
درس ١١ 

چگونه كراك كنيم، كراكينگ بعنوان يك هنر 

 (براي اولين قسمت اين جلسه كراكينگ به درس ١٠ مراجعه كنيد).  

در اينجا روشهاي محافظت را براي اولين كد عددي («ثبت») ، با توضيحات من دنبال كنيد:  

شما بايد كد زير را مورد بررسي قرار دهيد.  

ــد  سپس، زمانيكه شما به روش خودتان كراك ميكنيد ، سعي كنيد روتينهاي زيادي را شناسايي كني

كه قبل از (محافظت واقعي) مربوطه، ورودي شما را دستكاري ميكند. بــراي مثـال، در ايـن مـورد، 

يك روتين، درستي اعداد و ارقام ورودي شما را كنترل ميكند.  

اين حلقه ارقام مربوطه را كنترل ميكند.  

This_loop_checks_that_numbers_are_numbers:
1B0F:2B00 C45E06    LES    BX,[BP+06]  ; set/reset pointer
1B0F:2B03 03DF      ADD    BX,DI
1B0F:2B05 268A07    MOV    AL,ES:[BX]  ; get number
1B0F:2B08 8846FD    MOV    [BP-03],AL  ; store
1B0F:2B0B 807EFD30  CMP    BYTE PTR [BP-03],30
1B0F:2B0F 7C06      JL     2B17        ; less than zero?
1B0F:2B11 807EFD39  CMP    BYTE PTR [BP-03],39
1B0F:2B15 7E05      JLE    2B1C        ; between 0 & 9?
1B0F:2B17 B80100    MOV    AX,0001     ; no, set flag=1
1B0F:2B1A EB02      JMP    2B1E        ; keep flag
1B0F:2B1C 33C0      XOR    AX,AX       ; flag=0
1B0F:2B1E 0BC0      OR     AX,AX       ; is it zero?
1B0F:2B20 7507      JNZ    2B29        ; flag NO jumps away
1B0F:2B22 8A46FD    MOV    AL,[BP-03]  ; Ok, get number
1B0F:2B25 8842CC    MOV    [BP+SI-34],AL ; Ok, store number
1B0F:2B28 46        INC    SI          ; inc storespace
1B0F:2B29 47        INC    DI          ; inc counter
1B0F:2B2A C45E06    LES    BX,[BP+06]  ; reset pointer
1B0F:2B2D 03DF      ADD    BX,DI       ; point next number
1B0F:2B2F 26803F00  CMP    BYTE PTR ES:[BX],00 ; input end?
1B0F:2B33 75CB      JNZ    2B00        ; no:loop next num



اكنون شما بطور واضح ميفهميد كه رشته واقعي داخل حافظه [BP+SI-34] ذخيره ميشود...  

ــير يافتـه را دسـتكاري  نقطه١ توقف حافظه را براي بدست آوردن بلوك بعدي كدي كه ورودي تغي

ــه ايـن روتيـن. ورودي را نرمالسـازي  ميكند در اين محل قرار دهيد. توجه داشته باشيد كه چگون

ميكند. «-» را برميدارد و ١٠ رقم را كنار هم قرار ميدهد.  

ورودي استفاده كننده  

1  2  1  2  1  2  1  2  1  2 End
  1E7F:92E2 31 32 31 32 31 32 31 32 31 32 00 45 AF 1F 70 9B
       Stack ptr:  0  1  2  3  4  5  6  7  8  9  A  B  C  D  E  F

اكنون اجازه دهيد به روتين محافظت «واقعي» نگاهي بيندازيم. روتينــي كـه ايـن اعـداد و ارقـام را 

كنترل ميكند و اگر آنها «درست» نباشند ارقام شما را حذف ميكند. لطفاً به بلــوك كـد زيـر توجـه 

كنيد:  

كنترل كنيد و ببينيد كه آيا مجموع ٩ رقم مساوي با باقيمانده عدد سوم هست يا نه: 

ما داخل استاك(پشته) كار خواهيم كرد:  

4B79 8CD0 MOV AX,SS
...B79 8CD0       MOV    AX,SS ; we'll work inside the stackکد:٤
:4B7B 90         NOP
:4B7C 45         INC    BP
:4B7D 55         PUSH   BP    ; save real BP
:4B7E 8BEC       MOV    BP,SP ; BP = stackpointer
:4B80 1E         PUSH   DS    ; save real Datasegment
:4B81 8ED8       MOV    DS,AX ; Datasegment = stacksegment
:4B83 83EC04     SUB    SP,+04
:4B86 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; BX points input_start
:4B89 268A07     MOV    AL,ES:[BX] ; load first number
:4B8C 98         CBW               ; care only for low
:4B8D C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4B90 50         PUSH   AX         ; save 1st number
:4B91 268A4701   MOV    AL,ES:[BX+01] ; load 2nd number
:4B95 98         CBW               ; only low
:4B96 8BD0       MOV    DX,AX      ; 2nd number in DX
:4B98 58         POP    AX         ; get 1st number
:4B99 03C2       ADD    AX,DX      ; sum with second
:4B9B C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4B9E 50         PUSH   AX         ; save sum
:4B9F 268A4707   MOV    AL,ES:[BX+07] ; load 8th number
:4BA3 98         CBW               ; only low
:4BA4 8BD0       MOV    DX,AX      ; 8th number in DX
:4BA6 58         POP    AX         ; old sum is back



:4BA7 03C2       ADD    AX,DX      ; sum 1+2+8
:4BA9 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BAC 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BAD 268A4703   MOV    AL,ES:[BX+03] ; load 4rd number
:4BB1 98         CBW               ; only low
:4BB2 8BD0       MOV    DX,AX      ; #4 in DX
:4BB4 58         POP    AX         ; sum is back
:4BB5 03C2       ADD    AX,DX      ; sum 1+2+8+4
:4BB7 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BBA 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BBB 268A4704   MOV    AL,ES:[BX+04] ; load 5th number
:4BBF 98         CBW               ; only low
:4BC0 8BD0       MOV    DX,AX      ; #5 in DX
:4BC2 58         POP    AX         ; sum is back
:4BC3 03C2       ADD    AX,DX      ; 1+2+8+4+5
:4BC5 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BC8 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BC9 268A4705   MOV    AL,ES:[BX+05] ; load 6th number
:4BCD 98         CBW               ; only low
:4BCE 8BD0       MOV    DX,AX      ; #6 in DX
:4BD0 58         POP    AX         ; sum is back
:4BD1 03C2       ADD    AX,DX      ; 1+2+8+4+5+6
:4BD3 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BD6 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BD7 268A4706   MOV    AL,ES:[BX+06] ; load 7th number
:4BDB 98         CBW               ; only low
:4BDC 8BD0       MOV    DX,AX      ; #7 in DX
:4BDE 58         POP    AX         ; sum is back
:4BDF 03C2       ADD    AX,DX      ; 1+2+8+4+5+6+7
:4BE1 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BE4 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BE5 268A4708   MOV    AL,ES:[BX+08] ; load 9th number
:4BE9 98         CBW               ; only low
:4BEA 8BD0       MOV    DX,AX      ; #9 in DX
:4BEC 58         POP    AX         ; sum is back
:4BED 03C2       ADD    AX,DX      ; 1+2+8+4+5+6+7+9
:4BEF C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4BF2 50         PUSH   AX         ; save sum
:4BF3 268A4709   MOV    AL,ES:[BX+09] ; load 10th #
:4BF7 98         CBW               ; only low
:4BF8 8BD0       MOV    DX,AX      ; #10 in DX
:4BFA 58         POP    AX         ; sum is back
:4BFB 03C2       ADD    AX,DX      ; 1+2+8+4+5+6+7+9+10
:4BFD 0550FE     ADD    AX,FE50    ; clean sum to 0-51
:4C00 BB0A00     MOV    BX,000A    ; BX holds 10
:4C03 99         CWD               ; only AL
:4C04 F7FB       IDIV   BX         ; remainder in DX
:4C06 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4C09 268A4702   MOV    AL,ES:[BX+02] ; load now # 3
:4C0D 98         CBW               ; only low
:4C0E 05D0FF     ADD    AX,FFD0    ; clean # 3 to 0-9
:4C11 3BD0       CMP    DX,AX  ; remainder = pampered #3?
:4C13 7407       JZ     4C1C       ; yes, go on good guy
:4C15 33D2       XOR    DX,DX  ; no! beggar off! Zero DX
:4C17 33C0       XOR    AX,AX  ;     and FLAG_AX = FALSE
:4C19 E91701     JMP    4D33       ; go to EXIT
let's_go_on_if_first_check_passed:
:4C1C C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4C1F 268A4701   MOV    AL,ES:[BX+01] ; now load #2 anew
:4C23 98         CBW               ; only low
:4C24 05D7FF     ADD    AX,FFD7    ; pamper adding +3



:4C27 A38D5E     MOV    [5E8D],AX  ; save SEC_+3
:4C2A 3D0900     CMP    AX,0009    ; was it < 9? (no A-F)
:4C2D 7E05       JLE    4C34       ; ok, no 0xletter
:4C2F 832E8D5E0A SUB    WORD PTR [5E8D],+0A ; 0-5 if A-F
:4C34 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4C37 268A07     MOV    AL,ES:[BX] ; load 1st input number
:4C3A 98         CBW               ; only low
:4C3B 05C9FF     ADD    AX,FFC9    ; pamper adding +7
:4C3E A38F5E     MOV    [5E8F],AX  ; save it in FIR_+7
:4C41 0BC0       OR     AX,AX      ; if #1 > 7
:4C43 7D05       JGE    4C4A       ; no need to add 0xA
:4C45 83068F5E0A ADD    WORD PTR [5E8F],+0A ; FIR_+7 + 0xA
now_we_have_the_sliders_let's_prepare_for_loop:
:4C4A C45E0E     LES    BX,[BP+0E] ; Set pointer to E
:4C4D 26C747020000 MOV  WORD PTR ES:[BX+02],0000 ; 0 flag
:4C53 26C7070000   MOV  WORD PTR ES:[BX],0000    ; 0 flag
:4C58 C706975E0900 MOV  WORD PTR [5E97],0009     ; counter=9
:4C5E E99500     JMP    4CF6       ; Jmp check_counter
loop_8_times:
:4C61 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4C64 031E975E   ADD    BX,[5E97]  ; add running counter
:4C68 268A07     MOV    AL,ES:[BX] ; load # counter+1
:4C6B 98         CBW               ; only low
:4C6C 50         PUSH   AX         ; save 10th number
:4C6D A18D5E     MOV    AX,[5E8D]  ; ld SEC_+3 down_slider
:4C70 BA0A00     MOV    DX,000A    ; BX holds 0xA
:4C73 F7EA       IMUL   DX         ; SEC_+3 * 0xA
:4C75 03068F5E   ADD    AX,[5E8F]  ; plus FIR_+7 up_slider
:4C79 BAA71E     MOV    DX,1EA7    ; fixed segment
:4C7C 8BD8       MOV    BX,AX ; BX = Lkup_val=(SEC_+3*10+FIR_+7)
:4C7E 8EC2       MOV    ES,DX      ; ES = 1EA7
:4C80 268A870000 MOV    AL,ES:[BX+0000] ; ld 1EA7:[Lkup_val]
:4C85 98         CBW               ; only low: KEY_PAR
:4C86 8BD0       MOV    DX,AX      ; save KEY_PAR in DX
:4C88 58         POP    AX         ; repops 10th number
:4C89 03C2       ADD    AX,DX      ; RE_SULT=KEY_PAR+#10
:4C8B 05D0FF     ADD    AX,FFD0    ; polish RE_SULT
:4C8E 99         CWD               ; only low: RE_SULT
:4C8F 8956FC     MOV    [BP-04],DX ; save here KEY_PAR [9548]
:4C92 8946FA     MOV    [BP-06],AX ; save here RE_SULT [9546]
:4C95 0BD2       OR     DX,DX      ; KEY_PAR < 0?
:4C97 7C0F       JL     4CA8       ; yes: KEY_PAR < 0
:4C99 7F05       JG     4CA0       ; no: KEY_PAR > 0
:4C9B 3D0900     CMP    AX,0009    ; KEY_PAR = 0
:4C9E 7608       JBE    4CA8 ; no pampering if RE_SULT < 9
:4CA0 836EFA0A   SUB    WORD PTR [BP-06],+0A ; else pamper
:4CA4 835EFC00   SBB    WORD PTR [BP-04],+00 ; and SBB [9548]
:4CA8 C45E0E     LES    BX,[BP+0E] ; reset pointer to E
:4CAB 268B4F02   MOV    CX,ES:[BX+02] ; charge CX [958C]
:4CAF 268B1F     MOV    BX,ES:[BX] ; charge BX slider [958A]
:4CB2 33D2       XOR    DX,DX      ; clear DX to zero
:4CB4 B80A00     MOV    AX,000A    ; 10 in AX
:4CB7 9A930D2720 CALL   2027:0D93  ; call following RO_routine

  This is the only routine called from our protection, inside the
loop (therefore 8 times), disassembly from WCB. Examining this
code please remember that we entered here with following
configuration: DX=0, AX=0xA, CX=[958C] and BX=[958A]...
 1.0D93  56      push   si     ; save si
 1.0D94  96      xchg   ax, si ; ax=si, si=0xA
 1.0D95  92      xchg   ax, dx ; dx=0xA ax=dx



 1.0D96  85C0    test   ax, ax ; TEST this zero
 1.0D98  7402    je     0D9C   ; zero only 1st time
 1.0D9A  F7E3    mul    bx     ; BX slider! 0/9/5E/3B2...
 1.0D9C >E305    jcxz   0DA3   ; cx=0? don't multiply!
 1.0D9E  91      xchg   ax, cx ; cx !=0? cx = ax & ax = cx
 1.0D9F  F7E6    mul    si     ;     ax*0xA in ax
 1.0DA1  03C1    add    ax, cx ; ax=  ax*0xA+cx = M_ULT
 1.0DA3 >96      xchg   ax, si ; ax=0xA; si evtl. holds M_ULT
 1.0DA4  F7E3    mul    bx     ; ax= bx*0xA
 1.0DA6  03D6    add    dx, si ; dx= dx_add
 1.0DA8  5E      pop    si     ; restore si
 1.0DA9  CB      retf          ; back to caller with two
                                        parameters: DX and AX
Back_to_main_protection_loop_from_RO_routine:
:4CBC C45E0E     LES    BX,[BP+0E] ; reset pointer
:4CBF 26895702   MOV    ES:[BX+02],DX ; save R_DX par  [958C]
:4CC3 268907     MOV    ES:[BX],AX ; save R_AX par     [958A]
:4CC6 0346FA     ADD    AX,[BP-06] ; add to AX RE_SULT [9546]
:4CC9 1356FC     ADC    DX,[BP-04] ; add to DX KEY_PAR [9548]
:4CCC C45E0E     LES    BX,[BP+0E] ; reset pointer
:4CCF 26895702   MOV    ES:[BX+02],DX ; save R_DX+KEY_PAR [958C]
:4CD3 268907     MOV    ES:[BX],AX ; save R_AX+RE_SULT    [958A]
:4CD6 FF0E8D5E   DEC    WORD PTR [5E8D] ; down_slide SEC_+3
:4CDA 7D05       JGE    4CE1       ; no need to add
:4CDC 83068D5E0A ADD    WORD PTR [5E8D],+0A  ; pamper adding 10
:4CE1 FF068F5E   INC    WORD PTR [5E8F] ; up_slide FIR_+7
:4CE5 A18F5E     MOV    AX,[5E8F]  ; save upslided FIR_+7 in AX
:4CE8 3D0900     CMP    AX,0009    ; is it over 9?
:4CEB 7E05       JLE    4CF2       ; no, go on
:4CED 832E8F5E0A SUB    WORD PTR [5E8F],+0A ; yes, pamper -10
:4CF2 FF0E975E   DEC    WORD PTR [5E97]  ; decrease loop counter
check_loop_counter:
:4CF6 833E975E03 CMP    WORD PTR [5E97],+03  ; counter = 3?
:4CFB 7C03       JL     4D00       ; finish if counter under 3
:4CFD E961FF     JMP    4C61       ; not yet, loop_next_count
loop_is_ended:
:4D00 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer to input
:4D03 268A4701   MOV    AL,ES:[BX+01] ; load 2nd number (2)
:4D07 98         CBW               ; only low
:4D08 05D0FF     ADD    AX,FFD0    ; clean it
:4D0B BA0A00     MOV    DX,000A    ; DX = 10
:4D0E F7EA       IMUL   DX         ; AX = SEC_*10 = 14
:4D10 C45E06     LES    BX,[BP+06] ; reset pointer
:4D13 50         PUSH   AX         ; save SEC_*10
:4D14 268A07     MOV    AL,ES:[BX] ; load 1st number (1)
:4D17 98         CBW               ; only low
:4D18 8BD0       MOV    DX,AX      ; save in DX
:4D1A 58         POP    AX         ; get SEC_*10
:4D1B 03C2       ADD    AX,DX      ; sum SEC_*10+1st number
:4D1D 05D0FF     ADD    AX,FFD0    ; clean it
:4D20 99         CWD               ; only low
:4D21 C45E0A     LES    BX,[BP+0A] ; get pointer    to   [9582]
:4D24 26895702   MOV    ES:[BX+02],DX ; save 1st (1) in  [9584]
:4D28 268907     MOV    ES:[BX],AX ; save FINAL_SUM (15) [9582]
:4D2B 33D2       XOR    DX,DX      ; DX = 0
:4D2D B80100     MOV    AX,0001    ; FLAG TRUE !
:4D30 E9E6FE     JMP    4C19       ; OK, you_are_a_nice_guy
EXIT:
:4D33 59         POP    CX         ; pop everything and
:4D34 59         POP    CX         ;  return with flag
:4D35 1F         POP    DS         ;  AX=TRUE if RegNum OK



:4D36 5D         POP    BP         ;  with 1st # in     [9584]
:4D37 4D         DEC    BP         ;  with FINAL_SUM in [9582]
:4D38 CB         RETF

ــارهگرهـا، در خـط 4B86 مـا اوليـن ليسـت  اجازه دهيد كه قبلي را ترجمه كنيم. قبل از هر چيز اش

طولاني ptrهاي استاك را داريم:  

 LES BX, [BP+06]

ــده و اكنـون داراي  اين اشاره گر استاك به ابتداي رشته ورودي اشاره ميكند كه ابتدا از «-» پاك ش

طول ١٠ بايت ميباشد. در ابتدا، قبل از حلقه اصلي، ٩ رقم از ١٠ رقم ما اضافه ميشوند همه به غـير 

از سومين رقم.  

توجه داشته باشيد كه محافظت در 3# جهش داشته است(و بيرون از خط، 8# را اضافــه ميكنـد) . 

بقيه در يك خط راست قرار ميگيرند.  

ــه در  اكنون در خط 4BFD ما اولين دستورالعمل (cleaning) تميز كردن را داريم. ميبينيد اعدادي ك

مبناي شانزده هستند با كدهاي 0X30 تا 0X39 نشان داده ميشــوند. اگر شـما FE50 را بـه مينيمـم 

ــر را بدسـت خواهيـد آورد.  مقداري كه با جمع كردن ٩ عدد بدست ميآوريد اضافه كنيد، عدد صف

ماكزيممي كه شما ميتوانيد با جمع كردن ٩ عدد بدست آوريد به اضافه OX51, FE50 خواهد بود.  

بنابراين، به جاي عددي بين 0X201, 0X160 ما يــك عـدد جـادويي بيـن 0X0 و 0X51 خواهيـم 

داشت. محافظت به اين نتيجه كمك ميكند و تنها آخرين كد : ٩-٠ را نگه ميدارد . سپس اين عــدد 

از طريق OXA تقسيم ميشود و چه اتفاقي ميافتد؟ DX باقيمانده آن را بدست ميآورد.  

اگر ما هگز كدهاي (12-1212-1212) را جمع ببنديم به 0X1BE دست خواهيم يافت، (ما بــه غـير 

از آن اعداد، ٩ تا را باهم جمع خواهيم كرد. ســومين «١» يعنـي «٣١»، جـزو ايـن عمليـات ريـاضي 

ــا بـاقيمانده ٤،  نيست) OX1BE، پس از تميز شدن E را خواهد داد. بنابراين، (0XE/0XA=1) ما ب

يك را بدست خواهيم آورد.  



ــه  ممكن است مشاهده كنيد كه از تمام جوابهاي ممكن تنها مجموعههايي كه با E,D,C,B,A يا F ب

ــيده بـا 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 جـواب ٠    اتمام ميرسند جواب ١ را ميدهند. مجموعههاي به اتمام رس

را ميدهنـد. شـانس بدسـت آوردن ٤، ٣، ٢، ١، ٠ بيشـتر از شـانس بدســـت آوردن ٩، ٨، ٧، ٦ و ٥ 

ــانده در  ميباشد. ما تنها ناظر هستيم.. هنوز هم نميدانيم كه اين امر نقشي دارد يا نه، اكنون اين باقيم

4C11 با سومين عدد بدست آمده از 0X30-0X39 تا ٩-٠ مقايسه ميشود. ايــن تنـها روش كنـترل 

ثبت ورودي است. اگر عدد سوم شما با باقيمانده مجموع تمام ٩ رقم ديگر ورودي مطــابقت نكنـد. 

شما فوراً با FLAG AX=FALSE از موضوع خارج ميشويد.  

ــد ورودي از ايـن  براي بكارگيري محافظت اكنون بايد رشته ورودي خود را تغيير دهيد. رشته جدي

به بعد 12-1212-1242 خواهد بود و ما عدد سوم را بــه  4 تغيـير خواهيـم داد. اكنـون محافظـت 

قسمت رياضي آن را آغاز ميكند.  

ــر از ٩  محافظت، دومين رقم ورودي شما را در SEC+3 نگه ميدارد و در صورتيكه اين رقم بزرگت

باشد به آن كمك ميكند). بنابراين در اينجا شما تطابق ذيل را خواهيد داشت:  

 9=6, 8=5, 7=4, 6=3, 5=2, 4=1, 3=0, 2=9, 1=8, 0=7

دومين عدد ورودي شما به اضافه 3+ خواهد شد. اين، مقدار SEC+3 ميباشد. در C آن شبيه ايــن 

موارد است:  

  Regstring(2)+3=Regstring(2) (كمتر از ٧ باشد Regstromg(2) ) اگر

  (Regstring(2)-(0)+(3)=Regstring(2) ديگر

ــه  محافظت، اولين عدد شما را در FIR+7 با پارامتر پاك كننده متفاوت FFC9 نگه ميدارد. در مرحل

بعدي OXA اضافه ميشود اگر آن 7/8/9 نباشد بنابراين شما تطابق ذيل را خواهيد داشت. 

2=9 ,3=0 ,4=1 ,5=2 ,6=3 ,7=4 ,8=5 ,9=6  ,0=7 ,1=8 اين،مقدار FIR+7 ميباشد.  



در C آن شبيه اين مورد خواهد بود.  

   Regstring(1)+7=Regstring(1) كمتر از ٣ باشد Regstring(1) اگر

 [5E8F], [5E80] بنابراين، حفاظت تغيير يافتــه و در Regstring(1)-10)+7=Regstring(1) ديگر

دو عدد ١ و ٢ ذخيره ميشود.  

ــها  در  Regstring مـا : 12-1212-1242 دو عـدد اولـي «١٢» بصـورت «٩٤» ذخـيره ميشـود. اين

بصورت پارامترهاي اسلايدر در داخل حلقه اصلــي بصورتيكـه خواهيـد ديـد مـورد اسـتفاده قـرار 

خواهند گرفت.  

اكنون محافظت حلقه اصلي را با شروع از آخرين رقم آغاز ميكند. حلقه تنها اعــداد از ١٠ تـا ٣ را 

بكار ميبرد. اين حلقهايست كه بدون بكارگيري اولين و دومين عدد پايان مييابد. در اين حلقــه چـه 

اتفاقي ميافتد؟ ... محافظت حلقه را با جايگذاري عدد از Regstring آغاز ميكند.  

اين مجموعه بصورت «اشاره گر جستجو» براي پيدا كردن پــارامتري در داخـل جـدول پارامترهـاي 

حافظه استفاده ميشود و اعداد بين ٩ و ٠ هستند. اجازه دهيد اين مقدار را lkup val  بناميم.  

محافظت، دادهها را در 1EA7 جستجو ميكند. در مورد ما:  

[Lkup _ val=9 * 0XA+4; 0X5A+4=0X5E

اـ KEY_PAR در  بنابراين در خط AL-4C80 بايت را در 1EA7:005E قرار خواهد داد. در مورد م

1EA7:005E آن عدد «٧» است و به 0X32=2 اضافه ميشود و ٩ بدست ميايد.  

 0X0 0 و مينيمـمX63 ميتوانـد بدسـت آيـد. مـاكزيمم KEY-PAR ــابت كنيـم كـه اجازه دهيد ث

ميباشد.  

بنابراين KEY_PARهاي ممكن در حافظه بين 1EA7:0063, 1EA7 هستند، اجازه دهيد به جدول 

تناسب در حافظه نگاهي بيندازيم جاييكه اين KEY_PAR ذخيره ميشوند.  



1EA7:0000 01 03 03 01 09 02 03 00-09 00 04 03 08 07 04 04
1EA7:0010 05 02 09 00 02 04 01 05-06 06 03 02 00 08 05 06
1EA7:0020 08 09 05 00 04 06 07 07-02 00 08 00 06 02 04 07
1EA7:0030 04 04 09 05 09 06 00 06-08 07 00 03 05 09 00 08
1EA7:0040 03 07 07 06 08 09 01 05-07 04 06 01 04 02 07 01
1EA7:0050 03 01 08 01 05 03 03 01-02 08 02 01 06 05 07 02
1EA7:0060 05 09 09 08 02 09 03 00-00 04 05 01 01 03 08 06
1EA7:0070 01 01 09 00 02 05 05 05-01 07 01 05 08 07 01 09
1EA7:0080 08 07 07 04 04 08 03 00-06 01 09 08 08 04 09 09
1EA7:0090 00 07 05 02 03 01 03 08-06 05 07 06 03 07 06 07
1EA7:00A0 04 02 02 05 02 04 06 02-06 09 09 01 05 02 03 04
1EA7:00B0 04 00 03 05 00 03 08 07-06 04 08 08 02 00 03 06
1EA7:00C0 09 00 00 06 09 04 07 02-00 01 01 01 01 00 01 FF
1EA7:00D0 00 FF FF FF FF 00 FF 01-00 00 00 00 00 00 00 00

ــري در اينجـا بدسـت   هستند و آيا عددي س يك جدول جالب، جاييكه تمام تطابقها بين ٠ و ٩ ، 

مي آوريم؟ 

اما بجاي بايتهاي 0X63-0 در اينجا DOUBLE داريم: بايتهاي 0XC8-0 (توالــي ٠١ از CA شـروع 

ــا  ميشود) بعدها خواهيم ديد كه  چقدر مهم است، در يك لحظه درك خواهيد كرد چيزي بايد ب

جدول پيش رود.  

ــل داده ميشـود.  همانطور كه گفتم حاصل KEY_PAR به اضافه عدد ورودي با يك FFDB صيق

بنابراين حاصل، عدد ورودي به اضافه KEY_PAR خواهد بود كه در مثــال مـا ٩ ميباشـد. اكنـون 

0X در RE_SULT,[9548] در [9546] ذخيره خواهد شد.  

اكنون محافظت، براي سير R0 آماده ميشود، اشاره گر را مجدداً راه اندازي ميكند و CX و BX را 

از [958C],[958A] شارژ ميكند و AX را با 0XA شارژ كرده و DX را مساوي صفر قرار ميدهد.  

در اين روش،عمليات هاي مختلفي روي AX و DX انجام ميشود و نتايج در مكانــهاي فوقالذكـر 

[958A],[958C] ذخيره ميشود.  

اكنون KEY_PAR و RE_SULT به ترتيــب بـه DX و AX اضافـه ميشـوند. مـا مجـدداً، RO را 

بدست آورده و يكبار ديگر آن را در دو مكان آخر ذخيره ميكنيم: AX+RE_SULT در  

 [958C] در ADX_KEY_PAR, [958A]



اكنون ١ را از مقــدار موجـود در SEC+3 كـم ميكنيـم. آن يـك پـارامتر اسـلايدري اسـت كـه در 

محافظتهاي پيچيده براي بوجود آوردن تأثيري اتفاقي در نــاظر اسـتفاده ميشـود. در طـرف ديـگر، 

مقدار FIR_+7 به اضافه ١ ميشود و از ٤ به ٥ ميرسد.  

ــال مـا، ايـن حلقـه از  اكنون حفاظت عدد بعدي ورودي شما را براي حلقه بكار ميبرد . در مورد مث

پيكربندي حفاظتي ذيل را پارامترهاي اسلايدينگ استفاده ميكند:  

Input #  pamp_2nd   pamp_1st   Lookup value  KEY_PAR  # RE_SULT
# 10 = 2, SEC_+3= 9, FIR_+7= 4, Lkup_val = 0x5E, KEY=7 +2 = 9
# 9  = 1, SEC_+3= 8, FIR_+7= 5, Lkup_val = 0x55, KEY=3 +1 = 4
# 8  = 2, SEC_+3= 7, FIR_+7= 6, Lkup_val = 0x4C, KEY=4 +2 = 6
# 7  = 1, SEC_+3= 6, FIR_+7= 7, Lkup_val = 0x43, KEY=7 +1 = 7
# 6  = 2, SEC_+3= 5, FIR_+7= 8, Lkup_val = 0x3A, KEY=0 +2 = 2
# 5  = 1, SEC_+3= 4, FIR_+7= 9, Lkup_val = 0x31, KEY=4 +1 = 5
# 4  = 2, SEC_+3= 3, FIR_+7= 0, Lkup_val = 0x1E, KEY=5 +2 = 7
# 3  = 4, SEC_+3= 2, FIR_+7= 1, Lkup_val = 0x15, KEY=2 +4 = 5

توجه داشته باشــيد كـه چگونـه ورودي منظـم 21212124 ورودي نـامنظم 94672575 را ميدهـد. 

ممكن است از خودتان بپرسيد معني اين كار چيست. اين RE_SULT ها(نتايج) براي چه منظـوري 

ــرار ميگيرنـد، ايـن يكـي در  استفاده ميشوند؟ آنها براي اسلايد كردن پارامتر ديگري مورد استفاده ق

داخل روتين.... اين چيزيست كه براي AX و DX در داخل مسير اتفاق ميافتد:  

:4CBF 26895702   MOV    ES:[BX+02],DX ; save R_DX par  [958C]
:4CC3 268907     MOV    ES:[BX],AX ; save R_AX par     [958A]
:4CC6 0346FA     ADD    AX,[BP-06] ; add to AX RE_SULT [9546]
:4CC9 1356FC     ADC    DX,[BP-04] ; add to DX KEY_PAR [9548]
:4CCC C45E0E     LES    BX,[BP+0E] ; reset pointer to E
:4CCF 26895702   MOV    ES:[BX+02],DX ; save R_DX+KEY_PAR [958C]
:4CD3 268907     MOV    ES:[BX],AX ; save R_AX+RE_SULT    [958A]

            :4CC6     :4CC9  :4CCF Odd_DX  :4CD3 slider_sum
  RE_SULT   [958A]    [958C]   [958C]        [958A]
     0         0        0        0            0
     9         5A       0        0            9
     4         3AC      0        0            5E
     6         24F4     0        0            3B2
     7         71CE     1        1            24FB
     2         7220     4        E            71D0
     5         7572     4        90           7225
                                              7579



ــارگذاري  حال انتهاي حلقهها اعداد ورودي را از دهم تا سوم بكار ميبرند. محافظت دومين عدد را ب

كرده و آن را در ١٠ ضرب ميكند كه در مثال ما 0XA=14 *2 ميباشد . محــافظت اوليـن عـدد را 

جايگذاري كرده و آن را به ضرب اضافه ميكند كه در مثال ما 0X14=0X15+1 ميباشد.  

اكنون هر چيزي ميتواند به FFD0 اضافه شــود. اشـاره گر در انتـهاي عـدد ورودي قـرار خواهـد 

گرفت. DX كه با CDW صفر ميشود بصــورت پـارامتري در [9584] ذخـيره ميشـود و مجمـوع 

بدست آمده در [9582] ذخيره ميشود.  

ــارامتري انتقـال داده نشـده و  FLAG در مكان درستي قرار گرفته و اين روتين پايان مييابد. هيچ پ

تنها چيز جالب چيزيست كه در آدرسهاي [9582],[9584],[958A],[958C] اتفــاق ميافتـد يعنـي 

  Odd dx ،Slider sum ،FINALSUM

ــهاي هـم ميكنـم، در مـورد كـراك  در درس بعدي هرچيزي را كراك خواهيم كرد. اما به شما توصي

ــه طرحـهاي اسـتفاده  كردن شما دوست داريد روش خود را از سر بگيريد: و خواهيد ديد كه چگون

شده  براي (ثبت) سومين عدد، شباهتها و تفاوتهايي را با طرحهايي كه مــا دراينجـا بـراي عـدد اول 

مطالعه كردهايم نشان ميدهند.  

ــراي ثبـت عـدد در رشـته 141593384841547431  رشته ورودي 34-3434-3434-3434-3434 ب

ــانده محاسـبه شـده در  تغيير خواهد يافت اما آن بكار نخواهد آمد زيرا دوازدهمين رقم «١» با باقيم

اين كنترل از طريق آدرسهاي قبلي كنترلهاي ديگر تطبيق نخواهد كرد.  

در اينجا چيزهاي پيچيدهتري وجود دارد زيرا هر تغيير ناچيزي در رشته ورودي شما رشته ديـگر را 

كاملاً تغيير ميدهد.  



ــايد 34-3434-3434-3434-3434 را بـه 96-3434-3434-3434-7434 تغيـير دهيـد.  بنابراين شما ب

رشته 219702960974498056 كه اين ورودي به ما ميدهد از اين صافي حفاظتي عبور خواهد كرد 

و ما تنها قادر خواهيم بود قدم به قدم پيش رفته و سرانجام كل محافظت را بكار گيريم.  

 

 

 


