺ   Ｒｅｐｅａｔ ｓｔｒｉｎｇ ｏｐｅｒａｔｉｏｎ ｗｈｉｌｅ ｎｏｔ Ｚｅｒｏ 

［書式］ 

ＲＥＰＮＥ 

ＲＥＰＮＺ 

ストリング命令の前につけて、繰り返しを指示するプリフィックス命令です。ＲＥＰＮＥは単独では使わずに、ＭＯＶＳ、ＣＯＭＰＳなどの

ストリング命令の前につけて、繰り返し回数を指定します。 

ＺＦ＝０である間、ＣＸレジスタの値で示す回数、次のストリング命令を繰り返し実行します。 

ＲＥＰＺ（ＲＥＰＥ）に比べると使用することは少ない命令です。 
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［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＲＥＴ    Ｒｅｔｕｒｎ 

［書式］ 

ＲＥＴ 

ＣＡＬＬで呼び出されたサブルーチンから元のメインプログラムにリターンします。 

ＣＡＬＬ命令でスタックに保存されていた１６ビットの戻り先アドレスをＩＰ（インストラクションポインタ）に戻すことでメインプログラムにも

どります。この結果ＳＰ（スタックポインタ）は＋２されます。 

ＣＡＬＬとＰＵＳＨはスタックに値を保存し、ＰＯＰとＲＥＴはスタックから値を取り出します。組み合わせ、順序が食違うとプログラムが暴

走してしまいますから十分注意が必要です。 

［例］ 

ＣＡＬＬ ＳＵＢ１ 

   ｜       

ＳＵＢ１：ＰＵＳＨ ＡＸ 

   ｜       

ＰＯＰ ＡＸ 

ＲＥＴ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＲＥＴＦ    Ｒｅｔｕｒｎ Ｆａｒ 

［書式］ 

ＲＥＴＦ 

セグメント外のプログラムからＣＡＬＬＦ命令で呼び出されたサブルーチンから元のメインプログラムにリターンします。 

ＣＡＬＬＦ命令でスタックに保存されていた３２ビットの戻り先アドレスをＣＳ（コードセグメント）とＩＰ（インストラクションポインタ）に戻すこ

とでメインプログラムにもどります。この結果ＳＰ（スタックポインタ）は＋４されます。 

ＣＡＬＬとＰＵＳＨはスタックに値を保存し、ＰＯＰとＲＥＴはスタックから値を取り出します。組み合わせ、順序が食違うとプログラムが暴

走してしまいますから十分注意が必要です。 

［例］ 

ＣＡＬＬＦ ＳＵＢＳＥＧ：ＳＵＢＡＤＲＳ 

 ｜      

ＳＵＢＡＤＲＳ：ＰＵＳＨ ＡＸ  （ＣＳ＝ＳＵＢＳＥＧ） 

 ｜     

ＰＯＰ ＡＸ 

ＲＥＴＦ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＲＯＬ    Ｒｏｔａｔｅ Ｌｅｆｔ 

［書式］ 

①ＲＯＬ ｒｅｇ，１／ＲＯＬ ｒｅｇ 

②ＲＯＬ ｍｅｍ，１／ＲＯＬ ｍｅｍ 

③ＲＯＬ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＲＯＬ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②は８ビットまたは１６ビットのデータを左に１ビット回転するとともに最上位ビットがＣＦ（キャリーフラグ）に入ります。 

８ビットの場合 

 

 

 

  ＣＦ        ７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０  ビット 

８ビットデータを左に回転し、ビット７はＣＦとビット０に入ります。 

１６ビットの場合 

 

 

 

  ＣＦ        １５  １４  １３         ２   １   ０   ビット 

１６ビットデータを左に回転し、ビット１５はＣＦとビット０に入ります。 

③④ではＣＬの値が左回転のビット数（回数）になります。 
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②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＲＯＬ ＡＬ 

ＲＯＬ ［ＢＸ］Ｗ 

ＲＯＬ ＢＸ，ＣＬ 

ＲＯＬ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦには回転前のレジスタ、メモリの最上位ビットの値が入ります。 

①②では回転の対象になる値が符号付の数と考えたとき、回転前と回転後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が変

化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

回転前の値が８０（－１２８），ＣＦ＝０のとき、回転後は０１（＋１），ＣＦ＝１，ＯＦ＝１になります。 

③④ではＯＦは不明です。 

その他のフラグは変化しません。 

 

ＲＯＲ    Ｒｏｔａｔｅ Ｒｉｇｈｉｔ 

［書式］ 

①ＲＯＲ ｒｅｇ，１／ＲＯＲ ｒｅｇ 

②ＲＯＲ ｍｅｍ，１／ＲＯＲ ｍｅｍ 

③ＲＯＲ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＲＯＲ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②は８ビットまたは１６ビットのデータを右に１ビット回転するとともにビット０がＣＦ（キャリーフラグ）に入ります。 

８ビットの場合 

 

 

 

ビット７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０      ＣＦ 

８ビットデータを右に回転し、ビット０はＣＦとビット７に入ります。 

１６ビットの場合 

 

 

 

ビット１５  １４  １３         ２   １  ０        ＣＦ 

１６ビットデータを右に回転し、ビット０はＣＦとビット１５に入ります。 

③④ではＣＬの値が右回転のビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＲＯＲ ＡＬ 

ＲＯＲ ［ＢＸ］Ｗ 

ＲＯＲ ＢＸ，ＣＬ 

ＲＯＲ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦには回転前のレジスタ、メモリの最下位ビットの値が入ります。 

①②では回転の対象になる値が符号付の数と考えたとき、回転前と回転後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が変

化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

回転前の値が８０（－１２８），ＣＦ＝０のとき、回転後は４０（＋６４），ＣＦ＝０，ＯＦ＝１になります。 

③④ではＯＦは不明です。 

その他のフラグは変化しません。 

 

ＳＡＨＦ   Ｓａｖｅ ＡＨ ｔｏ Ｆｌａｇｒｅｇｉｓｔｅｒ 

［書式］ 

ＳＡＨＦ 

ＡＨの特定ビットの値をＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦフラグにコピーします。 

ＯＦ、ＤＦ、ＩＦ、ＴＦにはコピーされません。 

                                ７   ６   ５   ４   ３   ２  １   ０  ←ビット№   

  ＳＦ  ＺＦ  ×  ＡＦ  ×  ＰＦ  ×  ＣＦ 

                               ×マークのビットは使われません 

［フラグ］ 

ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦフラグが変化します。 

ＯＦ、ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 
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ＳＡＬ    Ｓｈｉｆｔ Ａｒｉｔｈｍｅｔｉｃ Ｌｅｆｔ 

ＳＨＬ    Ｓｈｉｆｔ Ｌｅｆｔ 

［書式］ 

①ＳＡＬ ｒｅｇ，１／ＳＡＬ ｒｅｇ 

 ＳＨＬ ｒｅｇ，１／ＳＨＬ ｒｅｇ 

②ＳＡＬ ｍｅｍ，１／ＳＡＬ ｍｅｍ 

 ＳＨＬ ｍｅｍ，１／ＳＨＬ ｍｅｍ 

③ＳＡＬ ｒｅｇ，ＣＬ 

 ＳＨＬ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＳＡＬ ｍｅｍ，ＣＬ 

 ＳＨＬ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②は８ビットまたは１６ビットのデータを左に１ビットシフトします。最上位ビットはＣＦに入ります。ビット０には０が入れられます。左シ

フトの場合にはＳＡＬとＳＨＬは同じ結果になります。 

８ビットの場合 

 

                                             ０ 

  ＣＦ        ７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０  ビット 

８ビットデータを左にシフトし、ビット７がＣＦに入り、０がビット０に入ります。 

１６ビットの場合 

                                      ０ 

  ＣＦ        １５  １４  １３         ２   １   ０   ビット 

１６ビットデータを左にシフトし、ビット１５がＣＦに入り、０がビット０に入ります。 

③④ではＣＬの値が左シフトのビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＳＡＬ ＡＬ 

ＳＡＬ ［ＢＸ］Ｗ 

ＳＡＬ ＢＸ，ＣＬ 

ＳＡＬ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

ＳＨＬ ＡＬ 

ＳＨＬ ［ＢＸ］Ｗ 

ＳＨＬ ＢＸ，ＣＬ 

ＳＨＬ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦにはシフト前のレジスタ、メモリの最上位ビットの値が入ります。 

①②ではシフトの対象になる値が符号付の数と考えたとき、シフト前とシフト後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が

変化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

シフト前の値が８１（－１２７）のとき、シフト後は０２（＋２），ＣＦ＝１，ＯＦ＝１になります。 

③④ではＯＦは不明です。 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＳＡＲ    Ｓｈｉｆｔ Ａｒｉｔｈｍｅｔｉｃ Ｒｉｇｈｔ 

［書式］ 

①ＳＡＲ ｒｅｇ，１／ＳＡＲ ｒｅｇ 

②ＳＡＲ ｍｅｍ，１／ＳＡＲ ｍｅｍ 

③ＳＡＲ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＳＡＲ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②は８ビットまたは１６ビットのデータを右に１ビットシフトするとともにビット０がＣＦ（キャリーフラグ）に入ります。最上位ビット（符号

ビット）はそのまま残ります。この結果最上位ビットとそのすぐ右のビットは同じ値になります。 

８ビットの場合 

 

 

 

ビット７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０      ＣＦ 
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８ビットデータを右にシフトし、ビット０はＣＦに入ります。ビット７は変化しません。 

 

 

１６ビットの場合 

 

 

 

ビット１５  １４  １３         ２   １  ０        ＣＦ 

１６ビットデータを右にシフトし、ビット０はＣＦに入ります。ビット１５は変化しません。 

③④ではＣＬの値が右シフトのビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＳＡＲ ＡＬ 

ＳＡＲ ［ＢＸ］Ｗ 

ＳＡＲ ＢＸ，ＣＬ 

ＳＡＲ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦにはシフト前のレジスタ、メモリのビット０の値が入ります。 

①②ではＯＦフラグが影響をうけると、８０８６の解説書には記載してあります。しかしＳＡＲではシフト前とシフト後で符号の変化は無

いのでＯＦは起きないのではないかと思われます。ここではＯＦは不明としておきます。 

③④ではＯＦは不明です。 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＳＢＢ    Ｓｕｂｔｒａｃｔ ｗｉｔｈ Ｂｏｒｒｏｗ 

［書式］ 

①ＳＢＢ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＳＢＢ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＳＢＢ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＳＢＢ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＳＢＢ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドから第２オペランドとＣＦフラグを減算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変化し

ません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＳＢＢ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＳＢＢ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＳＢＢ ＤＬ，ＡＨ 

 ＳＢＢ ＢＸ，ＳＩ 

②ＳＢＢ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＳＢＢ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＳＢＢ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＳＢＢ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＳＢＢ ＢＬ，４５ 

 ＳＢＢ ＤＩ，３０００ 

⑤ＳＢＢ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＳＢＢ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＳＣＡＳＢ／ＳＣＡＳＷ    Ｓｃａｎ Ｓｔｒｉｎｇ Ｂｙｔｅ／Ｓｃａｎ Ｓｔｒｉｎｇ Ｗｏｒｄ 

［書式］ 

ＳＣＡＳＢ 

ＳＣＡＳＷ 

ＳＣＡＳＢはＥＳ：ＤＩで示されるアドレスのメモリデータとＡＬレジスタとを比較し結果のフラグをセットした後、ＤＩレジスタを更新します。Ｄ



 37 

Ｆフラグ＝０のとき、ＤＩは＋１し、ＤＦフラグ＝１のときＤＩは－１します。 

ＳＣＡＳＷはＥＳ：ＤＩで示されるアドレスのメモリデータとその次のアドレスのメモリデータをＡＸレジスタと比較し結果のフラグをセットし

た後、ＤＩレジスタを更新します。ＤＦフラグ＝０のとき、ＤＩは＋２し、ＤＦフラグ＝１のときＤＩは－２します。 

ＲＥＰプリフィックスと組み合わせることもできますが、ＭＯＶＳと異なりそれほど簡単にはなりません。ＲＥＰとは組み合わせないほうが

よいでしょう。 

［例］ 

８０００～８ＦＦＦのメモリ１０００Ｈ（４０９６）バイトを検索し最初にＡＬ（ここでは０Ｄ）と一致したアドレスを検出する。 

ＭＯＶ ＤＩ，８０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，１０００ 

ＭＯＶ ＡＬ，０Ｄ 

ＣＬＤ              ＤＦ＝０にする。次にＳＴＤが実行されるまでＤＦ＝０のままになる。 

ＬＰ１：ＳＣＡＳＢ 

ＪＺ ＳＴＥＮＤ 

ＤＥＣ ＣＸ 

ＪＮＺ ＬＰ１ 

［フラグ］ 

比較の結果ＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＳＨＲ    Ｓｈｉｆｔ Ｒｉｇｈｔ 

［書式］ 

①ＳＨＲ ｒｅｇ，１／ＳＨＲ ｒｅｇ 

②ＳＨＲ ｍｅｍ，１／ＳＨＲ ｍｅｍ 

③ＳＨＲ ｒｅｇ，ＣＬ 

④ＳＨＲ ｍｅｍ，ＣＬ 

①②は８ビットまたは１６ビットのデータを右に１ビットシフトするとともにビット０がＣＦ（キャリーフラグ）に入ります。最上位ビットには０

が入れられます。 

８ビットの場合 

 

 ０ 

   ビット７   ６   ５   ４   ３   ２   １   ０      ＣＦ 

８ビットデータを右にシフトし、ビット０はＣＦに入ります。ビット７には０が入ります。 

１６ビットの場合 

 

 ０ 

   ビット１５  １４  １３         ２   １  ０        ＣＦ 

１６ビットデータを右にシフトし、ビット０はＣＦに入ります。ビット１５には０が入ります。 

③④ではＣＬの値が右シフトのビット数（回数）になります。 

②④では［ ］Ｂ（８ビット）、［ ］Ｗ（１６ビット）の指定が必要です。 

［例］ 

ＳＨＲ ＡＬ 

ＳＨＲ ［ＢＸ］Ｗ 

ＳＨＲ ＢＸ，ＣＬ 

ＳＨＲ ［ＤＩ］Ｂ，ＣＬ 

［フラグ］ 

ＣＦにはシフト前のレジスタ、メモリのビット０の値が入ります。 

①②ではシフトの対象になる値が符号付の数と考えたとき、シフト前とシフト後で符号が変わった場合にＯＦ＝１になります。符号が

変化しなかったときはＯＦ＝０になります。 

シフト前の値が８０（－１２８）のとき、シフト後は４０（＋６４），ＣＦ＝０，ＯＦ＝１になります。 

③④ではＯＦは不明です。 

結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＳＴＣ    Ｓｅｔ Ｃａｒｒｙｆｌａｇ 

ＣＦフラグ＝１にします。 

［フラグ］ 

ＣＦ＝１になる以外は変化しません。 
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ＳＴＤ    Ｓｅｔ Ｄｉｒｅｃｔｉｏｎｆｌａｇ 

ＤＦフラグ＝１にします。 

ＤＦフラグが１のとき、ストリング命令（ＭＯＶＳ、ＣＭＰＳなど）でインデックスレジスタの値が－１または－２されていきます。 

［フラグ］ 

ＤＦ＝１になる以外は変化しません。 

 

ＳＴＩ     Ｓｅｔ Ｉｎｔｅｒｒｕｐｔｆｌａｇ 

ＩＦフラグ＝１にします。 

ＩＦフラグが１にセットされると、マスク可能割り込みが受け付けられるようになります。 

［フラグ］ 

ＩＦ＝１になる以外は変化しません。 

 

ＳＴＯＳＢ／ＳＴＯＳＷ   Ｓｔｏｒｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｂｙｔｅ／Ｓｔｏｒｅ Ｓｔｒｉｎｇ Ｗｏｒｄ 

［書式］ 

ＳＴＯＳＢ 

ＳＴＯＳＷ 

ＳＴＯＳＢはＡＬの値をＥＳ：ＤＩで示されるアドレスに転送した後、ＤＩレジスタを更新します。ＤＦフラグ＝０のとき、ＤＩは＋１し、ＤＦフラグ

＝１のときＤＩは－１します。 

ＳＴＯＳＷはＡＸの値をＥＳ：ＤＩで示されるアドレスおよびその次のアドレスに転送した後、ＤＩレジスタを更新します。ＤＦフラグ＝０のと

き、ＤＩは＋２し、ＤＦフラグ＝１のときＤＩは－２します。 

ＲＥＰプリフィックスと組み合わせることで任意のバイト数のメモリブロックを指定値で埋めるプログラムが簡単に記述できます。 

［例］ 

２０００～２ＦＦＦのメモリ内容１０００Ｈ（４０９６）バイトにＦＦを書きこむ。 

ＭＯＶ ＤＩ，２０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，８００ 

ＣＬＤ              ＤＦ＝０にする。次にＳＴＤが実行されるまでＤＦ＝０のままになる。 

ＭＯＶ ＡＸ，ＦＦＦＦ 

ＬＰ１：ＳＴＯＳＷ 

ＤＥＣ ＣＸ 

ＪＮＺ ＬＰ１ 

下は上のプログラムをＲＥＰプリフィックスを使って書いたものです 

ＭＯＶ ＤＩ，２０００ 

ＭＯＶ ＣＸ，８００ 

ＣＬＤ 

ＭＯＶ ＡＸ，ＦＦＦＦ 

ＯＲ ＣＬ，ＣＬ    ＺＦ＝１にする。ＲＥＰＺとＳＴＯＳとの組み合わせでは必要（ＺＦ＝０ではＲＥＰＺは実行されない） 

ＲＥＰＺ         ＺＦ＝１のとき、ＳＴＯＳＷをＣＸ＝０になるまで繰り返す。 

ＳＴＯＳＷ 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＳＵＢ    Ｓｕｂｔｒａｃｔ 

［書式］ 

①ＳＵＢ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＳＵＢ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＳＵＢ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＳＵＢ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＳＵＢ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドから第２オペランドを減算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの値は変化しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＳＵＢ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＳＵＢ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＳＵＢ ＤＬ，ＡＨ 

 ＳＵＢ ＢＸ，ＳＩ 

②ＳＵＢ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＳＵＢ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 
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③ＳＵＢ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＳＵＢ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＳＵＢ ＢＬ，４５ 

 ＳＵＢ ＤＩ，３０００ 

⑤ＳＵＢ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＳＵＢ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

計算の結果の値によってＯＦ、ＳＦ、ＺＦ、ＡＦ、ＰＦ、ＣＦが変化します。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＴＥＳＴ 

［書式］ 

①ＴＥＳＴ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＴＥＳＴ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＴＥＳＴ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＴＥＳＴ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＴＥＳＴ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドのＡＮＤ（論理積）を計算して結果をフラグレジスタに示します。ＡＮＤと異なり第１オペランド、第２オペ

ランドの値は変化しません。 

レジスタ、メモリの内容を壊さないで、特定ビットが１であるか否かをテストします。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

②③ではレジスタが８ビットのときはメモリ１バイトとの間で、レジスタが１６ビットの場合にはメモリ２バイトとの間で演算が行われま

す。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＴＥＳＴ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＴＥＳＴ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＴＥＳＴ ＤＬ，ＡＨ 

 ＴＥＳＴ ＢＸ，ＳＩ 

②ＴＥＳＴ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＴＥＳＴ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＴＥＳＴ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＴＥＳＴ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＴＥＳＴ ＢＬ，４５ 

 ＴＥＳＴ ＤＩ，３０００ 

⑤ＴＥＳＴ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＴＥＳＴ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

ＯＦ＝ＣＦ＝０になります。 

計算の結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 

 

ＷＡＩＴ 

［書式］ 

ＷＡＩＴ 

コプロセッサが命令を実行し終わるまで待機します。このアセンブラはコプロセッサを対象にしていないため、ＷＡＩＴは使用しません。 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＸＣＨＧ    Ｅｘｃｈａｎｇｅ 

［書式］ 

①ＸＣＨＧ ｒｅｇ，ｒｅｇ 

②ＸＣＨＧ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

第１オペランドと第２オペランドの値を交換します。２つのオペランドのサイズ（８ビットまたは１６ビット）は同じでなければいけません。 

［例］ 

ＸＣＨＧ ＡＸ，ＢＸ 

ＸＣＨＧ ＣＬ，ＤＨ 
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ＸＣＨＧ ＤＩ，［ＢＸ］    ［ＢＸ］Ｗにする必要はありません 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＸＬＡＴ     Ｔｒａｎｓｌａｔｅ 

［書式］ 

ＸＬＡＴ 

メモリに置かれたテーブルからデータを取り出してＡＬレジスタに格納します。 

この命令の実行前にテーブルの先頭アドレスをＢＸレジスタに、またそのテーブルの先頭から何番目のデータかを示す数値をＡＬに

入れておきます。１バイトのコード変換のための命令です。 

［例］ 

ＴＢＬ１：“０１２３４５６７８９ＡＢＣＤＥＦ” 

        

        

ＭＯＶ ＢＸ，ＴＢＬ１ 

ＸＬＡＴ            ＡＬの値（００～０Ｆ）をＡＳＣＩＩコード（３０～３９、４１～４６）に変換します 

［フラグ］ 

変化しません。 

 

ＸＯＲ     Ｅｘｃｌｕｓｉｖｅ Ｏｒ 

［書式］ 

①ＸＯＲ ｒｅｇ１，ｒｅｇ２ 

②ＸＯＲ ｒｅｇ，ｍｅｍ 

③ＸＯＲ ｍｅｍ，ｒｅｇ 

④ＸＯＲ ｒｅｇ，ｄａｔａ 

⑤ＸＯＲ ｍｅｍ，ｄａｔａ 

第１オペランドと第２オペランドのＸＯＲ（排他的論理和）を計算して第１オペランドのｒｅｇまたはｍｅｍに格納します。第２オペランドの

値は変化しません。 

①はｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝８ビットまたはｒｅｇ１＝ｒｅｇ２＝１６ビットです。８ビットと１６ビットの混合はできません。 

②③ではレジスタが８ビットのときはメモリ１バイトとの間で、レジスタが１６ビットの場合にはメモリ２バイトとの間で演算が行われま

す。 

⑤のｍｅｍの表記では 

ＸＯＲ ［ＢＸ］Ｂ，ｄａｔａ８ 

ＸＯＲ ［ＢＸ］Ｗ，ｄａｔａ１６ 

のようにＢ（Ｂｙｔｅ）またはＷ（Ｗｏｒｄ）をつける必要があります。 

［例］ 

①ＸＯＲ ＤＬ，ＡＨ 

 ＸＯＲ ＢＸ，ＳＩ 

②ＸＯＲ ＢＨ，［ＢＸ］   ［ＢＸ］Ｂにする必要は無い 

 ＸＯＲ ＣＸ，［ＤＩ］    ［ＤＩ］Ｗにする必要は無い 

③ＸＯＲ ［ＢＰ］，ＣＬ    ［ＢＰ］Ｂにする必要は無い 

 ＸＯＲ ［ＳＩ］，ＡＸ    ［ＳＩ］Ｗにする必要は無い 

④ＸＯＲ ＢＬ，４５ 

 ＸＯＲ ＤＩ，３０００ 

⑤ＸＯＲ ［ＢＰ＋ＤＩ］Ｂ，１２  ［ ］Ｂが必要 

 ＸＯＲ ［ＤＩ］Ｗ，７８ＡＢ    ［ ］Ｗが必要 

［フラグ］ 

ＯＦ＝ＣＦ＝０になります。 

計算の結果の値によってＳＦ、ＺＦ、ＰＦが変化します。 

ＡＦは不明です。 

ＤＦ、ＩＦ、ＴＦは変化しません。 
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［参考］よく使われるＭＳＤＯＳのファンクションコール 

ＭＳＤＯＳにはマシン語プログラムで利用できる基本的なシステムサブルーチンがＩＮＴ××の形で組込まれています。ＢＩＯＳの一種

ですがＭＳＤＯＳではファンクションコールと呼んでいます。 

ここではそのうちでも良く使われると思われるＩＮＴ２１タイプの代表的なものを示します。詳細についてはＭＳＤＯＳの解説書を参照し

て下さい。 

ここで説明するＩＮＴ２１はすべてＡＨレジスタに機能を示す数値を入れてＩＮＴ２１命令を実行します。他のレジスタにも引数を入れる必

要があるものもあります。レジスタに値が入ってリターンしてくるものもあります。 

ＩＮＴ××はソフトウェア割り込みですがサブルーチンコールだと思えば良いでしょう。 

［例］文字の画面表示（ＤＬのＡＳＣＩＩコードによって示される文字が画面に表示される） 

ＭＯＶ ＤＬ，４１ 

ＭＯＶ ＡＨ，０２ 

ＩＮＴ ２１ 

 

ＡＨ＝０１      キーボードから１文字入力し、同時に画面に表示する。キーが押されるまでリターンしない 

            ＣＴＲＬ＋Ｃでシステムブレイクする 

リターンデータ ＡＬ＝入力コード（ＡＳＣＩＩ） 

 

ＡＨ＝０２ ＤＬ＝文字コード（ＡＳＣＩＩ）      文字を画面に表示する 

 

ＡＨ＝０５ ＤＬ＝文字コード（ＡＳＣＩＩ）      文字をプリンタに出力する       

 

ＡＨ＝０６ ＤＬ＝ＦＦ      キーボードから１文字入力する。画面には表示しない。ＣＴＲＬ＋Ｃは無視する 

リターンデータ キーが押されていたとき ＡＬ＝入力コード（ＡＳＣＩＩ） ＺＦ＝０ 

          キーが押されていないとき ＡＬ＝００ ＺＦ＝１ 

 

ＡＨ＝０６ ＤＬ＝文字コード（≠ＦＦ）       文字を画面に表示する 

 

ＡＨ＝０８      キーボードから１文字入力する。画面には表示しない。キーが押されるまでリターンしない 

            ＣＴＲＬ＋Ｃでシステムブレイクする 

リターンデータ ＡＬ＝入力コード（ＡＳＣＩＩ） 

 

ＡＨ＝０９ ＤＸ＝文字列の先頭アドレス      文字列を画面に表示する（文字列の終わりは＄が必要。＄は        

表示されない 

 

ＡＨ＝２Ａ      日付を求める 

リターンデータ ＣＸ＝年 ＤＨ＝月 ＤＬ＝日 ＡＬ＝曜日 

 

ＡＨ＝２Ｃ      時刻を求める 

リターンデータ ＣＨ＝時 ＣＬ＝分 ＤＨ＝秒 ＤＬ＝０ 

 

ＡＨ＝４Ｃ      システムに戻る 

 

ここに挙げたものはファンクションコールの一部です。実際にはファイルアクセスを含めてたくさんの機能が利用できます。ファンクショ

ンコールの解説だけで本が１冊できてしまうほどの量があります。限られたスペースではとてもそのすべてを説明することはできませ

ん。詳しく知りたいかたはＭＳＤＯＳのファンクションコールについての専門書を参照して下さい。 
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エラーコード 

ＡＳＭ８６コマンド実行時にエラーが発生すると、ＥＲＲ に続いて２桁のエラーコードを表示したあと、エラーの発生した行を表示しま

す。エラーの内容によってはアセンブル作業をただちに中止してしまうため、すべてのエラーが一時に表示されるとは限りません。エ

ラーを修正してＡＳＭコマンドを再度実行させると、次に発見されたエラーが表示されます。 

エラーの意味は大体は下に説明する通りですが、必ずしもこの通りとは限りません。表示された行に、ここでの表現とは異なるエラー

が含まれている場合もあります。 

 

０１ 命令のつづりがまちがっている 

０２ ラベル、変数名が２重に定義された 

０３ ラベル、変数名が未定義か、条件ジャンプ命令の指定アドレスが±１２７バイトよりも遠くにあるか、ＪＭＰ、ＣＡＬＬの指定アドレス

が±３２７６７バイトよりも遠くにある 

０４ ラベルが多すぎる。使用可能ラベル数最大２０４８個 

０５ ソースファイルのファイル名として指定されたファイルが無いかまたはパス名が間違っている 

０６ ラベル、変数名の長さが１９バイトを超えている 

０７ 文字列 “ ” が３６バイトを超えているか、右の “ がない 

０８ 条件ジャンプ命令の飛び先ラベルが±１２７バイトよりも遠くにある 

０９ 欠番 

１０ ＰＵＳＨ ［ ］Ｂ、ＰＯＰ ［ ］Ｂは間違い。ＰＵＳＨ、ＰＯＰは１６ビットを対象とするため、ＰＵＳＨ ［ ］Ｗ、ＰＯ   

   Ｐ ［ ］Ｗでなければならない 

１１ メモリ指定［ ］の中に誤りがある。Ａ～ＦまたはＳＩで始るラベル名に＊がついていないか１６進数表現に誤 

   りがある 

１２ メモリ指定［ ］の後ろにＢ，Ｗが無いかＢ，Ｗの後ろに誤りがある 

１３ メモリ指定［ ］Ｂまたは［ ］Ｗの後ろに誤りがある 

１４ ＭＯＶ，ＡＤＤなどの第１パラメタに誤りがある。またはその他の命令のパラメタに誤りがある 

１５ ＭＯＶ，ＡＤＤなどの第２パラメタに誤りがある 

１６ ＭＯＶ，ＡＤＤなどの第１パラメタの後ろに ，（カンマ）がないか、誤りがある 

１７ ＭＯＶ，ＡＤＤなどの第１、第２パラメタのサイズが不一致（片方が８ビットで他方が１６ビット） 

１８ セグメントレジスタに対するＭＯＶ命令では数値の直接代入はできない 

１９ ＭＯＶ，ＡＤＤなどの第１パラメタの後ろに ，（カンマ）がないか、誤りがある 

２０ ＲＯＬなどのローティト命令のパラメタに ，１ ，ＣＬ 以外が使われているか誤りがある 

２１ ジャンプ命令のラベル指定に誤りがある 

２２ 行の終わりに不要な文字列がある 

２３ ＩＮ、ＯＵＴ命令のＩ／Ｏアドレスに誤りがある。１６進８ビット以外は不可 

２４ ＯＵＴ命令の第２パラメタにＡＬ、ＡＸ以外があるか誤りがある 

２５ ＬＥＡ、ＬＤＳ、ＬＥＳの第１パラメタは１６ビットレジスタ以外が使われているか誤りがある 

２６ メモリ指定で［ＢＰ］は誤り 

２７ ＲＥＴの後ろに数値、変数名以外がある 

２８ ＣＡＬＬＦ、ＪＭＰＦのアドレス指定に誤りがある 

２９ ＣＡＬＬＦ、ＪＭＰＦのセグメント指定に誤りがある 


