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			Słowem wstępu

			O książce

			Głównym tematem tej książki jest nowoczesny 64-bitowy Asembler dla architektury x86-64 (określanej też w skrócie x64). Treść prezentuje wiele kodów źródłowych w tym języku, które korzystają z API systemu Microsoft Windows, czyli WinAPI. Jako podstawowe narzędzie programistyczne został wybrany pakiet MASM, który jest dołączony do środowiska Microsoft Visual Studio.

			Oprócz omówienia Asemblera x86-64 książka zawiera wprowadzenie do inżynierii odwrotnej kodu (ang. Reverse Code Engineering, RCE) oraz języka najniższego poziomu platformy .NET, czyli Asemblera MSIL/CIL, a także do nowo powstałego WebAssembly.

			O autorze
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			Dawid Farbaniec — urodzony w 1990 r., programista zawodowo oraz z zamiłowania. Ukończył informatykę w Państwowej Wyższej Szkole Zawodowej w Krośnie. Przygodę z programowaniem rozpoczął pod koniec szkoły podstawowej, gdy dostał pierwszy komputer (Intel Celeron 333Mhz, 128 MB RAM, 6 GB HDD). Zainteresowany szczególnie platformą .NET, językiem Asembler x86-64 oraz tematyką Hacking/Security/Malware.

			Blog osobisty:

			https://haker.info/

			Profil autora:

			https://helion.pl/autorzy/dawid-farbaniec

			Portale społecznościowe:

			https://youtube.com/c/hakerinfo

			https://facebook.com/dawidfarbaniec

		


		
			Część I 
Wprowadzenie

		


		
			Rozdział 1. 
Od początku

			1.1. Systemy liczbowe

			System liczbowy to metoda zapisu liczb za pomocą różnych symboli w sposób spójny. W życiu codziennym najczęściej korzystamy z dziesiętnego systemu liczbowego. Jego podstawą jest liczba dziesięć i tyle też znaków ma ten system (cyfry od zero do dziewięć). Systemy liczbowe można podzielić na addytywno-subtraktywne oraz pozycyjne.

			Jako przykład systemu addytywno-subtraktywnego można podać rzymski sposób zapisywania liczb. Symbole używane w nim przedstawia tabela 1.1.

			Tabela 1.1. Rzymskie symbole liczb i odpowiadające im wartości

			
				
					
					
					
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Symbol

						
							
							I

						
							
							V

						
							
							X

						
							
							L

						
							
							C

						
							
							D

						
							
							M

						
					

					
							
							Wartość

						
							
							1

						
							
							5

						
							
							10

						
							
							50

						
							
							100

						
							
							500

						
							
							1000

						
					

				
			

			Kilka przykładowych liczb w systemie rzymskim: 1 → I, 2 → II, 3 → III, 4 → IV, 5 → V, 6 → VI, 7 → VII, 8 → VIII, 9 → IX, 10 → X, 11 → XI, (…), 32 → XXXII, (…), 1024 → MXXIV.

			Notacja addytywna polega na dopisywaniu do danej liczby określonego znaku w celu utworzenia liczby o większej wartości. W systemie rzymskim wykonuje się to np. w przypadku liczb od jeden do trzy. Natomiast liczby cztery i dziewięć są zapisywane z notacją subtraktywną. Z tego powodu liczba cztery (4) w zapisie rzymskim to IV — jeden (I) mniej niż pięć (V).

			Podobnie jak w przypadku liczb cztery (4) i dziewięć (9) — licząc co dziesięć — notacji subtraktywnej używa się przy liczbach 40 i 90. Czterdzieści zapisuje się jako XL — dziesięć (X) mniej niż pięćdziesiąt (L), a dziewięćdziesiąt zapisuje się jako XC — dziesięć (X) mniej niż sto (C). Licząc co sto, jest analogicznie: czterysta (400) zapisuje się jako CD — sto (C) mniej niż pięćset (D), a dziewięćset (900) zapisuje się jako CM. Liczby bardziej złożone zapisuje się, dodając obok siebie poszczególne elementy, np.: XXXII → 32, MCDX → 1410.

			Pozycyjne systemy liczbowe różnią się od innych systemów (np. rzymskiego) tym, że do zapisu rzędu jedności, dziesiątek czy setek używa się tych samych cyfr (lub ogólnie znaków). Cyfra pięć (5) w liczbie 50 jest w rzędzie dziesiątek, a w liczbie 500 w rzędzie setek. W programowaniu, oprócz systemu dziesiętnego, często używa się dwóch dodatkowych systemów: binarnego (podstawa równa 2) oraz heksadecymalnego (podstawa równa 16).

			W przypadku systemu binarnego, gdzie do zapisu wykorzystuje się tylko dwie cyfry (zero i jeden), działa się podobnie, jednak używając liczby dwa (2) jako podstawy. Przeliczenie przykładowej liczby binarnej na system dziesiętny przedstawiono na rysunku 1.1.
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			Rysunek 1.1. Rozłożenie liczby dziesiętnej na części oraz przeliczenie tym sposobem liczby binarnej na dziesiętną

			Jako że duża liczba zapisana w systemie binarnym jest dość długim ciągiem cyfr, przyjęło się używać systemu o większej podstawie, równej szesnaście (16). System ten nazywany jest heksadecymalnym lub szesnastkowym. Do zapisu liczb wykorzystuje się szesnaście znaków: cyfry od zero (0) do dziewięć (9) oraz litery od A do F.

			W systemie Microsoft Windows możliwe jest przełączenie kalkulatora (calc.exe) w tryb Kalkulator Programisty (rysunek 1.2).
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			Rysunek 1.2. Przeliczenie liczby dziesiętnej na binarną pisemnie oraz za pomocą kalkulatora Windows w trybie Programisty

			1.2. Liczby ze znakiem i bez znaku

			W celu określenia, czy liczba binarna jest ujemna, czy dodatnia, przyjęto, że najbardziej znaczący bit (nazywany też bitem znaku) będzie znacznikiem tego, czy dana wartość jest ujemna. Bit może przyjmować jedną z dwóch wartości: zero albo jeden. Innymi słowy: może być ustawiony lub nie. Na rysunku 1.3 przedstawiono bajt w formie schematu.
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			Rysunek 1.3. Bajt (8 bitów) — schemat ogólny

			Jest on najmniejszą adresowalną jednostką informacji pamięci komputerowej. Zwykle przyjmuje się, że ma 8 bitów, ale mogą być od tego wyjątki. Bity numerowane są od zera. Zerowy bit jest najmłodszym bitem.

			Dla liczb binarnych ze znakiem stworzono różne metody kodowania.

			Główne metody to:

			■ Znak moduł (w skrócie ZM).

			■ Uzupełnienie do jeden (w skrócie U1).

			■ Uzupełnienie do dwóch (w skrócie U2).

			Najbardziej naturalna i wygodna przy wykonywaniu różnych operacji jest metoda uzupełnienia do dwóch.

			Konwersję liczby ujemnej w systemie dziesiętnym na zapis binarny metodą uzupełnień do dwóch (U2) wykonuje się w następujący sposób:

			■ obliczenie wartości bezwzględnej (ang. absolute):

			|-7d| = 7d = 111b

			■ dopełnienie zerami (ang. Zero-extension) tak, aby liczba bitów była wielokrotnością dwójki:

			0111b

			■ negacja logiczna (zamiana zero na jeden i vice versa):

			~0111b = 1000b

			■ dodanie jedynki do otrzymanego wyniku:

			1000b + 1b = 1001b = -7d

			Wartość rozszerzona z zachowaniem znaku

			Rozszerzenie to pozwala zachować znak. Na przykład liczba dziesiętna –7 w zapisie binarnym zajmuje 4 bity. Bajt ma rozmiar 8 bitów, zatem w celu zapisania liczby –7 na 8 bitach należy dokonać rozszerzenia z zachowaniem znaku. Polega to na powieleniu bitu znaku (najbardziej znaczącego bitu) na pozostałe bity.

			Przykładowe wartości rozszerzone z zachowaniem znaku (ang. Sign-extension):

			■ -7 (dziesiętnie) = 1001 (binarnie) → 4 bity

			■ -7 (dziesiętnie) = 1111 1001 (binarnie) → 8 bitów (bajt)

			■ -7 (dziesiętnie) = 1111 1111 1111 1001 (binarnie) → 16 bitów (słowo)

			Warto wspomnieć, że liczba zapisana w systemie binarnym może zostać zinterpretowana jako liczba ze znakiem lub bez znaku. Taką sytuację przedstawiono na rysunku 1.4.
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			Rysunek 1.4. Wartość liczby binarnej (czy jest dodatnia, czy ujemna) zależna jest od interpretacji

			Jeśli bajt ma ustawione wszystkie osiem bitów na jeden, to może to oznaczać wartość 255 lub –1, zależnie od interpretacji. W językach programowania można określić sposób traktowania wartości poprzez użycie odpowiedniego typu danych.

			1.3. Kod ASCII i Unicode

			Chyba każdy użytkownik komputera spotkał się z problemem niewłaściwego kodowania znaków. Zdarza się, że niektóre znaki wyświetlają się niepoprawnie. Dotyczy to np. stron internetowych, dokumentów tekstowych czy interfejsu programów komputerowych.

			Procesor operuje na liczbach, dlatego tekst jest kodowany przy użyciu odpowiednich wartości liczbowych. Każdy znak ma swój kod. Niewłaściwe wyświetlanie znaków jest spowodowane użyciem złego kodowania (rysunek 1.5).
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			Rysunek 1.5. Tekst z poprawnym oraz z błędnym kodowaniem znaków

			W celu uzyskania spójnej metody kodowania znaków powstał standard ASCII. Ma on zdefiniowane 128 znaków, a w wersji rozszerzonej 256. Wybrane znaki z tablicy ASCII przedstawiono na rysunku 1.6.
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			Rysunek 1.6. Tabela znaków ASCII z wybranymi kodami znaków

			To zbyt mała liczba, aby obsłużyć znaki w różnych językach świata. Z tego powodu utworzono standardy ISO i ANSI, które miały strony kodowe. Języki środkowoeuropejskie miały stronę kodową Windows-1250, cyrylica 1251, język japoński 932 itd. Nie było to jednak w pełni odpowiednie rozwiązanie problemu kodowania znaków.

			Standard Unicode powstał, aby obsłużyć znaki wszystkich języków. Zawiera on nawet znaki, które nie są związane z żadnym językiem, tylko są jak ikona graficzna lub symbol, np. uśmiech, serce, nuta czy symbol danej waluty. Zbiór znaków Unicode gotowych do użycia znajduje się w systemowej Tablicy znaków (rysunek 1.7).
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			Rysunek 1.7. Systemowa Tablica znaków (charmap.exe)

			Unikod ma swoje sposoby kodowania, takie jak np. UTF-8 czy UTF-16. Nie będę tutaj jednak zagłębiał się w szczegóły. Nadmienię tylko, że najczęściej używa się UTF-8. Sposoby kodowania mogą korzystać ze znacznika kolejności bajtów (ang. Byte Order Mark), w skrócie BOM. W przypadku UTF-8 nie jest on konieczny.

			Nietypowe znaki można skopiować z systemowej Tablicy znaków, która znajduje się w folderze /Windows/System32 w pliku o nazwie charmap.exe.

			1.4. Systemy operacyjne Windows

			Systemy operacyjne Windows firmy Microsoft są najbardziej popularne w przypadku komputerów stacjonarnych — biorąc pod uwagę kraje mocno rozwinięte. Dlatego są one głównym celem ataku cyberprzestępców oraz autorów złośliwego oprogramowania (ang. malware). Nie wszyscy użytkownicy są świadomi zagrożeń, które czyhają na nich podczas codziennego korzystania z komputera i internetu. Zbiór zasad bezpiecznej pracy przy klawiaturze w formie listy wypunktowanej może nie wystarczyć do zapewnienia odpowiedniego poziomu ochrony. Użytkownik powinien nieco dokładniej poznać system, którego używa. Warto również zaznajomić się z zagrożeniami, aby wiedzieć, czego można się spodziewać.

			Jednym z głównych zagrożeń jest złośliwe oprogramowanie, które atakuje użytkowników systemu operacyjnego Windows od dawien dawna. Oto porównanie procentowe wykrytych ataków przy użyciu malware w I kwartale 2017 roku w podziale na systemy operacyjne:

			■ Windows — 77,22%

			■ Android — 5,83%

			■ Inne systemy — 16,95%

			(Wykryte złośliwe oprogramowanie podzielone według zaatakowanych systemów operacyjnych w I kwartale 2017 roku. Dane z instytutu AV-TEST. Witryna av-test.org).

			Oprócz złośliwego oprogramowania, które wykrada hasła czy niszczy pliki, zagrożeniem jest coraz więcej instalacji programów typu PUA (ang. Potentially Unwanted Application), czyli „potencjalnie niechcianego oprogramowania”. Aplikacje tego typu również są niebezpieczne, gdyż oprócz tego, że wyświetlają irytujące reklamy, mogą np. naruszać prywatność użytkownika komputera, rejestrując odwiedzane przez niego strony itp.

			Rodzina systemów Windows NT pożegnała poprzednią grupę systemów określaną jako Windows 9x. Pierwszym systemem operacyjnym z serii NT był Windows NT 3.1 wydany w 1993 roku. Później, wraz z systemem Windows 2000, skrót NT zniknął z nazwy systemu i używano go jedynie przy określaniu jądra systemowego (ang. kernel), rodziny systemów (ang. NT family — rodzina NT) lub w tak zwanym product string (z ang. identyfikator produktu).

			Lista systemów Windows z serii NT:

			■ Windows NT 3.1 (wersja jądra 3.10)

			■ Windows NT 3.5 (wersja jądra 3.50)

			■ Windows NT 3.51 (wersja jądra 3.51)

			■ Windows NT 4.0 (wersja jądra 4.0)

			■ Windows 2000 (wersja jądra 5.0)

			■ Windows XP (wersja jądra 5.1)

			■ Windows Server 2003 (wersja jądra 5.2)

			■ Windows Vista/Windows Server 2008 (wersja jądra 6.0)

			■ Windows 7/Windows Server 2008 R2 (wersja jądra 6.1)

			■ Windows 8/Windows Server 2012 (wersja jądra 6.2)

			■ Windows 8.1/Windows Server 2012 R2 (wersja jądra 6.3)

			■ Windows 10/Windows Server 2016 (wersja jądra 10.0)

			Nowoczesne systemy operacyjne z rodziny Windows NT mają wiele mechanizmów zabezpieczających.

			1.5. Podstawy działania kompilatorów

			Kompilator to narzędzie, które pozwala przetworzyć kod źródłowy w określonym języku na równoważny w działaniu kod wynikowy (docelowy) w innym języku. Program typu kompilator może tłumaczyć kod źródłowy na inny język, ale też na kod pośredni (np. dla platform Java czy .NET) czy kod maszynowy. Przykładowy mocno uproszczony proces kompilacji przedstawiono na rysunku 1.8.
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			Rysunek 1.8. Ogólna idea działania kompilatora na przykładzie kodu źródłowego w Visual C++

			Narzędziem podobnym do kompilatora jest interpreter. Program typu kompilator tworzy plik docelowy po przeprowadzonym procesie tłumaczenia. Przykładem może być kompilacja kodu w języku C++, z którego powstaje plik wykonywalny .exe. Interpreter działa w nieco inny sposób. Nie tworzy pliku wynikowego, tylko wykonuje kod źródłowy od razu. Przykładem języków, które są interpretowane, mogą być języki skryptowe wysokiego poziomu czy też zbiór poleceń dla powłoki systemowej (np. *.bat w systemie Windows).

		


		
			Rozdział 2. 
Architektura procesorów x86(-64)

			2.1. Tryby pracy

			Tryb pracy to sposób, w jaki procesor organizuje sobie środowisko operacyjne. Określony tryb może decydować o metodach zarządzania pamięcią czy dawać dostęp do dodatkowych rejestrów.

			Procesor o 32-bitowej architekturze x86 ma następujące tryby pracy:

			■ Tryb rzeczywisty (ang. Real mode) — przestrzeń adresowa jest ograniczona do 1 MB, a instrukcje procesora działają na operandach o domyślnym rozmiarze 16 bitów.

			■ Tryb chroniony (ang. Protected mode) — przestrzeń adresowa jest ograniczona do 4 GB, a instrukcje procesora działają na operandach o rozmiarze 32 bitów oraz 16 bitów.

			■ Tryb zarządzania — niewidoczny dla zwykłych aplikacji. Pozwala kontrolować czynności systemowe.

			Procesor o 64-bitowej architekturze x86-64, określanej też jako x64, ma następujące tryby pracy:

			■ Tryb 64-bitowy (nazywany też Long mode) — m.in. zwiększa liczbę dostępnych rejestrów, zwiększa rozmiar rejestrów ogólnego przeznaczenia do 64 bitów oraz pozwala obsłużyć więcej pamięci niż 4 GB.

			■ Tryb kompatybilności — zachowany dla wstecznej kompatybilności. Pozwala uruchamiać aplikacje 16-bitowe i 32-bitowe. Nie pozwala obsłużyć więcej niż 4 GB pamięci.

			2.2. Rejestry procesora

			Gdy poznaje się język Asembler dla jakiejkolwiek architektury, należy dowiedzieć się o dostępnych rejestrach. To właśnie w nich przechowywane są operandy instrukcji oraz wyniki określonych operacji. Główne rejestry to:

			Akumulator (rysunek 2.1) — często przechowuje wyniki obliczeń.
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			Rysunek 2.1. Akumulator (rejestr ogólnego przeznaczenia) w architekturze x86-64

			Rejestr RAX dzieli się na:

			■ EAX — dolne 32 bity

			■ AX — dolne 16 bitów

			■ AH — górne 8 bitów

			■ AL — dolne 8 bitów

			Rejestr bazowy (rysunek 2.2) — używany przy adresowaniu.
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			Rysunek 2.2. Rejestr bazowy (ogólnego przeznaczenia) w architekturze x86-64

			Rejestr RBX dzieli się na:

			■ EBX — młodsze 32 bity

			■ BX — młodsze 16 bitów

			■ BH — starsze 8 bitów

			■ BL — młodsze 8 bitów

			Licznik (rysunek 2.3) — używany np. jako licznik iteracji przy tworzeniu pętli.
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			Rysunek 2.3. Licznik (rejestr ogólnego przeznaczenia) w architekturze x86-64

			Rejestr RCX dzieli się na:

			■ ECX — młodsze 32 bity

			■ CX — młodsze 16 bitów

			■ CH — starsze 8 bitów

			■ CL — młodsze 8 bitów

			Rejestr danych (rysunek 2.4) — przechowuje adres do danych, np. napisu.
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			Rysunek 2.4. Rejestr danych (ogólnego przeznaczenia) w architekturze x86-64

			Rejestr RDX dzieli się na:

			■ EDX — młodsze 32 bity

			■ DX — młodsze 16 bitów

			■ DH — starsze 8 bitów

			■ DL — młodsze 8 bitów

			Rejestry dodatkowe R8…R15 (rysunek 2.5) — dodatkowe rejestry ogólnego przeznaczenia.
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			Rysunek 2.5. Rejestry dodatkowe od R8 do R15 (ogólnego przeznaczenia) w architekturze x86-64

			Rejestry od R8 do R15 dzielą się na:

			■ R8D…R15D — młodsze 32 bity

			■ R8W…R15W — młodsze 16 bitów

			■ R8L…R15L — młodsze 8 bitów

			Rejestry indeksowe (rysunek 2.6) — używane do przetwarzania danych łańcuchowych, np. napisów.
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			Rysunek 2.6. Rejestr źródła oraz rejestr docelowy (rejestry indeksowe) w architekturze x86-64

			Rejestry RSI/RDI dzielą się na:

			■ ESI/EDI — młodsze 32 bity

			■ SI/DI — młodsze 16 bitów

			■ SIL/DIL — młodsze 8 bitów

			Wskaźnik bazowy (rysunek 2.7) — używany np. przy zmiennych lokalnych.

			[image: ]

			
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

		
			Rozdział 3. 
Narzędzia programistyczne

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 4. 
Wstęp do Asemblera x86

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 5. 
Wstęp do Asemblera x86-64

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Część II 
Programowanie w Asemblerze x86-64 dla Windows

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 6. 
Podstawy programowania aplikacji Windows

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 7. 
Napisy (ciągi znaków)

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 8. 
Informacje o środowisku pracy

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 9. 
Praca z plikami

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 10. 
Podstawy wielozadaniowości

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 11. 
Programowanie sieciowe

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 12. 
Łączenie Asemblera z językiem C++

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Część III 
Asembler x86-64 w inżynierii odwrotnej kodu (RCE)

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 13. 
Narzędzia używane w RCE

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 14. 
Format plików Portable Executable

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 15. 
Proste metody utrudniające analizę

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 16. 
Modyfikacja plików wykonywalnych PE

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Część IV 
Inne odmiany języka Asembler

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 17. 
Wprowadzenie do MSIL/CIL — Asemblera platformy .NET

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 18. 
Wprowadzenie do WebAssembly — Asemblera dla aplikacji webowych

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Część V 
Instrukcje procesorów x86(-64)

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 19. 
Asembler x86(-64) — instrukcje ogólnego przeznaczenia

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Zakończenie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/Obraz37408.png
% < >
S ERF R .
IEFERERE i
e | W] Sl .
|- wlg—= 8
a[Blali]= w
Al (@ |—=|> |
Al [m o= el=[] -
S (=] m=]~ |
=~ [t e]ela]v]=
SNEERCnoe
ONENDNEG
BB SO
g [l T =[k[T]]=
3 [=E = oI 3
mé.w & +|==[ (o]0 w
wlE [E[F[cH|=[0e]w]| .
3 o [BlE[ =0 Fl~[a]e]e WWW
H o %[+ |8 ||| §
$ y [Elelal = o] £1¢
nMux.m - [ ° me
bl u}
>
£

£ chamap.exd

Naepszy ik





OEBPS/Images/Obraz37378.png
Bajt (ang. byte) — 8 bitow*

bit
znaku
7 3 > 0
Bardziej znaczace bity Mniej znaczace bity
(Starsze bity) (Mtodsze bity)

Bity numeruje si¢ od zera.
Najstarszy bit nazywany jest bitem znaku.

*nie w kazdej architekturze bajt musi mie¢ 8 bitéw







OEBPS/Images/Obraz38407.png
Dostepnos¢ w trybie 64-bitowym:
-+ Tylko w trybie 64-bitowym

[ Rejestry dodatkowe (R8...R15) |+ Niedostepny w trybie 64-bitowym

Rejestry ogdlnego przeznaczenia:

63 31 15 7 0
(TITT7T oo TTTITJITITITITITITITITIIITITIITIT H}\u;LIII
L R-l"SL-)--L
L—R8W..RI5Wt]
R8D..R15D T+
RS..R15+*






OEBPS/Images/Obraz38415.png
Reiestry indeks ) Dostepnosc w trybie 64-bitowym:
ejestry eksowe ++ Tylko w trybie 64-bitowym
[ Rejestr zrédta/docelowy + Niedostepry w trybie 64-bitowym
63 3 7
I I A O A
s/t
SI/DIL:

ESI/EDI

RSI/RDI**







OEBPS/Images/Obraz37370.png
Kalodlator

= Programisty

> [n o | o fa





OEBPS/Images/Obraz37385.png
“mov al, FF |

mov al, -1 ! i
mov al, 255 ! imov al, FF !
mov al, -2 | imov al, FE !

To, czy liczba jest ujemna, czy dodatnia,
zalezy od interpretacji.

OFFh = 1111 1111b = 255d Iub -1d





OEBPS/Images/Obraz38393.png
Dostepnosé w trybie 64-bitowym:
“++ Tylko w trybie 64-bitowym

Rejestry ogolnego przeznaczenia:

P Licznik + Niedostepny w trybie 64-bitowym
63 31 15 7
[TTTTT e ITTTTTTTTITTTITTITTITITTITTTTITTTTITTTITIT
—CH*—CL—
CX

ECX

RCX**









OEBPS/Images/Obraz37418.png
Kod zrédlowy w Visual C++

MessageBox (@, L"Czes¢.", L"Informacja”, MB_ICONINFORMATION);
return EXIT_SUCCESS;

Kod Zrédlowy w jezyku Asembler

push 20h

push offset string L"Informacja”

push offset string L"Cze\x815b\x0107."
push °

call dword ptr [__imp_ MessageBoxi@16
xor eax, eax

ret

Kod maszynowy
6A 40

68 18 20 08 00
68 30 20 08 00
6A 00

FF 15 00 20 08 00
33 co

a







OEBPS/Images/Obraz38400.png
. " B Dx ¢ bie 64-bif :
Rejestry ogolnego przeznaczenja; | PoSieProsew tybie 64 bitowym

4 Tylko w trybie 64-bitowym

B Rejestr danych + Niedostepny w trybie 64-bitowym
63 7
[TTTTT oo e TTTTTITTTTTTTTIT T T T TTTTTTTITTTTTOT
— DH*1—DL—]
DX
EDX
RDX*.







OEBPS/Images/Obraz38375.png
. . . De 8¢ bie 64-bif :
Rejestry ogolnego przeznaczenia: | PoSieProse  tybie o4 bitowym

4 Tylko w trybie 64-bitowym

 Akumulator + Niedostepny w trybie 64-bitowym
63 7
[T » » » T I L [ L T LTI LT
— AH *——AL—;
AX

EAX

RAX ™







OEBPS/Images/asempr_m.jpg
e

c
©
S
@)
£
©
—
o
(@)
=
o

Nnhe
AN
SATAT AR (I








OEBPS/Images/Obraz35789.png





OEBPS/Images/Obraz37363.png
Rozlozenie przykladowej liczby dziesietnej na czgsci:

1920
TN

1 x 10H+ (9% 10) + (2 x10Y) + (0 x 10°) =
A

7

o 1000 + 900 + 20 + 0 = 1920

Podstawa (dziesietnie)
(réwna dziesied)

Obliczenie wartoéci przyktadowej liczby binarnej
w systemie dziesietnym:

101=(1 ><22)+(0 x2D)+ (1 x2°9 =5

(binarnie) (dziesietnie)

Podstawa (réwna dwa)





OEBPS/Images/Obraz37393.png
) Nowy dokument tekstowy st — Notatnk. - o x

P e Fomm Widok Pemoc
W Szczebrzeszynie chrzaszcz
brzmi w trzcinie i Szczebrzeszyn z
tego slynie.

Wot go pyta: ,Panie chrzaszczu,
po co pan tak brzeczy w gaszczu?”
»Jak to — po co? To jest praca.
Kazda praca sie optaca”.

Wiersz ,Chrzaszcz” Jan Brzechwa

po co pan tak brz.‘\“‘czy w
A€l

to a€” po co? To jest
KalLda praca siA™ op[.






OEBPS/Images/Obraz38384.png
. " B Dx ¢ bie 64-bif :
Rejestry ogolnego przeznaczenja; | PoSieProse w tybie 64 bitowym

4 Tylko w trybie 64-bitowym

lRejestr bazowy + Niedostepny w trybie 64-bitowym
63 7
[LTTTTT oo TTTTTTTTTITTTTTTTTTT T TTTTITTITITTITTTTT
— BH*—BL—
BX

EBX

RBX**






OEBPS/Images/Obraz37400.png
Wartos¢ Znak

Peing tabelg ASCIT

@ ML (null) mozna znalezé w sieci.

| 0
a1 s
| N .
8BS (backspace) 12l %: Wersja podstawowa
S T8 (hortzontal tab) | 22| 99 < ma 128 znakéw,
1o L6 (0 dine feedsnew 1ne)| 3 4 | 100 4
1 VT (vertical tab! AR .
12 FF (WP form feed, new page) | 4 © g arozszerzona 256.
13 R (carrisge return) R
157 9 105 1
e 106 3
2 s 5 AN 107 k
! 108 1
u - 6 B )i . -
B 10 n .
53 67 ¢ J. brane kod:
7 K% Wyl Y
EEY

znakéw ASCIT






OEBPS/Images/Obraz38422.png
. ) De §¢ i -bif 8
Rejestry wskazniki: ostepnosé w trybie 64-bitowym
“++ Tylko w trybie 64-bitowym
W Wskaznik bazowy + Niedostepny w trybie 64-bitowym
63 31 7
e o o TTTTTTTTTTTTTTITTITTITT I TTTITTTITTTITITTTNT

L—BpPL™
BP

EBP

RBP **






