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بسم الله نبدا.....

..........................................................

TIPS/TRICKS
Cracking tutorial:

افتحوا الملف ب  notepad
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...................................................................

...................................................................
TIP#   من امين

اعتقد ان الموسوعات الامينية قدمت لكم الكثير من tips  

و هنا اضيف واحدة اخرى للاستفاضة(  
قصة(    (لا تعمل على كل الاجهزة)
· انا امين ذهبت الى جهاز حاسوب فوجدت ان عليه كلمات سر لكل من 

للبيوس , و للويندوز .....!!!! فكيف ساستخدم الحاسوب و اتجاوز هذه المشكلة؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟؟

الحل:

بالنسبة للبيوس  كتبت الباسوورد التالي        award_sw 

فانتهت اول مشكلة!!!!!(ليس على كل الاجهزة تعمل انا جربتها على جهاز pentium3)
اما الويندوز : فذهبت الى  safe mode  عن طريق الضغط على f2  باستمرار
عند التشغيل.......(بداية التشغيل) , و عندما دخلت الى safe mode 

ذهبت الى  control panel   و هناك يوجد ما يدعى users accounts 

و هنا لي الخيار بان امحو الباسوورد الموجود للويندوز او تكوين باسوورد جديد لي. و هكذا اصبح الجهاز تحت السيطرة الامينية بالكامل... 
.........................................................

........................................................

اولا:السوفتوير software

ملفات تعليم اسمبلي اضغطوا هنا:
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………….

برنامج اسمبلي لعكس ترتيب ارقام يدخلها المستخدم:هنا
البرنامج يعكس ترتيب 5  ارقام يدخلها المستخدم:
.model small

.stack 100

.code

mov ah,6

mov dl,0ffh

mov cx,5

x:

int 21h

jex

cmp al,'0'

jb x

cmp al,'9'

jax

push ax

loop x

mov cx,5

print:

pop dx

int 21h

loop print

mov ah,4ch

int 21h

end

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

ملف تعليمي صغير....اضغطوا هنا!
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.........................................

ُثانيا: الهاردوير hardware
مراجعة:

الحاسب الالي يتكون من خمسة اجزاء رئيسية :

- وحدات الادخال

- وحدات الاخراج

- وحدة المعالجة المركزية (control + datapath)

    -الذاكرة
...........................................
بما ان الحاسب الالي يتكون من دوائر كهربائية فهو يتعامل بالنظام الثنائي   

         binary  numbering  system   لان الدوائر الكهربائية تكون اما في حالة ON  او OFF

        و من هنا بدات فكرة العمليات المنطقية             (logical operations)  و منها:

                                                                      And , OR , XOR ………

و لناخذ هذا المثال:

في الدائرة المجاورة: متى سيضيء المصباح؟؟؟؟
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1-اذا كان المفتاح A)  موصول) و( المفتاح  c  موصول)   سوف يعمل المصباح.

2- اذا كان  (A  موصول   او  B  موصول) و     (C  موصول) سوف يعمل المصباح.

3- اذا كان    A  موصول و  B  موصول و  C   غير  موصول    لن يعمل المصباح.

الخ  ............

التركيز هنا على  (   و   )   , (او)         و هي العمليات المنطقية     and       ,        OR
.
.........................................

سؤال :  بما ان الحاسوب تخزن فيه الdata على شكل 0,1 فكيف يميز بين الامر والمعلومة العادية المخزنة وكيف ينفذ هذا الامر ؟

جواب: يحتوي الحاسوب على register يسمى (instruction pointer IP)  فعندما يشير ال IPالى الامر فسيقوم الحاسوب بتنفيذه و يتم التحكم بذلك عن طريق وحدة التحكم  (control unit).

انتهت المراجعة!

........................................................
بشكل عام الاعتماد على المتحكم microprocessor

في الحاسوب يكون كالتالي:
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.........................................................
AMIN
  ...................................................................................................................................................
ARCHETICTURE

General purpose registers:

AX => accumulator – this register is most commonly used for mathematical or I/O operations 

العمليات الحسابية و مع اوامر الادخال و الاخراج      :         AX

BX => base – this register is used commonly as a base or a pointer register .

يستخدم كمؤشر في الاوامر                :     BX 

CX => count – used commonly for counting instructions such as loops
CX: يستخدم ككاونتر (عداد)  

 DX => displacement – much like the base register 

DX: addressing. يستخدم في ال    

……………………………..AMIN!..................................................................

SEGMENT REGISTERS:
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CS => code segment – و هو الجزء من الذاكرة الذي تخزن فيه الاوامر    
DS => data segment –      DS وحدة المعالجة المركزية تاخذ المعلومات من
ES => extra segment – also another data segment. عندما يتم نقل وحدات ذاكرة كبيرة 

SS => stack segment –subroutines   وحدة    المعالجة المركزية تخزن فيها العناوين 
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………………………………AMIN!................................................................
.POINTERS:
IP => instruction pointer

SI => source index – من الذاكرة  blocks يستخدم مع اوامر نقلي  
                                                       DS  يستخدم عادة مع    

DI => destination index –       ES  يستخدم عادة مع    
BP => base pointer –       (STACK SEGMENT) يؤشر على
SP => stack pointer -         with stack segment 
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…………………………AMIN!.........................................................................

FLAG  REGISTERS:

zero => ZR/NZ (zero/not zero) – يخبرنا اذا كانت النتيجة صفر ام لا

sign => NG/PL (negative/positive) –هل النتيجة رقم موجب او سالب 
carry => CY/NC (carry/no carry) –carry هل يوجد
direction => DN/UP (decrement/increment) –    strings    يستخدم عادة مع اوامر

…………………………………………………………………………………………………………..
THE STACK:
الشكل العام 
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.................امين.......................................
الذاكرة:memory

هذه خريطة الذاكرة:
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اسمحوا لي بالتركيز على system area و تكون كالتالي:
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و في الشكل المجاور نشاهد segments مقاطع يتم التعامل معها عند تخزين و تنفيذ البرامج و الاوامر..حيث تكون الكود للبرنامج في مقطع الكود
Code segment.....و يتم التعامل مع data Segment

عندما نكتب في برنامجنا @data  في الاسمبلي على سبيل المثال........

اما stack segment  فيتم فيها عمليات 

 push and pop ......و يؤشر عليها SP(stack pointer) 
و الشكل التالي يمثل هذا التقسيم.و الذي يعتمد على العنونةadressing  حيث يكون لكل امر عنوان في الذاكرة و عندما يتم تنفيذه تتم زيادة المؤشر على الاوامر(instruction pointer IP)ليؤشر على الامر التالي اذا كان الامر عادي و لكن يؤشر على بداية اوامر في label اذا كان الامر يحتوي على اوامر قفز jump instructions مثال:
Goto amin

………

……

…..

amin:

      printf("salam from amin")

فانه IP سيقفز الى label  المسماة  amin و يؤشر على اول امر فيها.
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Addressing modes:
1- register addressing 

  mov ax,bx

2-immediate addressing 

  mov ch,3ah

3-direct addressing    

  mov[1234h],ax

4- register indirect  

   mov[bx],cl

5- Base plus index addressing

 mov[bx+si],Bp

6-register relative

 mov cl,[bx+4]

7-base relative plus index

 mov array[bx+si],dx

8- scaled index  

  mov[ebx+2*Esi],ax

ماذا يعني  16 بيت او 32 بيت
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دعونا الان نقوم بتصميم hardware يعمل لضرب رقمين بالنظام الثنائي!

* لو اردنا ضرب الرقمين   ( 0010)*(0011)
فان          multiplier = 0011

        Multiplicand = 0010             

لكل بيت bit نستخدم هذه الالية algorithm و دعونا نصل الى الجواب معا.....  سهل
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ناخذ البيت الاولى من multiplier  فهي تساوي 1

نحن نتحدث عن 4 bits numbers لذلك كل بيت لها 3 عمليات نجريها 1و2و3 على الترتيب لكل بيت و انا ارقمها 1و2و3 داخل الجدول لكل bit
تذكروا انه عند ضرب عددين بالنظام الثنائي فان النتيجة يكون فيها عدد البيتس ضعف عددها للرقم وفاذا ضربنا 0010*0011وكلاهما 4bits

فان النتيجة عدد به 8bits

00000110
	Prod.
	multiplicand
	multiplier
	step
	iteration

	00000000
	0010
	0011
	Init.
	0

	0010 0000
	0010
	0011
	1:prod=

prod+Mcand
	1

	0001 0000
	0010
	0011
	2:shift right product1bit
	

	0001

0000
	0010
	0001
	3:shift right multiplier

	

	0011 0000
	0010
	0001
	1:prod=
prod+Mcand


	2

	0001

1000
	0010
	0001
	2:shift right prod.
	

	00011000
	0010
	0000
	3:shift right multiplier
	

	00011000
	0010
	0000
	1:no operation
	3

	00001100
	0010
	0000
	2:shift right. prod.
	

	00001100
	0010
	0000
	3:shift right multiplier
	

	00001100
	0010
	0000
	1:no operation
لان ultiplier0=0
	4

	00000110
	0010
	0000
	2:shift right prod.
	

	00000110
	0010
	0000
	3:shift right multiplier
	


نلاحظ ان النتيجة النهائية    00000110
و هو الرقم 6 
و هو يساوي حاصل ضرب 2*3

0010*0011    .

و بهذا نكون صممنا multiplier و لكن كيف يكون ذلك بالهاردوير؟؟؟؟؟

ما رايكم بهذا الشكل الذي يوضحه:
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............................................

ملاحظة: التصميم على اساس:

1-الميكروبروسيسور من نوع mips   يعني يختلف عن intel  بان للاوامر كلها تتعامل مع

 32 bits و يساوي 4bytes و جميع ال registers  لها الحجم 32 bits  .

 توكلنا على الله..................

...........................................
الوحدات المستخدمة في  التصميم  (الوحدات الاساسية)    
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........................................................
........................................................
والان دعونا نصمم hardware يقوم كجزء من ال datapath يقوم بالتقاط الاوامر و يزيد ال program counter ليصل الى الامر الذي يلي الامر الذي تحت التنفيذ.و التصميم على اساس

 32bit processor  مثل    .MIPSبمعنى:

Fetching instructions and incrementing program counter
و ذلك باستخدام state elements  السابقة:

يقوم ال adder  بجمع 4 الى pc(program counter) و ذلك لان حجم الامر في 

MIPS PROCESSOR يكون ثابت و يساوي  32 bits و يساوي 4bytes و بهذا ينتقل

Pc (program counter) الى الامر الذي يلي و يبدا التنفيذ لذلك الامر.
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...................................امين 
...........................................................................................
اذن قمنا بعمل هاردوير يغير ال instruction pointer  كما يقوم بالتاشير على الاوامر............

و الان ......لنفكر!!!    ماذا نحتاج لنعمل هاردوير يتعامل مع الجمع و الطرح؟

بالطبع نحتاج مخزنين للارقام التي نتعامل معها ....كما نحتاج الدائرة التي قمنا بتصميمها قبل قليل للتاشير على اللوامر!!!!!!!

اذن لنقل اننا نريد 2 registers  او 2 memory locations كما اننا نحتاج ip 

instruction pointer   و adder>>>>>>>
الان سنضع add a,b    سنضع a,b في registers  
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الملاحظات الهامة:

في الشكل السابق read reg 1  : يقرا الريجيستر الاول
                  Read reg2 يقرا الريجيستر الثاني             


Write register يخزن الناتج في ريجستر ثالث سواء كان ناتج جمع او         

                                  ناتج طرح.....
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حتى الان نحن نتعامل مع add,subtract instructions ولم نصل الى 

اوامر تحتاج الذاكرة .......دعونا نبدا بتلك الاوامر الان!!!!!!

اذا اردنا استخدام اوامر      load ,store وهي اوامر تتعامل مع الذاكرة.اذن نحن يجب ان نضيف الى تصميمنا ما يجعله قادر على التعامل مع تلك الاوامر........

و كما نرى في الشكل المجاور فاننا ناخذ ناتج ال ALU  الى الذاكرة 

و اما السهم في الاسفل ..الذي يذهب الى data  فهو يستخدم في حالات 

اننا نريد فيها ان نخزن احد المتغيرات الى الذاكرة مباشرة و 

مثال:add  $t1,$t2,$t3        

$t0,$t1,$t2
add 
 
حيث   $t1,$t0,$t2,$t3   يدل على ريجسترز 

فان الامرين السابقين يعنيان ما يلي:

اجمع ما يوجد في الريجستر$t2 و $t3 و ضعه في الريجستر $t1

اجمع ما يوجد في $t1(و هو ناتج الجمع ) الى ما يوجد في $t2و ضعه في 

$t0 ........

ففي هذا المثال اذا اردنا جمع الناتج الى قيمة من القيمتين اللتين 

تم جمعهما فان الشكل التالي اصبح واضع على ما اعتقد ......
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احدنا يسال!! ماذا عن jumpو branch ؟؟؟؟

الجواب: تستخدم ال ALU لتقدير البرانش و يتم حساب الهدف (target of the branch)
عن طريق adder  

مجموع ال )program counter+the branch displacement) يتم ازاحته الى اليسار 2bits  فيعرف الهدف!!!!
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و حتى هنا في الشكل التالي نكون قد وصلنا الى datapath يستطيع 
التعامل مع اوامر الجمع و الطرح و زيادة program counter
و التعامل مع عناوين الاوامر و ايضا التعامل مع اوامر الذاكرة كالتخزين و اخذ المعلومات من الذاكرة الى register  مثل load
اما الامر store  فينقل المعلومات من ال registers  الى الداكرة
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لا تنسوا
..................................................

كيف يفهم الحاسوب لغات البرمجة مثلgoto,loop,jump  اذا كان يتعامل مع 

الرقمين 0,1  فقط؟؟؟؟؟؟
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............................................................................

..............
و الان احدنا يسال! بعد ان فهمنا في الموسوعات الامينية البرمجة ثم تحول البرنامج الى 0,1 و هي لغة الالةو ثم فهمنا الهاردويرالذي يعمل بعض العمليات

بقي ان نسال عن ماذا يحدث بعد ان اصبح البرنامج 

بلغة 0,1 و نريد ان نتعمق في وحدة التحكم؟؟؟

******    

الجواب الاميني:نحن في تصميمنا على اساس 32 bits
الشكل المجاور يبين البتس من 0 حتى 31 وو ظائفها 

للامرين add ,subtract يكون الشكل المجاور

البتس 0-5  function  وفي حالة 
Add  تكون  100000
Subtract   100010
اما  البتس الخاصة ب rd  وrt و rs 

Rsو rt   الريجيسترز اللذان تتم عليهما عملية الجمع او الطرح.

Rd  تخزن فيه النتيجة

طبعا في البتس الخمسة المخصصة لهذا rd او rs ...

يوجد (عنوان الريجيستر) 
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يعرف الميكروبروسيسور عنوان الريجيسترز و يتعامل مع الامر و لا تنسوا كيف ذلك  ... هل اذكركم؟

تذكروا هذا الشكل حيث تتم قراءة الرجسترز
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اما store ,load  فيكون الامر و تقسيم ال  bits
كالتالي:
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.........................................
Thanks to mmyo   for help


سبحان الله و بحمده....سبحان الله العظيم

Aminn91@yahoo.com       مع تحيات
رام الله –فلسطين

............................

................

......
سبحان الله و بحمده .... .................      .........سبحان الله العظيم





في الموسوعة الامينية الاولى كان التركيز على tips


,و في الموسوعة الامينية الثانية كانت فاتح شهية للبرمجة و بعض ال hardware  و تضمنت tips/tricks   .


و الان هنا في الموسوعة الامينية الثالثة نجد برمجيات اقوى و نجد كورس في الميكروبروسيسور microprocessor  و التركيز على الهاردوير . و انصح كالعادة بقراءة الموسوعة كاملة بدقة لتحقيق الفائدة الاكبر باذن الله تعالى.





......................................





ملاحظة:الهدف من الموسوعة:


ان نصل الى تصميم microprocessor معا





ان شاء الله ....فقط تابعوا جيدا و سوف 


نفعل ذلك باذن الله.
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8086 Assembly Program Elements



To construct an assembly language program some essential elements (displayed 

in navy color) are required. These are listed below, as 

well as optional elements that may be included by the programmer. 





  		Assembler Directives

  

  



    		Title

    Directive is .title

    





    

		Segment Ordering

    Directive is DOSSEG
Directs that the segments should be 

    placed in standard Microsoft order in the program. 

    









  

		Equates

  

    

    

		Equate directives allow constants and literal to be assigned to symbolic 

    names. 

    



    

		Format is lable EQU string

    



    

		Assembler will replace all instances of lable with 

    string in the program

    



    

		An EQU does not allocate memory

    



    

		An EQU is a definition used solely at assemble time 





  



  

		Memory Model

  

    

    

		Directive is .model model

    



    

		The memory model determines the size of the code, stack and data 

    segments of the program.

    

    



      		TINY - Code and data no more than 64K combined

      



      

		SMALL - Code and data segments must be no more than 64K each

      



      

		MEDIUM - Code can be more than 64K, data still limited to no more than 

      64K

      



      

		COMPACT Code limited to no more than 64K, data can be more than 64K

      



      

		LARGE - Code and data can each be more than 64K, no array can be 

      larger than 64K bytes

      



      

		HUGE - Code and data can each be more than 64K, arrays can be larger 

      than 64K bytes

      











  



  

		Stack 

  



  

    

    

		Directive is .stack for stack segment

    



    

		Should declare even if program itself doesn't use stack

    



    

		Needed for subroutine calling (return address) and possibly passing 

    parameters

    



    

		May be needed to temporarily save register or variable content

    



    

		Will be needed for interrupt handling while program is running 





  



  

		Memory allocation

  

    

    

		Directive is .data for data segment

    



    

		All variables must be declared, and memory space for each allocated

    



    

		Different data definition directives for different size chunks of memory

    

    



      		DB - define byte (8 bits)

      



      

		DW - define word (16 bits)

      



      

		DD - define double word (32 bits)

      



      

		DQ - define quad word (64 bits)

      



      

		DT - define tenbytes (80 bits)

      







    



    

		Format for allocating memory:
optional_label 

     data_definition_directive  value{, value, ...}

    



    

		Data definition directive can be followed by single value, or a comma 

    separated list of values

    







  



  

		Code

  

    

    

		Directive is .code for code segment

    



    

		The "program" resides here

    







  



  

		End of Program

  

  



    		Directive is end entry_point

    



    

		Tells assembler that this is end of program

    



    

		entry_point tells program where to starte executing 

    when loaded

    







  

		

  Simple 

  Sample Program 
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