Aula 6
Conceirtos Fundamentais — 8086

1) Byte /7 Nible / Word / Double Word / Quad Word

ISl Rjtiel sty 1 &l stda-f3t2 1210
Byte mais significativo Byte menos significativo
Nibble 3 Nibble 2 Nibble 1 Nibble 0
Nibble mais sig. Nibble menos sig.

Word — Valores inteiros e deslocamentos de segmento
Double Word — Valores inteiros de 32 bits, valores
ponto flutuante de 32 bits e enderecos segmentados
Quad Word — 64 bits.

2) Registradores

Assembly - armazenar valores para programas
Registradores - variaveis (locais de armaz.)

Registradores gerais

AX AH AL Accumulated extended
BX BH BL Base extended

CX CH CL Count extended

DX DH DL Data extended

Registradores de segmento

Cs Code segment

DS Data segment

ES Extra data segment

ss Stack segment
Registradores ponteiros

S Source index

DI Destination index

SP Stack pointer

BP Base pointer

IP Instruction pointer

Registradores de estado
F [ T T [oIoliITIsSIZ] _IAT e[ ;[C]Flags

T 1 1131419
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; de Estado:
Registradores Registradores de estado (Flags)

O|D[I]T{S|Z| |A] [P] |C

11111
514[3[2[1]0(9/8|7[6]|5|4[3|2]|1]0

C = Carry
P = Parity
O flag CF (bit 0) indica a sinalizagao de carry (vai um) A = Auxiliary carry

para a proxima posico, apds a efetivagdo de uma é % g‘gs
operagao aritmeética. T = Trap

: | = Interrupt enable
O flag PF (bit 2) indica se a paridade de um resultadoé D = Direction
par ou impar apds uma operagao aritmética ou logica. O = Overflow

O flag AF (bit 4) indica a sinalizagdo de carry dos quatro primeiros bits quando da simulagao de
operagoes aritméticas de adicdo e subtragdo com valores decimais, representados por seqiiéncias
numéricas escritas em formato BCD (Binary Coded Decimal).

O flag ZF (bit 6) indica se o resultado apds uma operaco aritmética é zero, ou se o resultado de
comparagao apos uma agao logica é igual.

O flag SF (bit 7) mostra a obtengdo de um resultado negativo ou positivo ap0s uma operagao
aritmetica.

O flag TF (bit 8) possibilita uma interrupcdo especial apos executar uma (nica instrugao, com a
finalidade de acompanhar passo a passo a execugdo individual das instrucdes de um determinado
programa.

O flag IF (bit 9) habilita ou desabilita o reconhecimento a chamada de interrupgoes.

O flag DF (bit 10) aponta a diregdo das operacdes de manipulagdo de blocos da direita para a
esquerda ou vice-versa em seqiiéncias de caracteres.

O flag OF (bit 11) indica a obtengéo de um valor muito grande apos uma operagdo aritmética ou
logica, estouro de capacidade.



3) Segmentos e Deslocamentos

Assembly 8086 - utiliza caracteristicas do proc.
Gerenciamento de Memoria:

Capacidade de enderecar uma MP de até 1 MB
Divida em 16 blocos (0 a F) com 64Kbytes cada.

Blocos - Segmentos > Ender. Oxxxxh até Fxxxxh
“0” € o primeiro segmento e “F” o ultimo.

Cada segmento é divido em deslocamentos de 0000h
até FFFFh (portanto 16bits de enderec.)

4) Enderecamento de Meméria

Células - 8 bhits

640,0 KB 655360d (A000O0h)

Utilizado pelo DOS e
programas

1,5 KB 001536d (00600h)
Dados do programa BIOS
1,0 KB 001024d (00400h)

Tabela de interrupgdes
0,0 KB 000000d (00000h)




Programacao com DEBUG
1) Calculos Matematicos Basicos

C:\> DEBUG <Enter>

¢+ Command Prompt - DEBUG

Para sair do DEBUG, informar no prompt Q (quit).

Se digitar ? serd mostrada Lista de Comandos do
Programa DEBUG.

e+ Command Prompt - DEBUG

A [address]

C range address
D [rangel

E address [list]
F range list

G [=address] [addresses]
H valuel value2
I port

L [address] [drivel [firstsector]l [numher]
M range address
M [pathnamel] [arglizt]
0 port hyte

E [=address]1 [number]
R
s
T
u
i

[regizter]

range list

[=addres=z]1 [valuel

unassemhle [range ]

write [addres=s] [drivel [firstsector] [humbher]
allocate expanded memory A [Hpages]

deallocate expanded memory #D [handlel

map expanded memory pages #M [Lpagel [Ppagel [handlel

trace

dizsplay expanded memory status KS




Arrtmetica em Modo Hexadecimal :

Para Adicao e Subtracao: Comando H
Supondo dois numero em hex:0005 e 0001 Escreva:

H 0005 0001 <Enter>
ApOs a execucao, o resultado sera:

-H 0005 0001 <Enter>
0006 0004

Sendo o primeiro o valor da Adicao e o segundo
da Subtracéo.

Vamos tentar os valores: 0009 e 0001
Resultado:
O00OA 0008

Outros valores: B0O0OO e AO000
Resultado:

5000 1000
(o primerro valor deveria ser 15000. 0O DEBUG so
apresenta os quatro valores a esquerda)

o+ Command Prompt - DEBUG

BaBn BO8s

—H BOBA ABBH
“HB8 1668




Representacao de Valore Negativos:

Tente: H 0005 0006 <Enter>
Resultado:
000B FFFF

O segundo valor deveria ser: -0001 ?7?7?
FFFF corresponde a -0001

Tente: H 0005 FFFF
Resultado:
0004 0006

O que ocorre na verdade é a soma dos dois
valores: 0005 + FFFF = 10004 (overflow)

Observe a tabela a seguir:

Valor hexadecimal | Valor binario

0000 (positivo) 0000 0000 0000 0000
7FFF (positivo) o111 1111 1111 1111
8000 (negativo) 1000 0000 0000 0000

FFFF (negativo) PRI A 1T

Valores Sinalizados: o bit 15 representa

o sinal



2) Calculos em Coédigo de Maquina
Trabalhando com os registradores AX e BX
Vamos ver o0 que existe nos registradores?
No prompt do DEBUG digite: R

-R

AX=0000 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 CS=0B24 [1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 51 PUSH CX

O Comando R, aléem de apresentar as informagoes
dos registradores permite fazer atribuicao de
valores a um determinado registrador:

Vamos armazenar O0OA no registrador AX:

R AX <Enter>
Sera mostrado:
-R AX

AX 0000

Basta digitar o valor e teclar <Enter>

-R AX
AX 0000
-000A <Enter>

Se verifticarmos o estado dos registradores
agora:

-R

AX=000A BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 51 PUSH CX



Vamos armazer o valor 0001 em BX:
-R BX <Enter>
0001 <Enter>

-R
AX=000A BX=0001 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 51 PUSH CX

Vamos ver uma primeira operacao: Adicao

Temos que armazenar o codigo (programal!!

Por estarmos trabalhando com o programa DEBUG e
ser este programa de pequena escala, o segmento
de memoria ja esta definido, basta
estabelecermos o deslocamento:

Digamos: 0100 (valor em hex.)

Como é necessario informar dois codigos: o
primeiro fica em 0100 e o segundo em 0101.

Para entrada de valores em um endereco de
memoria, utilize o comando E

E 0100 <Enter>

O programa apresenta algo semelhante a:
-E 0100

0B24:0100 51. (onde 0B24 -> segmento mem.)
Ao lado, informe o valor 01 e tecle <Enter>
Depois faca: E 0101 <Enter>

Entre com o valor D8 <Enter>



A sequéncia fica da seguinte forma:

-E 0100
0B24:0100 51.01
-E 0101
0B24:0101 80.D8

Os codigos hex. 01 e D8 representam os codigos
em L.M. da operacao (OPCODES) de adicao dos
valores armazenados nos registradores AX e BX

Se yerificarmos o estado atual dos
registradores, teremos:

-R

AX=000A BX=0001 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 01D8 ADD AX,BX

O proximo passo é informar ao processador onde
encontrar na memoria os codigos de acao da
operacao de adicao.

Para tanto, o processador precisa saber qual o
segmento e deslocamento devem ser utilizados, ou
seja, onde esta a iInstrucao de processamento.

Essas duas 1nformacOes sao armazenadas em CS
(code segment) e IP (Instruction Pointer).

Note as i1nformacdes de CS e IP:
-R
AX=000A BX=0001 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 C(CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 01D8 ADD AX,BX



Agora, basta pedir para o DEBUG executar a
proxima iInstrucao.

Vamos utilizar o comando T (trace). Ela executa
uma Instrucao por vez.

-R

AX=000A BX=0001
DS=0B24 ES=0B24
0B24:0100 01D8

-T
AX=000B BX=0001
DS=0B24 ES=0B24
0B24:0102 CF

CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000
SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI

ADD AX,BX

CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000
SS=0B24 CS=0B24 1P=0102 NV UP EI

IRET

O comando for executado!!

AX € AX + BX

S1=0000 DI=0000
PL NZ NA PO NC

S1=0000 DI=0000
PL NZ NA PO NC

Outros codigos de operacao (OPCODES):
Operagao Adicao
Opcode Registradores gerais | Operagao
00 D8 AL, BL AL « AL + BL
01 D8 AX, BX AX < AX + BX
02 D8 BL, AL BL ¢« BL + AL
03 D8 BX, AX BX «— BX + AX




Subtracido de Valore HexadecrImairs:

Vamos sair e entrar no DEBUB.
Vamos carregar o valor 000A em AX e 0002 em BX

R AX <Enter>

... terramos:

C:\>DEBUG

-R AX

AX 0000

-000a

-R BX

BX 0000

0002

-R

AX=000A BX=0002 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 01D8 ADD AX,BX

Vamos 1nformar a operacao: 29 D8

E 0100 <Enter>
... terramos:

-E 0100

0B24:0100 01.29

-E 0101

0B24:0101 D8.D8

-R

AX=000A BX=0002 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 29D8 SUB AX,BX

Com IP = 0100, vamos executar o comando: T



Tertamos:

-R

AX=000A BX=0002 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000
S1=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 C(CS=0B24 1P=0100 NV UP El PL
NZ NA PO NC

0B24:0100 29D8 SUB AX,BX

T
AX=0008 BX=0002 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0102 NV UP EI PL NZ NA PO NC
0B24:0102 CF IRET

Os demais Codigos de Operacao (OPCODES) séao:

Operagao Subtracao

Opcode Registradores gerais | Operacao

28 D8 AL, BL AL « AL - BL
29 D8 AX, 'BX AX ¢ AX - BX
2A D8 BL, AL Bl &~ Bl - AL
2B D8 BX, AX BX « BX - AX




Multiplicacdo de Valores Hexadecimais:

Carreguem o0s registradores AX e BX com os
valores 0005 e 0003.

Carreguem os codigos de operacao F7 e E3 nas
posicOoes 0100 e 0101.

Se tudo der certo, teremos:

C:\>DEBUG

-R AX

AX 0000

0005

-R BX

BX 0000

0003

-E 0100
0B24:0100 29.F7
-E 0101
0B24:0101 D8.E3
-R

AX=0005 BX=0003 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100 NV UP ElI PL NZ NA PO NC
0B24:0100 F7E3 MUL BX

Depois de executar (Comando T ), teremos:

T
AX=000F BX=0003 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 SI1=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0102 NV UP EI PL NZ NA PE NC
0B24:0102 CF IRET

Entretanto, uma multiplicacao pode resultar em
um numero de 32 bits!!!

O gue acontece?



Experimente carregar AX = 7D3C e BX = 0100

Vamos voltar o IP para o valor 0100 (onde esta
armazenada a instrucao de multiplicacéao).

E vamos executar — Comando T

-R AX
AX OOOF
=7D3C
-R BX
BX 0003
0100
-R IP
IP 0102
0100
-R
AX=7D3C BX=0100

DS=0B24 ES=0B24
0B24:0100 F7E3

-T
AX=3C00 BX=0100
DS=0B24 ES=0B24
0B24:0102 CF

CX=0000 DX=0000
SS=0B24 CS=0B24
MUL BX

CX=0000 DX=007D
SS=0B24 CS=0B24
IRET

SP=FFEE
1P=0100

SP=FFEE
1P=0102

BP=0000 SI1=0000 DI=0000
NV UP EI PL NZ NA PE NC

BP=0000 SI1=0000 DI=0000
OV UP EI PL NZ NA PE CY

Observe o0s registradores AX e DX

DX armazena os 16 bits mais significativos
(altos) do resultado
AX os 16 bits menos significativos (baixos)

Os OPCODES sao:

Operacdo | Multiplicagdo .

Opcode | Registradores gerais | Operagao

F6 E3 BL AX ¢« AL * BL

Fl E3 BX DX:AX & AX * BX




DIvisao de Valores Hexadecimars

Vamos carregar os valores 0009 e 0002 para AX e

BX, respectivamente.

Carregar os codigos F7 e F3 para as posicodes

0100 e 0101, respectivamente.

Teremos:

C:\>DEBUG

-R AX

AX 0000

0009

-R BX

BX 0000

0002

-E 0100 F7 F3

AXF\;OOOQ BX=0002 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0100
0B24:0100 F7F3 DIV BX

Ao executarmos, teremos:
-T
AX=0004 BX=0002 CX=0000 DX=0001 SP=FFEE

DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0102
0B24:0102 CF IRET

BP=0000 S1=0000 DI=0000
NV UP EI PL NZ NA PO NC

BP=0000 S1=0000 DI=0000
NV UP EI PL NZ NA PO NC

O Resultado da divisadao (guociente) é armazenado
em AX e 0 resto é armazenado em DX.

Os demais OPCODES sao:

Operacao Divisao

Opcode Registradores gerais | Operacao
AX «— AL / BL

F6 F3 BT, AL = guociente
hil = xresto
DX:AEX = AX /) BX

F7 F3 BX A¥ = guociliente
DX = resto




2) Apresentacao de Dados
Apresentacdo de um Caracter

Vamos supor que queramos apresentar o caracter
arroba (@) na tela.

A Interrupcao responsavel por controlar a
apresentacao de caracteres no video é a 21.

Carregue AX com 0200
Carregue DX com 0040 (valor do caracter @ )

O valor 0200 em AX sera utilizado para informar
ao SO que ele devera apresentar algo na Tela. O
que vale aqui é o valor em AH = 02.

Vamos carregar o comando: CD 21 em 0100
E 0100 CD 21 <Enter>

Teriamos o seguinte:

C:\>DEBUG

-R AX

AX 0000

0200

-R DX

DX 0000

0040

-E 0100 CD 21

-R

AX=0200 BX=0000 CX=0000 DX=0040 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 CS=0B24 IP=0100 NV UP EI PL NZ NA PO NC

0B24:0100 CD21 INT 21

Vamos executar agora com o comando G (go).

Para tanto, devemos informar até onde ele deve
executar: G 0102 <Enter>



Tertamos 0 seguinte:

-G 0102

AX=0240 BX=0000 CX=0000 DX=0040 SP=FFEE BP=0000 SI=0000 DI=0000
DS=0B24 ES=0B24 SS=0B24 (CS=0B24 1P=0102 NV UP El PL NZ NA PO NC
0B24:0102 CF IRET

Vamos acrescentar uma outra linha neste
programa:

E 0102 CD 20 <Enter>

INT 20 (interrupcao 20) - devolve o controle ao
sistema operacional. Dessa forma, podemos
executar o programa com a opcao G, sem o
endereco de termino.

Vamos mover o IP para 0100
E Executarmos o programa com G:
Assim terramos:

-E 0102 CD 20

-R 1P
IP 0102
0100

-G
@

Program terminated normally



Para ver uma listagem do codigo, utilize o
comando U (unassemble), iInformando o ponto
inicial e o ponto final.

U 0100 0103 <Enter>

Tertamos:
-U 0100 0103
0B24:0100 CD21 INT 21

0B24:0102 CD20 INT 20

Para o proximo “programa’, vamos armazenar 0S
valores 0200 em AX e 0046 em DX

Agora vamos entrar com os codigos utilizando o
comando A (assemble):

A 0100 <Enter>

Automaticamente sera apresentada a linha
(segmento:deslocamento) em que o codigo deve ser
definido. Vamos digitar o seguinte:

INT 21 <Enter>
INT 20 <Enter>
<Enter>

Terramos o seguinte:

-A 0100
0B24:0100 INT 21
0B24:0102 INT 20
0B24:0104

Ao executarmos o programa, Teriamos:

-G
F
Program terminated normally



Movimentacdo de Dados:
Comando MOV destino, origem

Se desejarmos colocar o valor AABB no
registrador AX, poderiamos utilizar o comando
MOV da seguinte forma:

MOV AX,AABB

Podemos mover dados entre registradores:

MOV AX,BX (que significa: AX <& BX)
Com esses conceiltos, execute o comando:

A 0100 <Enter>
MOV AH,02 <Enter>
MOV DL,41 <Enter>
INT 21 <Enter>
INT 20 <Enter>
<Enter>

Ao executarmos:

-G
A
O programa terminou de forma normal



Este ultimo programa, com 4 linhas, ja pode ser
gravado.

Entretanto, o processo de gravacao deve segulr
alguns passos:

1) E necessario saber o numero de bytes que o
programa ocupara em disco. Pegue o endereco de
deslocamento da primeira instrucao (0100) e o
endereco de deslocamento da ultima instrucao
(0108) e subtraira. Utilize o comando H:

H 0108 0100 <Enter>

0208 0008 (sendo a segunda resposta o numero de
bytes).

2) Com o valor do numero de bytes em maos é
necessario informa-lo aos registradores gerais
BX e CX. O registrador BX somente sera
utilizado no caso do tamanho em bytes nao cabe
no registrador CX. Com o comando R CX informe o
valor 0008.

3) ApOs executar o0s procedimento acima, use O
comando N (hame) para atribuir um nome ao
programa. Para esse teste, forneca o nome
MOSTRA.COM. Os programas gravados com a
ferramenta DEBUG devem ter extensao .COM.
Utilize a linha de codigo N MOSTRA.COM

4) Em seguida é necessario gravar 0 programa com
o comando W (write). Basta apenas acionar W e
aparece a mensagem de gque o arquivo foil gravado.
Essa mensagem informa também o numero de bytes
usados na gravacao.

Agora que o arquivo for gravado, saira do
programa DEBUG e no prompt do DOS, digite:
MOSTRA e observe a apresentacao da letra A.



Vamos agora apresentar uma mensagem (uma
sequéncia de caracteres).

Entre com o seguinte codigo:

-A 0100 <enter>
MOV AH,09 <enter>
MOV DX,0200 <enter>
INT 21 <enter>

INT 20 <enter>
<enter>

E logo em seguida, armazene no endereco 0200 a
seguinte mensagem (vocé pode ser mails criativo
do gque eu e armazenar uma outra frasel!l)

E 0200 “OBCLM eh otimal!” 24

O Significado do numero 24 no final da mensagem,
€ que este numero corresponde ao valor em
hexadecimal do caracter $, que indica o final de
uma String.

A mensagem também poderia ser armazenada da
seguinte forma:

E 0200 “OBCLM eh otimal$”

Mova o ponteiro IP para 0100 e execute esta
seguUéncia de comandos com a opcao G.

Se tudo deu certo o resultado devera ser:

-G <enter>
OBCLM eh otimal



Fazer programas em Assembly ja bem complicado.
Uutilizar o DEBUG para i1sso, fica mais dificil

ainda.

A maneira com que faremos a programacao em
Assembly sera da seguinte forma:

Programa
Assembly

TASM TLIMK
; TASM Examplo. ASM TLIMK Exempla.08.)

Exemphs ASM l/ Exempla, OB I/ Exemplo EXE

A partir desse ponto,
basta execular o
programa digitando:
EXEMPLO <enter>

Editaremos a sequéncia de instrucdes em um editor
de texto puro (sem coédigos de controle, como o
bloco de notas). Salvaremos o arquivo com um
determinado nome, com extensao .ASM.

Depois faremos a compilacdo, utilizando o TASM
(Turbo Assembler — Borland). Se algum erro for
evidenciado, editaremos novamente o arquivo e
faremos as devidas correcoes.

Ao chegarmos a um processo de compilacdo sem erros,
o TASM gerara um arquivo objeto (com extensao
.OBJ). Depois disso, faremos a Ligacdo com o TLINK
(Turbo Linker — Borland).

Se tudo der certo, teremos o arquivo executavel
(.EXE ou .COM — conforme configuracao).



Para exemplificar tal processo, vamos escrever
um programa simples, para fazer a mesma operacao
de escrita de uma mensagem na tela, realizada
com o programa DEBUG.

Abra um editor de texto puro (como o BLOCO DE
NOTAS) e digite o seguinte programa:

TITLE PGM1: MENSAGEM
-MODEL SMALL
.STACK 100H
-DATA
mensagem DB “OBCLM eh otimal$’
.CODE
MAIN PROC
MOV AX,@DATA
MOV DS, AX
LEA DX,mensagem
MOV AH,9
INT 21H
MOV AH,4CH
INT 21H
MAIN ENDP
END MAIN

Grave o arquivo como MENSAGEM.ASM



Na Binha de comando do DOS (no mesmo diretodrio
onde vocé salvou o arquivo) digite:

TASM MENSAGEM_ASM <enter>

Ele apresentara a seguinte mensagem:

C:\Tasm>edit mensagem.asm

C:\Tasm>TASM MENSAGEM .ASM
Turbo Assembler Version 4.1 Copyright (c) 1988, 1996
Borland International

Assembling file: MENSAGEM . ASM

**Error** MENSAGEM.ASM(5) Extra characters on line
Error messages: 1

Warning messages: None

Passes: 1

Remaining memory: 452k

C:\Tasm>

Observe que no exemplo acima ocorreu um erro no
processo de compilacao, indicando que o0 erro
esta na linha 5.

Basta editar o arquivo .ASM, corrigir O erro e
compilar novamente o codigo.

Se tudo der certo, vocé tera obtera as seguintes
mensagens:




C:\Tasm>TASM MENSAGEM.ASM~
Turbo Assembler Version 4.1 Copyright (c) 1988, 1996
Borland International

Assembling file: MENSAGEM . ASM~

Error messages: None
Warning messages: None
Passes: 1

Remaining memory: 452k

C:\Tasm>

Agora basta fazer a ligacao com o TLINK.
TLINK MENSAGEM.OBJ <enter>

Se tudo der certo, Vvocé tera a seguinte
mensagem:

C:\Tasm>TLINK MENSAGEM.OBJ
Turbo Link Version 7.1.30.1. Copyright (c) 1987, 1996
Borland International

C:\TASM>

Pronto! Agora é sO executar o programa!!
Se tudo der certo, vocé tera:

C:\TASM>MENSAGEM
OBCLM eh otimal

C:\TASM>




