Лабораторная работа №1

Изучение среды программирования MASM

Цель лабораторной работы: Ознакомиться с понятием среды разработки и ее функциями. Изучить основные компоненты ассемблерной программы. Научиться компилировать программу. Изучить способы описания констант и идентификаторов. Установить различия между командами и директивами ассемблера. Изучить механизмы выделения памяти для переменных. Рассмотреть основные компоненты 16-битного приложения. Познакомиться с основными элементами отладчика Turbo Debugger.
Порядок выполнения работы:
1) Изучить теоретический материал, реализовать использованные в нём примеры программ.
2) Ответить на контрольные вопросы.
3) Выполнить практические задания.

4) Проверить и продемонстрировать преподавателю работу.
5) Оформить отчет о лабораторной работе в составе: постановка задачи, ответы на вопросы, тексты программ (блоков кода), контрольные примеры (скриншоты).

Понятие среды разработки.
Разработка программы - процесс, состоящий из нескольких этапов. Как правило, основная работа программиста связана с реализацией программного кода. Остальные этапы осуществляются неявно средой разработки.

Интегрированная среда разработки (далее IDE) - система программных средств, используемая программистами для разработки программного обеспечения.

Основная задача любой IDE - упрощение работы программиста. Любую информацию компьютер воспринимает только в двоичной форме. Пользователь или программист взаимодействуют с компьютером через специальные графические интерфейсы: операционной системы, приложений. Программный код должен быть «переведен» на язык компьютера, т. е. транслирован. Если речь идет о компилируемых языках программирования, то исходный код с помощью программы компилятора преобразуется в специальный файл, который в дальнейшем становится программой (один или в совокупности с другими).

IDE обычно включает в себя:

· редактор кода;

· компилятор и/или интерпретатор;

· средства автоматизации сборки;

· отладчик.

Помимо перечисленного в IDE могут присутствовать и другие компоненты (например, конструкторы форм, анализаторы производительности, шаблоны проектов). Их совместная работа настраивается заранее автоматически либо предоставляется пользователю в удобном интерфейсе. Таким образом, зачастую проект достаточно скомпилировать и получить рабочее приложение.

Однако наряду с достоинствами IDE имеют весомые недостатки.

· Многофункциональные IDE требуют большой ресурс.

· Как правило, IDE добавляет в проект собственные файлы, необходимые только ей. Более того, форматы этих файлов могут обрабатываться лишь самой IDE и в случае переноса файлов программы на другой компьютер могут оказаться бесполезными.

· IDE могут быть «заточены» под конкретные операционные системы.

· Проекты могут компилироваться со стандартными опциями, которые не всегда требуются. Это отражается на размере исполняемого файла и даже скорости выполнения (впрочем в серьезных IDE опции можно менять).

· Многие IDE проприетарны.

Таким образом, IDE - лишь инструмент со своими достоинствами и недостатками. Существуют другие варианты разработок программ без использования указанных и иных IDE.
Ручная сборка и ее роль.

Несложно понять, что до появления IDE программы собирались вручную, т. е. процесс компиляции осуществлялся в командной строке. С появлением IDE это стало делаться автоматически. Так для чего же необходимо знать основные приемы ручной сборки программы?

· Разработчик самостоятельно определяет опции компиляции. Это позволяет исключить создание ненужных файлов, уменьшить объем программ, увеличить скорость выполнения.

· Становится возможным более подробно изучить особенности языка программирования.

· Нет возможности использовать IDE, и ручная сборка - альтернативный вариант.

Этапы компиляции ассемблерной программы
Для создания простой ассемблерной программы потребуется всего лишь два компонента:

· код программы;

· компилятор.

Код программы

Программный код можно набрать в любом текстовом редакторе. При этом нельзя использовать текстовые процессоры, такие как MS Word, поскольку форматирование текста может вносить дополнительные символы в код.

В данной лабораторной предлагается воспользоваться редактором IDE Visual MASM. Файл ассемблерной программы имеет расширение .asm
Компилятор

Разные ассемблеры - суть разные компиляторы.

Компиляция в Macro Assembler проходит в два этапа:

1) ассемблирование;

2) компоновка.

На этапе ассемблирования создается специальный объектный (бинарный) файл с расширением .obj. Этот файл транслирован в машинный язык.

Второй этап - компоновка, или линковка (linker - редактор связей). Задача линкера - собрать все созданные файлы в единую программу или библиотеку. Более подробно процесс компиляции можно представить в виде следующей схемы:
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Алгоритм разработки программы
1. Для удобства создадим папку, в которую разместим проект.
2. Создаём новый проект в Visual MASM (16-bit MS-DOS EXE)
3. Пишем код программы.

4. Ассемблируем код программы Run(Release). В случае удачного ассемблирования появится файл с расширением .obj. После этого происходит компоновка obj-файлов. Если компоновка прошла удачно, создается исполняемый файл .exe.
Компиляция MASM
Macro Assembler (MASM) - ассемблер, разработанный Microsoft для процессоров архитектуры Intel x86.

В текущей работе используется 11-я версия MASM, которая позволяет разрабатывать 16- и 32-битные приложения. Однако операционная система Windows 7 и выше не поддерживает работу с 16-битными приложениями как с устаревшим форматом; их можно запускать только с помощью DOS-эмуляторов или виртуальных машинах с предыдущими версиями Windows.

Транслятором ассемблера является файл ml.exe, позволяющий транслировать 16- и 32-битные файлы. Если MASM 32 установлен на диске C, то полный путь к транслятору следующий:

С: \masm32\bin\ml. exe
Компоновщик зависит от разрядности создаваемой программы: для 16-битных это link16.exe, а для 32-битных - link.exe:

С: \masm32\bin\link 16.exe

С:\masm32\bin\link.exe
Данные пути должны быть прописаны в Visual MASM (Tools-Options-File Locations) 
Скомпилируем 16-битное EXE приложение под MS-DOS. Создаем файл с кодом, например:
.8086

.MODEL small

.STACK 100h

.DATA

Mess BYTE "Hello!$"

.CODE

start:


mov
ax,@DATA


mov
ds,ax


mov
dx,OFFSET Mess


mov
ah,09h


int
21h

mov
ah,08h

int
21h

mov
ah,4Ch

int
21h
END start
Если возникли ошибки, то выведется предупреждение. Иначе в папке появится бинарный файл .obj и .exe c заданными вами именами.

Вызываем командную строку, меняем директорию (команда chdir), запускаем программу. 
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Константы
Целочисленная константа может содержать знак числа и суффикс системы счисления:

	Суффикс
	Система счисления

	b
	Двоичная

	о или q
	Восьмеричная

	d (необязателен)
	Десятичная

	h
	Шестнадцатеричная


Примеры констант:

101b, 01001110b
56o или 56q
48d или 48

3F12h, 0FFh
Если старший разряд шестнадцатеричной константы является буквой, то необходимо ставить перед ней нуль (как в последнем примере).

Вещественные константы используют в своей записи точку дробной части или показатель степени в экспоненциальной форме: 189.0 или 189.

32.08

-3.2E+04 (-32000)

Символьные константы окружаются одинарными или двойными кавычками: 'A' или "A"
Аналогично формируются и строковые константы: 'Macro Assembler.' или "Macro Assembler."

'Кавычки в "кавычках".' или "Кавычки в 'кавычках'."

Любой символ кодируется согласно принятому ASCII стандарту: на каждый символ отводится 1 байт памяти.
Идентификаторы
Идентификаторы для меток, переменных или констант не должны совпадать с зарезервированными словами. Первый символ может быть латинской буквой, символом подчеркивания, знаком @ или $, однако не может быть цифрой. Количество символов не должно превышать 247. Регистр букв по умолчанию не важен, однако может быть учтен при компиляции с опцией -Cp.
Команды и правило хорошего стиля
Команда - оператор, выполняющийся в процессе работы программы (после компиляции).

Любая команда в полной форме содержит четыре компоненты:

· метка (необязательна);

· команда;

· операнд(ы) (могут отсутствовать);

· комментарии (необязательны).

Строка может состоять также только из метки и/или комментария. Общая схема такова:
Метка:
Команда
Операнд(ы)

;Комментарий 
Имя метки завершается двоеточием. Однострочечный комментарий начинается с точки с запятой.

Считается хорошим тоном соблюдать табуляцию между разделами. Пример блока кода:

Start: 




; Метка входа



mov 
dx,OFFSET Mes 
; Загружаем адрес строки



mov 
ah,09h 

; Вызов функции 09h



int 
21h 


; Прерывание ввода-вывода

Такое табулирование необязательно, однако подобный код хорошо читаем.

Директивы
Директивы - команды, влияющие на процесс компиляции.

Директивы используются для определения сегментов памяти, описании данных, процедур и др. В отличие от команд ассемблера при дизассемблировании директивы не отображаются в качестве команд как таковых. Более того, различные ассемблеры поддерживают свои директивы, в чем-то схожие, либо, наоборот, специфичные для языка. В целом задача директив - упростить синтаксис программного кода.
Подробнее о метках, мнемонике команд, операндах и комментариях
Метка - это именованный участок ОЗУ. В процессе компиляции все имена меток заменяются на соответствующие адреса.

Выделяют метки кода и метки данных.

Метки кода указывают участок программы, которому передается управление при условном или безусловном переходе:
Lbl_1: 


; Метка


...


jmp 
Lbl_1 
; Безусловный переход на метку Lbl_1

Метка данных используется в качестве имени переменной, описываемой в сегменте данных:

Sum
WORD
0
Pi
REAL4
3.14

Мнемоника команд ассемблера построена на осмысленных именах, отображающих суть команды, например:
mov - move: двигать, перемещать
add - addition: сложение
jmp - jump: прыжок, переход
Команды могут содержать операнды (параметры). В качестве операндов допустимы регистры, переменные или константы. Константы могут выражаться в качестве простых и составных выражений, например:

mov
ax,3



; в AX записать 3

mov
dx,(13 + 87)*45 

; в DX записать 4500
mov
bx,17 mod 4


; в BX записать 1

Помимо однострочечных комментариев допустимы блочные, комментирующие произвольный фрагмент кода. Они описываются с помощью директивы COMMENT:

COMMENT * Комментирую некоторый блок кода *

Вместо символа * можно использовать любой другой.

Типы данных
В Macro Assembler определены 9 целочисленных и 3 вещественных типа, причем существует разделение на знаковые и беззнаковые.
	Тип
	Объем байт
	Описание типа

	BYTE
	1
	Беззнаковое целое

	SBYTE
	1
	Знаковое целое

	WORD
	2
	Беззнаковое целое

	SWORD
	2
	Знаковое целое

	DWORD
	4
	Беззнаковое целое

	SDWORD
	4
	Знаковое целое

	FWORD
	6
	Целое

	QWORD
	8
	Целое

	TBYTE
	10
	Целое

	REAL4
	4
	Короткое вещественное

	REAL8
	8
	Длинное вещественное

	REAL10
	10
	Расширенное вещественное


Вещественные форматы соответствуют стандарту IEEE (стандарт представления вещественных чисел, Институт инженеров по электротехнике и электронике).

Диапазон возможных значений для каждого целого типа определяется по формулам:

· 0..2k - 1 для беззнаковых чисел;

· -2k-1.. 2k-1 - 1 для знаковых чисел, где k - разрядность типа (в битах).

Например, для типа BYTE (k = 8) диапазон допустимых значений 0..255, а для SBYTE -128. .127.

В ранних версиях MASM использовались другие директивы описания, поддерживаемые до сих пор. Однако они не позволяют определить, к знаковому или беззнаковому числу относится переменная. Соответствие старых и новых директив приведено в таблице.

	Новая версия
	Старая версия

	BYTE и SBYTE
	DB

	WORD и SWORD
	DW

	DWORD и SDWORD
	DD

	QWORD
	DQ

	TBYTE
	DT

	REAL4
	DD

	REAL8
	DQ

	REAL10
	DT


Описание переменных
Синтаксис операции определения данных выглядит следующим образом:

[имя] тип инициализатор [, инициализатор] ...

Имя переменной «скрывает» собой адрес - смещение относительно начала сегмента, в котором она записана. Примеры описания переменных:

n
BYTE
235
m
BYTE
00100111b
k
SBYTE
-70
tmp
WORD
7AFEh
var1
QWORD
0FFFFFFFF00000000h
exp
REAL8
2.718281828
Независимо от указанной системы счисления для константы ассемблер обрабатывает ее в двоичной форме.

Ассемблер допускает множественную инициализацию: одной метке назначается несколько ячеек памяти указанного типа, которые инициализируются значениями:

.data




; сегмент данных

M1
BYTE
48h, 0FFh, 10h
M2
WORD
256, 1001b, 77o, 3A6h
M3
SBYTE
-1, -2, -3, -4, -5

SBYTE
-6, -7, -8, -9, -10

SBYTE
-11, -12
Для переменной M1 отводится три байта памяти, для M2 - 8 байт, для M3 - 12 байт. Очевидно, что общий объем отводимой памяти вычисляется по формуле

объем памяти = количество значений х размер типа.

Предположим, что начальное смещение в сегменте данных равно нулю. Тогда согласно правилам адресации памяти процессоров x86 компилятор распределит память для переменных по следующей схеме:
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В первой строке обозначены адреса; во второй - значения байт по указанным адресам; в третьей - исходные числа. Особое внимание обратите на порядок записи и конвертацию (например, значение -12h представляется как F4h согласно дополнительному коду для отрицательных чисел).

Оператор повторения DUP
Оператор DUP создает последовательность дублируемых блоков памяти заданного типа. Он часто используется при выделении памяти под строку символов или массив:

Mass
BYTE
10 DUP(0) 


; требуется 10Б памяти
Arr
WORD
20 DUP(23h,0h,0AEh) 
; требуется 120Б памяти
Mes
BYTE
100 DUP("Hello ") 
; требуется 600Б памяти
Так, переменной Mass выделяется 10 байт памяти, каждый байт изначально обнуляется. Переменная Arr - последовательность 20 копий слов 23h, 0h, 0AEh. Переменная Mes ссылается на 100 подряд идущих копий указанного текста (пробел тоже кодируется байтом!).
Инициализированные и неинициализированные переменные
При описании переменную необязательно инициализировать значением: можно допустить, что значение будет присвоено переменной в процессе работы программы. Тогда в качестве инициализатора выступает символ «?». Неинициализированными могут быть и последовательности байтов. Также допускается комбинирование инициализированных и неинициализированных переменных.

Например:

M1
WORD
?

M2
BYTE
?,?

M3
QWORD
?,1000h,2000h,?,?

Неинициализированные переменные рекомендуется описывать в секции .data? (в отличие от инициализированных, описываемых директивой .data). Это связано с тем, что во время компиляции переменным выделяются требуемые объемы памяти, информация о которых включается в исполняемый файл. Так, от объявления переменной
Mass
TBYTE
100000 DUP(?)

исполняемый файл увеличивается почти на 1МБ! Это слишком расточительно выделять такой объем памяти под пустые ячейки. Гораздо рациональнее использовать оперативную память при непосредственном выполнении программы, что и делает директива .data? Ниже приведен пример рационального описания переменных:

.data
Arr
DWORD
100 DUP(0)
N
SBYTE
-23

.data?

Mass
TBYTE
100000 DUP(?)
M
SBYTE
?

Директива присваивания
Директива присваивания «=» связывает метку с целочисленным выражением. Синтаксис директивы:

имя = выражение

Выражение является целым числом, укладывающимся в промежутки 32-разрядного. Подобные метки необходимы для создания более гибкого кода. Так, в следующем примере установленное значение для метки MyVal подставляется во все вызывающие ее операторы:
MyVal = 2015
mov
ax,MyVal
add
bx,MyVal
push
MyVal
На стадии препроцессирования (замена меток, директив, макросов и прочего на соответствующие значения и блоки кода) метка MyVal заменяется непосредственным значением 2015. В процессе метке можно неоднократно присвоить другое значение.
Счетчик команд $
При описании массивов или строк почти всегда необходимо знать их размер (количество элементов). Ручное сопровождение - не лучшее решение проблемы.

MASM предлагает специальный оператор $, возвращающий текущее значение счетчика команд, т. е. смещение текущего оператора относительно начала сегмента.

Пусть определены массив и оператор $:

Arr

BYTE
1,2,3,4,5
LenArr = $-Arr
Если, например, переменная Arr имеет адрес (смещение), равное 10h, то оператор-счетчик $ хранит значение 0015h, откуда разность $-Arr дает 5 - количество элементов массива:
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В случае, когда размер элементов равен нескольким байтам, разность необходимо разделить на размер типа:

Arr
DWORD
1,2,3,4,5
LenArr = ($-Arr)/4

Оператор $ должен идти сразу после искомого массива. В противном случае результат окажется неверным.

Впрочем, для подобного рода задач есть несколько замечательных директив (о них поговорим при исследовании циклов).
Директива EQU
Директива используется для назначения символьного имени целочисленному выражению или произвольной текстовой строке. Существуют три формы директивы EQU:
имя
EQU
выражение
имя
EQU
символ
имя
EQU
<текст>
В качестве выражения можно брать целое число. Символ - определенное ранее выражение с помощью директивы = или EQU. В третьем случае определяется текстовое выражение или вещественное число.

Таким образом, директива EQU имеет схожий функционал с директивой присваивания =, распространяющийся не только на целочисленные выражения. Однако EQU не допускает переопределения метки новым значением.

Например:

M
=
20

N
EQU
10 


; N:=10
W
EQU
M


; W:=M (т. е. W:=20)

KeyPress
EQU
<" Нажмите любую клавишу...",0>






; KeyPress:="Нажми...", 0
Pi
EQU
<3.14> 

; Pi:=3.14
.data





; Key:= "Нажмите любую клавишу...",0
Key
BYTE
KeyPress
Mass
WORD
N DUP(0)
; равносильно Mass WORD 10 DUP(0)

Шаблон 16-битного консольного приложения
В данной лабораторной рассматриваются только 16-битные приложения, ориентированные на систему MS-DOS. Несмотря на то, что указанная операционная система давно устарела, а ее программы на современных операционных системах зачастую запускаются только с DOS-эмуляторов, изучение таких программ весьма важно для понимания механизмов работы ассемблерного кода.

Шаблон 16-битного консольного приложения:

.8086



; Режим работы процессора

.model small

; Модель памяти

.stack 100h


; Размер стека

.const



; Раздел описания констант

.data



; Сегмент данных
.data?



; Сегмент неинициали зированных данных
.code



; Сегмент кода
Start:



; Метка входа


mov
ax,@data 
; В регистр DS сохраняем

mov
ds,ax

; адрес сегмента данных

;; Код программы ;;


mov
ah,4Ch
; Завершение процесса

int
21h
end
Start
Директива .8086 задает режим работы процессора, она ограничивает нас набором инструкций процессора Intel 8086. В данном типе приложений нам не требуется большего.

Директива .model устанавливает модель памяти. Модель small характеризует реальный режим адресации, причем для данных (переменных), стека и программного кода выделяются разные сегменты памяти. Это основной режим 16-битного приложения, дающий исполняемый файл .exe.

Директива .stack резервирует указанное число байт для стековых операций. В данном случае это 100h = 256 байт.

Следующие три директивы задают разделы описания констант и переменных.

Директива . code определяет сегмент, в котором записана информация о нашей программе.

Конструкция Start - end Start определяет область реализации основного программного кода. Метку Start (имя можно задать любым, но незарезервированным) часто называют точкой входа в программу.

Команды

mov
ax,@data

mov
ds,ax
записывают в регистр DS адрес сегмента данных. Для модели small эти команды обязательны, если используются переменные. В противном случае данные могут читаться совершенно из другого участка памяти!

Созданное приложение лишь запускает консоль и сразу же ее закрывает. Все остальное, от задержки консоли до ввода и вывода символов, строк, чисел, требуется реализовывать практически с «нуля»!

Из шаблона можно убрать разделы, которые в нем не используются, например:

.8086



; Режим работы процессора

.model small

; Модель памяти

.code



; Сегмент кода

Start:



; Метка входа

;; Код программы ;;


mov
ah,4Ch
 ; Завершение процесса


int
21h
end
Start
Отладка программы
Для эффективного изучения ассемблера и поиска ошибок важно развить умение работы в отладчике.

Поскольку реальный и защищенный режимы работы процессора имеют существенные отличия в схеме адресации, то и отладчики ориентированы на каждый из них. Рассмотрим 16-битный отладчик от компании Borland Turbo Debugger.

Turbo Debugger (TD) - один из наиболее мощных для своего времени отладчиков, предназначенный для дизассемблирования и отладки программного кода. TD предназначался для .exe и .com приложений в операционной системе MS-DOS. Впрочем, в TASM 5 был добавлен и отладчик для 32-битной архитектуры.

После запуска TD.exe появится окно отладчика. Откроем в нем .exe файл вышеуказанной программы:
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1. Адресное пространство программного кода. За сегмент кода отвечает регистр CS.

2. Опкоды инструкций в оперативной памяти.

3. Инструкции процессору.

4. Значение регистров в текущий момент времени.

5. Значение бит у регистра флагов.

6. Дамп памяти. Левая колонка задает адрес. Центральная выводит содержимое байт памяти (в строке по 8 байт). Правая содержит символы опкода с точки зрения ASCII представления.

7. Содержимое стека.

Из первого и второго столбцов можно узнать, сколько байт памяти занимает определенная команда: достаточно найти разность между адресами или посчитать количество байт в опкоде. Черная полоса является курсором.

Небольшой треугольник между первым и вторым столбцом - указатель команды, готовой к выполнению. Известно, что адрес выполняемой команды хранится в регистре IP, а весь адрес задается парой CS:IP. В нашем примере IP = 0 (что подтверждается колонкой 4).

Обратите внимание, что код отображается не в точности, как в нашей программе:

mov
ah,4Ch
int
21h
Это говорит о том, что другие команды являются директивами.

Пошаговое выполнение (трассировку) можно выполнять на различных уровнях:

· [F7] - выполняется одна команда;

· [F8] - выполняется одна команда, причем процедуры и циклы считаются одной командой;

· [F4] - выполнять до ближайшей контрольной точки (для выставления контрольной переведите курсор на команду и нажмите F2);

· [F9] - выполнить всю программу до конца.

Выполним первую команду, нажав клавишу F7.
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По столбцу регистров можно заметить, что изменилось значение AX и IP. Указатель команды сместился на следующую.

Преобразуем программу, добавив несколько переменных:

.8086

.model small
.data

A
word
45h
B
byte
11h
.code
Start:


mov
ax,@data

mov
ds,ax

mov
ax,A

mov
ah,4Ch

int
21h
end
Start
В результате получим следующее:
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Директива @data заменяется на номер сегмента, в котором будут записаны данные (переменные). Вместо переменной A указан ее адрес - смещение внутри сегмента данных (000С).

Посмотрим, как переменные A и B расположились в сегменте данных. Если дамп памяти не адресуется парой DS:XXXX, то выделим его и осуществим переход в начало сегмента
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Обратим внимание на дамп. Наши переменные записаны следующим образом:
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Тогда переменная A имеет адрес DS:000C, переменная B - DS:000E. В следующих пунктах мы продолжим изучение отладчика.
Вопросы
1. Почему в последних версиях Windows нет возможности напрямую создавать 16-битные приложения?
2. Сколько систем счисления доступно в MASM?
3. Перечислите директивы для описания типов переменных. Чем отличаются знаковые типы от беззнаковых?
4. Почему директивы не отображаются при дизассемблировании программы?
5. Как можно использовать оператор dup при создании массива?
6. В чем различия между инициализироавнными и неинициализированными переменными? Для чего используется директива «.data?»?
7. Что представляет собой счетчик команд и чем он полезен в программе?
8. Опишите различия между директивой = и оператором EQU.
9. С какими проблемами могут столкнуться разработчики 16-битных приложений, использующие последние версии Windows? Как их решить?

10. Перечислите ключевые директивы и команды консольного приложения?

11. Какие элементы программы позволяет отслеживать отладчик Turbo Debugger?
Задания

1. Описать переменную размером в слово и переменную размером в учетверенное слово со знаком. Опишите и инициализируйте значениями массив типа байт из четырех чисел, где каждое число представлено в двоичной, восьмеричной, десятичной и шестнадцатеричной системах счисления соответственно.

2. Определить, сколько байт памяти занимают следующие переменные:

M
DWORD
45

N
WORD
23, FFh
Arr
BYTE
"Hello, world!”

Mass
BYTE
100 DUP (23, " Assembler ", 0, 45h)

3. Какие ошибки допущены при описании следующих переменных:

Text
WORD
"Hello, world"

N
BYTE
260

M
DWORD
24, FFh, 45h
K
BYTE
-5

Arr
WORD
DUP(76, 34)

4. Объяснить, почему в следующем блоке кода метка kol неверно возвращает число элементов массива:

Mass

DWORD
34, 567, -230, 0, 123, 2015
kol = ($-Mass)/2
5. Опишите переменную типа word, две переменные типа dword и переменную типа byte. С помощью отладчика найти эти переменные и указать их адреса.



















