以下的文章是挑選翻譯自 http://www2.dgsys.com/~raymoon/faq/gen1.html
部份標題

Subject: 4.什麼是組合語言
4.1 什麼是機器語言(Machine Language)?
雖然近日的程式設計師傾向於使用C 或C++ 或Pascal語言, 但與PC硬體關係
最密切的是仍機器語言. 電腦打開電源後沒有一秒鐘不在執行機器語言的.

4.2 組合語言或機器語言
簡單的解釋它們, 你可以說組合語言是讓人能讀的文字, 機器語言是讓機器
能讀的二進位碼. 當你用組合語言在設計程式時, 你就是正在機器語言的層
次設計程式.

要直接用機器語言設計程式是很冗長乏味的, 所以你用組合語言代替, 然後
用組譯器來產生實際的機器碼.

4.3 何時使用組合語言
我個人認為除了當做學習的練習外, 用組合語言寫高階語言就可以寫得夠快
的東西是浪費時間.

組合語言適合以下的使用:
* 低階控制. 當你進入保護模式, 需要變更旗標, 或是處理器理的暫存器時
* 速度. 用機器語言寫的程式執行得很快! 它可以是Basic 的10-100倍快,

  是C 或Pascal的大約兩倍快.

* 對時間有決定性影響的程式碼. 高階語言所寫的對時間有決定性影響的部
  份, 可以用組合語言來寫以加快這些部份.

* 較小的程式大小. 例如當你寫一個常駐程式時這就非常有用. 寫中斷控制
  正是組合語言的光芒所在.

組合語言是非常可變和強大的, 任何電腦硬體能做的功能的都可以用組合語
言來達成.

原作: Patrick Ohman, 10 Jan 95
Subject: 7.如何縮截短一個檔案
沒有任何單獨的DOS int 21h 功能呼叫可以做這個項操作. 檔案可以用兩個
功能呼叫來縮短. 步驟如下:

1.用int 21h 功能42h,移動檔案指位器, 將檔案指位器移到你要截短的位置
2.用int 21h 功能40h,寫入檔案或裝置, 寫0 bytes 到檔案.

執行後者將會更新目錄中新的檔案長度
原作: Raymoon Moon, 28 Dec 94
Subject: 8.如何把STRERR轉向到檔案
你必需要寫一個簡短的程式來執行STDERR轉向, 再載入目的程式. 

這個程式依靠這個性質: 子程式繼承所有父程式打開的檔案, 除了繼承旗標
設定為no的以外
因為程式碼對這個FAQ 而言太長了, 我把這個程式較突出的規格給出如下:

1.該載入程式接受三個命令列引數:

  a.STDERR所要寫入的檔案的完整路徑和檔案名稱.

  b.要載入的程式的完整路徑和檔案名.

  c.要載入的程式的命令列(可選擇)

2.用int 21h 功能4ah 來釋放此程式之上的所有記憶體, 如此則有足夠的空間
  來載入及執行所指定的檔案.

3.打開步驟1.a.所指定STDERR要寫入的檔案
4.複製STDERR的filehandle, 其值為2 , 用int 21功能45h.

5.用int 21h 功能46h,強制STDERR的filehandle, 值為2,來取得步驟2 開啟的
  檔案的filehandle.

6.用int 21h功能4b00h來載入並執行步驟1.a.的程式. 用步驟1.c.中所得的預
  設環境及命令列.

7.緊接著回到功能呼叫4b00h, 關閉step 2打開的檔案.

8.要恢復STDERR, 用int 21h 功能46h來強制STDERR, 2, 指向步驟3 所保存的
  filehandle.

這種同樣的技術可以被應用在任何其他的標準裝置  

原作: Raymond Moon, 3 Jun 95
Subject: 12. 使用VGA Mode 13h來快速繪圖

12.1  介紹及預備

Mode 13h被非常廣泛的用在DOS 的繪圖應用上因為它用起來很簡單. 螢幕不斷

的由影像卡重繪. 要影響卡所繪出來的東西, 必需寫入螢幕緩衝區. 在mode13

的營螢幕緩衝區永遠位於segment:offset = A000:0000. 因此, 要直接在螢幕

緩衝區裡設定圖形, 通常你首先要做的是

  ;將影像模式改為13h

    xor  ah, ah         ;VIDEO Function 00h: 改變螢幕

    mov  al, 13h        ;放入需要的圖形模式到AL

    int  10h            ;Call VIDEO

  ;準備寫入影像緩衝區

    mov  di, 0a000h     ;把video 節區放到 DI

    mov  es, di         ;故它可以簡單的放到ES

    xor  di, di         ;由座標(0,0) 開始寫入

12.2  將圖素寫上螢幕

為什麼mode 13h這麼流行? 要明白這點, 你必需要知道一些基本概念.

在Mode 13h, 螢幕是320乘200, 320 顆圖素橫向交錯及200 顆圖素上下交錯

每顆圖素可能有256 種顏色, 剛好能放進1 byte. 因此320*200*1 = 64000 

bytes,大約一個節區的大小. 將螢幕想成是一個色彩的陣列. 第一列從位址

A000:0000到A000:013F (decimal 319), 第二列從位址A000:0140到A000:027F

(decimal 639),依此類推. 要繪上一個圖素, 假定ES=A000:

  ;在video mode 13h 繪上一個圖素, 其中

  ;PixelAddress = (320 * Y) + X

    mov  ax, 320        ; 預備做程法

    mul  [Y]            ; 假設Y 在之前的程式被已定義在資料節區內

    mov  di, ax         ; Put in into the pointer to the offset of ES

    add  di, [X]        ; 假設X 在之前的程式被已定義在資料節區內

    mov  al, [Color]    ; 假設Color 在之前的程式被已定義在資料節區內

    stosb               ; 將它寫到螢幕!

看到它有多簡單了嗎? 另外要記得的事是它是以零為底的

左上角是(0,0),而右下角是(319,199). 一個完整的TASM理想模式程序應該看

起來像這樣( 假設它的影像卡已經設成mode 13h):

PROC WritePixel BASIC   ; 或是任何你想連結的語言
    USES es, di         ;最好保存ES and DI的值
    ARG  X:word, Y:word, Color:BYTE

    mov  di, 0a000h     ; 把影像節區放到DI

    mov  es, di         ; 故它可以輕易的放到ES

    mov  ax, 320        ; 準備做乘法運算
    mul  [Y]            ; Offset pointer by the Y value passed in

    mov  di, ax         ; Put in into pointer to the offset of ES

    add  di, [X]        ; Offset the pointer by the X value passed in

    mov  al, [Color]    ; 把寫入螢幕要用的顏色放進AL

    stosb               ; 寫到螢幕!

    ret

ENDP WritePixel

要劃一條水平線, 只要把長度放進CX, 然後把STOSB 換成REP STOSB.劃一條垂直

線只多一點小技巧. 觀察下面的TASM理想模式程序:

PROC VerticalLine BASIC ; 或是任何你想連結的語言
    USES es, di         ; 最好保存ES and DI的值

    ARG  X:word, Y:word, Color:BYTE, Length:word

    mov  di, 0a000h     ; 把影像節區放到DI

    mov  es, di         ; 故它可以輕易的放到ES

    mov  ax, 320        ; 準備做乘法運算
    mul  [Y]            ; Offset the pointer by the Y value passed in

    mov  di, ax         ; Put in into the pointer to the offset of ES

    add  di, [X]        ; Offset the pointer by the X value passed in

    mov  al, [Color]    ; 把寫入螢幕要用的顏色放進AL
    mov  cx, [Length]   ; 準備迴圈
YLoop:

    stosb               ; 寫到螢幕!

    add  di, 319        ; Move down one row (DI has already advanced

                        ;  once because of the STOSB, thus the 319)

    loop YLoop

    ret

ENDP VerticleLine

觀察有一個緊密的迴圈將DI每次反覆都下降一列

簡言之, 直接寫入mode 13h影像緩衝區最簡單的方法就是把螢幕想成一個

300乘200以byte為單位的陣列, 起始於A000:0000.

原作: Michael Averbuch 29 Dec 94
