Všetko je pre volania typu Pascal:

Záloha/obnova registrov pri volaní:

  push ebx; push edi; push esi

  pop esi; pop edi; pop ebx

Mazanie SET OF NIECO
  mov edi,@result
  mov ecx,8
@1:
  mov dword ptr [edi],0
  add edi,4
  loop @1
Čítanie SET OF NIECO

  mov ebx, [mnozina]
  mov ecx, 256 //  spravím si loop 256x – maximum mnoziny

  mov eax, 0   //  do eax si dam cislo, ktore chcem zistit, ci je v mnozine

  mov al, {x}
@1:

  Push ecx 


// budem potrebovať na porovnavanie

  Shr  al, 3


// v ktorej osmici by to malo byť
  Mov  al, [ebx+eax]
//do al si vložím celú osmicu na porovnanie (z pamäte)

  Mov  cl, {x}

// do cl si dám overované číslo

  And  cl, 7


// a zistím jeho pozíciu v osmici

  Inc  cl, 1


// aby to bolo správne určené

  Shr  al, cl


// keďže v al mám osmicu z pamäte a v cl pozíciu

  Jc   @nach


// posunutím o správnu hodnotu na najnižší bit dostanem 

                       buď 1, alebo 0 ( či tam bol, alebo nie) a aj do CF
  Pop  ecx  

  loop  @1

@nach;

  Toto sa vykoná, ak tam číslo bolo

Zápis hodnoty {x} (v skutočnosti napr. číslo, alebo ord(písmena)) SET OF NIECO

mov  edi, @result

// do edi dám smerník na množinu
mov  eax, 0


// eax vynulujem (budem potrebovať len al)
mov  cl, {x}


// do cl si dám číslo čo chcem uložiť

and  cl, 7


// a zistím jeho poradie v 8mici (odzadu)
mov  ch, 1


// do ch si dám pomocnú jednotku
shl  ch, cl


// a posuniem na správne miesto. Viem ako vyzerá osmica
mov  al, {x}


// do al si dám naše číslo
shr  al, 3


// aby som zistil v ktorej 8mici je ( div 8)
or   [edi+eax], ch

// a korektne to priradím na miesto
hotovo

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var mnozina: SetOfChar;

    i:integer;

begin

Memo1.Clear;

mnozina:=VOboch(Edit1.Text,Edit2.Text);

for i:=0 to 255 do begin

  if char(i) in mnozina then Memo1.Text:=Memo1.Text+char(i)+' ,';

end;

end;
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var pozicie:SetOfByte;

    i:integer;

begin

pozicie:=Podretazce(Edit1.Text, Edit2.Text);

Memo1.Clear;

pozicie:=Podretazce(Edit1.Text,Edit2.Text);

for i:=0 to 255 do begin

  if i in pozicie then Memo1.Text:=Memo1.Text+IntToStr(i)+' ,';

end;

end;

vypíše množinu indexov 1<=i<=256, pre ktoré platí, že a[i] = b[i]:
function Zhodne(const a,b:string):SetOfByte; pascal;

asm

  push ebx

  push ebp

  push edi

  push esi

  mov  esi, a

  mov  ebx, b

  mov  edi, @result // vynulovanie vysledku

  mov  ecx, 8

@1:

  mov  dword ptr [edi],0

  add  edi, 4

  loop @1

  // vysledok mame vynulovany

  cmp  esi, 0  // je nejake pole v a?

  je   @bin

  cmp  ebx, 0  // je nejake pole v b?

  je   @bin     // ak nejake pole neexistovalo, tak skoci na @bin - Bad INput

  mov  al, [esi-4]  // v al mam dlzku retazca a

  mov  ah, [ebx-4]  // a v ah mam dlzku retazca b

  cmp  al, ah

  je   @rovne

  ja   @lviac

  jb   @hviac

  mov  ecx, 255

  jmp  @rob

@rovne:

  cmp  al, 255

  jnb  @rob

  mov  ecx, 0

  mov  cl, al

  jmp  @rob

@lviac:

  mov  ecx, 0

  mov  cl, ah

  jmp  @rob

@hviac:

  mov  ecx, 0

  mov  cl, al

  jmp  @rob

@rob:

  mov edx, 1 // edx je pocitadlo

@lp:

  mov  al, [esi+edx*1-1]

  mov  ah, [ebx+edx*1-1]

  cmp  al, ah

  jne  @nic

  push edi

  push ecx

  push eax

  mov  eax,0

  mov  edi, @result

  mov cl, dl

  and cl, 7

  mov ch, 1

  shl ch, cl

  mov al, dl

  shr al, 3

  or [edi+eax], ch

  pop  eax

  pop  ecx

  pop  edi

@nic:

  inc  edx

  loop @lp

  jmp  @totend

@bin:

  mov  edi, @result

  mov  [edi], 1

@totend:

  pop  esi

  pop  edi

  pop  ebp

  pop  ebx

end;

vypise mnozinu znakov ktore sa nachadzaju v oboch retazcoch:

function VOboch(a,b:string):SetOfChar; pascal;

asm

  push ebx; push edi; push esi    //ulozenie

  mov   edi,@result

  mov   ecx,8

@x:

  mov   dword ptr [edi],0

  add   edi,4

  loop  @x

// --------  zmazane pole

  mov   esi, a

  mov   edi, b

  cmp   esi, 0

  je    @kon

  cmp   edi, 0

  je    @kon

//  ---   do esi a edi si dam smerniky na a,b, ak su NIL, tak koncim

  mov   edx, [edi-4] // do edx si ulozim dlzku retazca b

  mov   ecx, [esi-4] // do ecx si ulozim dlzku retazca a, budem tolko krat opakovat cyklus

@1:

  push  ecx               // ulozim si hodnotu (koli loop)

  mov   eax, 0            //vynulujem eax

  mov   al, [esi]         // do al vlozim znak

  mov   ecx, edx          // do ecx vlozim dlzku retazca 

@2:

  push  ecx               // ulozim si hodnotu (koli loop)

  mov   ebx, 0            // vynulujem ebx

  mov   bl, [edi]         // do bl ulozim znak z druheho retazca

  cmp   al, bl            // porovnam ich

  jne   @opak             // ak sa nerovnaju, idem na dalsi znak

  //zarad                 // ak ano, zaradim

  push edi ; push eax ; push ecx

  mov  edi, @result

  mov  eax, 0

  mov  cl, bl

  and  cl, 7

  mov  ch, 1

  shl  ch, cl

  mov  al, bl

  shr  al, 3

  or   [edi+eax], ch

  pop ecx ; pop eax ; pop edi

@opak:                    // idem znovu prehliadat string b

  inc   edi               // posuniem sa o jeden znak dalej

  pop   ecx               // zistim si kolko mi chyba do konca

  loop  @2                // a skocim znovu

  pop   ecx               // ak som na konci stringu b

  inc   esi               // posuniem sa v stringu a dalej

  mov   edi, b            // a nastavim sa na zaciatok stringu b

  loop  @1                // a skocim znovu na 1

@kon:                     // ak som uz skoncil, tak koncim :)

  pop esi; pop edi; pop ebx

end;

vypíše množinu znakov 1<=i<=256, kde i sú indexy stringu b na ktorých začína podreťazec a:

function Podretazce(const a,b:string):SetOfByte; pascal

asm

    push ebx; push edi; push esi    //ulozenie

    mov  edi,@result

    mov  ecx,8

@x:

    mov  dword ptr [edi],0

    add  edi,4

    loop @x

    // --------  zmazane pole

    mov  esi, a

    cmp  esi, 0

    je   @kon             // ak je prazdny retazec, konci

    cmp  [esi-4], 255     // pozriem, a je mensie ako 256 (1<=i<=256) => ak je dlhsi, mfp

    jbe  @ok1             // ak je mensie alebo rovne 255, idem dalej

    mov  [esi-4], 255     // inak ho orezem na 256 znakov max

@ok1:

    mov  edi, b

    cmp  edi, 0

    je   @kon             // ak je prazdny retazec, konci

    cmp  [edi-4], 255

    jbe  @ok2

    mov  [edi-4], 255

@ok2:

    cmp  esi, 0

    je   @kon

    cmp  edi, 0

    je   @kon

    mov  edx, 0           // edx (konkretne dl) bude moje pocitadlo

    mov  ecx, [edi-4]     // budem opakovat tak dlho, ako je dlhy retazec b

@1:

    push ecx              // odlozim si hodnotu do stacku

    inc  edx              // prva pozicia

    mov  esi, a           // do esi dam zaciatok stringu a (pre istotu)

    mov  eax, 0           // vynulujem eax

    mov  al, [esi]        // a do al dam prvy znak stringu a

    mov  ebx, 0           // vynulujem ebx

    mov  bl, [edi]        // a do bl dam aktualny znak stringu b

    cmp  al, bl           // porovnam ich

    jne  @opak            // ak sa nerovnaju tak skacem dalej

    cmp  [esi-4], 1       // ak je dlzka stringu 1

    je   @uloz            // tak ulozim tento znak, inak

    mov  ecx, [esi-4]     // musim zacat porovnavat celou dlzkou stringu a

    dec  ecx              // znizim ecx, lebo prvy znak je uz otestovany

    push edi              // samozrejme si musim zapamatat, na ktorej pozicii som

@2:

    inc  esi              // na prvych adresach sa rovnali, pamatat si nemusim, lebo a mi tam ukazuje

    inc  edi              // a teda idem na dalsie

    mov  al, [esi]        // nacitam

    mov  bl, [edi]        // oba charaktery

    cmp  al, bl           // a porovnam ich

    jne  @nieje           // ak sa nerovnaju, tak skocim ze sa nerovnaju.

    loop @2               // s ecx som nic nerobil, hodnota je tam spravna

    // sem sa dostanem ak to bol podretazec, pripadne som sem skocil, ak je to len 1 pismeno

@uloz:

    push edi; push ecx; push eax

    mov  edi, @result

    mov  eax, 0

    mov  cl, dl            // v dl mam pocitadlo indexu. ak sa sem dostalo, tak index treba zapisat

    and  cl, 7

    mov  ch, 1

    shl  ch, cl

    mov  al, dl

    shr  al, 3

    or   [edi+eax], ch

    pop  eax; pop ecx; pop edi

    mov  esi, a

    cmp  [esi-4], 1         // ak to je len jedno pismeno

    je   @opak              // tak som vlastne nic do stacku nedaval a idem na dalsi znak

    pop  edi                // zapamatanu poziciu v stringu b si vytiahnem

    jmp  @opak              // a ked som zapisal, treba ist na dalsie pismeno a znovu

  @nieje:

    pop  edi                // opatrne! ale sem som sa mohol len dostat ak to nebol znak. A teda som nepopol edi

    // a mozem ist odznovu

@opak:

    inc  edi               // edi zvysim, lebo sa nic nestalo a idem na dalsi znak

    pop  ecx               // popnem si dlzku stringu b

    loop @1

@kon:

  pop esi; pop edi; pop ebx

end;

