
AI in FSX 
 

Voor het AI traffic in FSX zijn een aantal zaken van belang : 

 

Wat is AI :  Artificial Intelligence ( kunstmatige intelligentie ) 

 

AI vliegtuigen 

vliegplannen AI vliegtuigen 

belijningen en parkings op de velden 

 

Standaard zijn de AI vliegtuigen , de default vliegtuigen in FSX  

 

de vliegbewegingen liggen vast in het traffic file : 

FSX/scenery/world/scenery/trafficAircraft.bgl 

 

de belijningen en parkings liggen vast in de  “FSX/scenery”  files , b.v. : 

FSX/scenery/0601/scenery/APX49130.bgl   

Die maakt het veld in FSX ook zichtbaar om als veld te gebruiken 

 

 

Wat kunnen wij hier aan veranderen? 

 

A. We kunnen AI vliegtuigen toevoegen 

B. We kunnen vliegplannen toevoegen 

C. We kunnen parkings toevoegen 

D. We kunnen hele nieuwe velden maken. 

E. We kunnen FSX hiermee manipuleren. 

 

Alleen hoe doen we dat? 

 

We hebben daarvoor een paar programma's nodig. 

Deze kunnen we gratis vinden op :  www.avsim.com  

 

De benodigde programma's zijn : 

1. BGL compilor     :  Via SDK van FSX, ook in AIFP aanwezig 

2. AIR editor           :   godaired.zip 

3. AFCAD                :  ADE-9x-setup-Full-1.55.zip of AFX 

4. Flightplanner       :  aifp_v2.2.04.zip 

 

Deze programma's zijn na het unzippen gereed om gebruikt te worden. 

Het is handig om een aparte map , b.v. "addon progs" , aan te maken en 

alle programma's daar bij elkaar in te zetten. 

Door van de .exe files een snelkoppeling op het bureaublad te zetten, 

zijn ze makkelijk te openen. 

 

Ook goed te weten, dat het formaat van de traffic files in FSX anders zijn dan in FS2004 en dus niet 

zo maar over te zetten.  

 

 

 

 

 

http://www.avsim.com/


Een verschil is o.a. de volgorde van de dagen in de week : 

 

 

departureTime = DHHMM, where D = optional day of the week (0=Monday, 1=Tuesday, etc) and 

HHMM = zulu hour and minute of the day 

 

 

 

 

A.Toevoegen AI vliegtuigen 

   Veel AI vliegtuigen zijn er in allerlei soorten en airlines te vinden. 

   Deze kunnen gewoon worden gedownload en in de map "FSX/simobjects/airplanes"  

   worden toegevoegd.    Helaas zijn niet alle vliegtuigen zodanig als AI gecodeerd, dat ze in onze  

   lijst  aircraft van FSX wegblijven. Zodra je dan een vliegtuig wilt uitzoeken om zelf mee te   

   vliegen , krijg je ook de AI in de lijst te zien.  Als dat wel zo is, dat moet het betreffende .air file  

   van dat vliegtuig worden aangepast. 

   We hebben daar het programma "AIRED" voor nodig   (godaired.zip)  

   We openen met "AIRED"  het vliegtuig en dan het    .air file 

 

 

 

 

       
 

 

 

   We kijken dan naar de rubriek "aircraft type".  Als hier een 0 staat, dan 

   wijzigen we dat in : 2 , we klikken op de "enter" toets en het .air file moet 

   hierna gesaved worden. 

 



                                
 

 

   Nu is het betreffende vliegtuig een echt AI vliegtuig geworden en  

   zien we het niet meer terug in de lijst van onze gewone vliegtuigen. 

 

 

 

 

 

 

 

B.Toevoegen vliegplannen 

 

 

   Alleen het nieuwe AI vliegtuig toevoegen in de map aircraft is niet genoeg 

   om het actief als een AI vliegtuig te zien opereren. 

   Dan moet FSX het kunnen herkennen aan een vliegplan in het trafficAircraft.bgl. 

   We moeten dan een mutatie aanbrengen, door een vliegplan voor dat AI vliegtuig 

   toe te voegen. 

   We hebben daar het programma Flightplanner voor nodig (aifp_v2.2.04.zip) 

   Als we het programma starten, dan kunnen we het “TrafficAircraft.bgl”  

   decompilen. 

 

   Er ontstaan dan 3 nieuwe files : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   1. AirportsAircraft.txt  

       Het AirportsAircraft.txt file bevat alle vliegvelden uit FSX. 

 

 

 

 

 

 

                   
 

 

 

 

   2. AircraftAircraft.txt  

 

       Het AircraftAircraft.txt file bevat alle vliegtuigen, die aan het AI traffic deelnemen. 

       Hier kunnen we dus ons nieuwe AI vliegtuig toevoegen. 

       AC#60 zou het eerstvolgende nummer kunnen zijn, dat ons nieuwe AI vliegtuig voorstelt. 

       Dan volgt een komma, waarna de kruissnelheid van het toestel wordt weergegeven. 

       Stel dat ons toestel een Boeing737-800 KLM is, dan zou dat b.v. 480 kunnen zijn. 

       Dan volgt opnieuw een komma, waarna tussen  " " , de title uit het aircraft.cfg van 

       die B737-800 is.  

       Deze title tekst moet exact dezelfde zijn als die in  het aircraft .cfg. 

       De nieuwe toegevoegde regel in het “AircraftAircraft.txt” ziet er dan zo uit : 

       AC#60,480,"Boeing 737-800 KLM" 

 

 

 

 

 



                              
 

 

 

 

   3.  FlightPlans.txt 

 

 

 
 

 

       Nu moeten we alleen nog zorgen dat die Boeing 737-800 van de KLM een vliegplan  

       krijgt. Dat kan op 2 manieren. 

       In het overzicht van de aircrafts uit FSX in het AircraftAircraft.txt zien we dat er b.v. 

       5 Boeings 737-400 zijn.   AC#3 t/m AC#7. 



       Gaan we in het flightplan.txt zoeken naar een vliegplan van b.v. de AC#7 en we 

       veranderen AC#7 in AC#60, dan zal het betreffende vliegplan voortaan gevlogen worden  

       door de B737-800 van de KLM en niet meer door het vliegtuig , dat schuil gaat  

       onder de AC#7.  

       We hebben dan nog geen wijziging aangebracht in de bestemmingen van dat bewuste  

       plan. 

 

       Dus beter is, om een geheel nieuwe regel als vliegplan toe te voegen. 

       Dan is belangrijk, te weten hoe zo'n regel eruit ziet : 

       De manual van geeft daarvoor alle informatie. 

       Hier is zo'n regel :   

            

 
       Een korte uitleg : 

       Het vliegtuig dat FSX herkent in AI als AC#60, vliegt tussen EHAM en EDDF  

       Het wordt weergegeven met de ID : PHDKA heeft vliegnummer : 2953 ,  

       vertrekt om : 09.46.21 uit Frankfurt EDDF om op FL320 naar EHAM te vliegen. 

       Om 13.46.16 vertrekt het weer vanaf Schiphol richting Frankfurt op FL310. 

       FSX zal dit vliegplan pas uitvoeren als de instelling van het AI traffic boven de  

       10% ligt. De vlucht wordt elke 12 uur herhaald. 

       De vlucht wordt uitgevoerd onder IFR en de F staat voor weergave met airline en  

       flightnummer in het ATC. 

       Ons toestel wordt in ATC dus KLM2953 of KLM2954 genoemd 

       Als daar een R zou staan wordt het toestel in ATC genoemd met het staartnummer. 

        

       Nadat deze regel in FlightplansAircraft.txt is toegevoegd moeten we e.e.a. weer via hetzelfde  

       AIFP programma  compileren. 

       Het maakt dan een nieuw "TrafficAircraft.bgl" aan en zal het oude bestand in  

       FSX/world/scenery overschrijven. Door FSX opnieuw te starten zal FSX  

       het nieuwe traffic gaan herkennen. 

 

 

 

       We kunnen ook een geheel nieuw traffic.bgl maken. 

       Hierbij gebruiken we de 3 txt files , die door flightplanner zijn aangemaakt en door ons 

       al zijn aangepast ,  

       te weten : het AircraftAircraft.txt , AirportsAircraft.txt en FlightplansAircraft.txt 

       We veranderen deze dan van naam, zoals : 

       aircraft_KLM.txt , airports_KLM.txt en flightplans_KLM.txt. 

       Uit het “aircraft_KLM.txt” verwijderen we alle vliegtuigen behalve onze KLM Boeing. 

       Uit “airports_KLM.txt” zouden alle velden kunnen worden verwijderd, behalve die van 

       EHAM en EDDF. 

       Maar als we later meer KLM toestellen zouden willen laten vliegen naar andere  

       bestemmingen , is het handiger om dit file gewoon geheel intact te laten. 

       Uit het Flightplans_KLM.txt kunnen ook alle vliegplannen gewist worden, behalve die 

       we net voor die KLM B737 hebben gemaakt. 



       Als dit gedaan is, hebben we 3 txt files over , die  door het compileren 

       worden omgezet in een “traffic_KLM.bgl”  in  “FSX/world/scenery”. 

 

 

                                   
 

 

        

       Op deze manier kan je steeds overzichtelijke traffic files per airline maken. 

       Zo kan je ook GA vliegtuigen van je eigen keuze op vliegvelden naar eigen keuze 

       laten vliegen in AI. 

       Alleen moeten die vliegvelden wel geschikte parkings hebben, anders gebeurt er in  

       FSX nog niets en daar hebben we 2 andere programma's voor nodig. 

 

 

 

 C.Toevoegen Gates/Parkings   

    Voor het vervolg op onze AI tocht hebben we de programma nodig : ADE of AFX 

    In de map “FSX/scenery”  staan de  basisgegevens  van de vliegvelden. 

    Daar kunnen we niet zonder meer zaken in gaan veranderen. 

    AFCAD 

    Maar met het AFCAD programma ADE of AFX  kunnen we wel de belangrijke gegevens uit die  

    files zichtbaar maken. Met AFCAD kan je wijzigingen aanbrengen in de basisgegevens.  

    Als je b.v. een aantal  parkings of gates hebt uitgebreid, dan kan je de nieuwe gegevens opslaan 

    als een z.g. AFX file . ( Airport Facility X) . Dit soort files heeft de naam "AFCAD" gekregen. 

    A voor airport , F voor facility , CAD voor het tekenprogramma AFCAD 

 

    Dit kan je dan opslaan in de map FSX/addon scenery/scenery . 

    Aangezien de prioriteit van deze files hoger ligt dan de prioriteit van de basis gegevens 

    wordt door FSX het nieuwe file gebruikt in plaats van de default. 

    De basis gegevens in ”FSX/scenery” worden hiermee niet gewijzigd en blijven dus in tact. 

    Als we met AFCAD de gegevens van een veld hebben opgeroepen , zien we alle beschikbare 

    te wijzigen airport gegevens op scherm. 

    We kunnen extra parkings toevoegen, parkings verplaatsen , taxilijnen  wijzigen e.d. 

    In ons project hebben we te maken met de parkings. 

    Zijn er te weinig, dan kunnen we er bijplaatsen. 

    In AFCAD gaan we dan de parkings van de vliegvelden bekijken, die we in ons AI vliegplan 



    hebben gebruikt, EHAM en EDDF. 

    In het programma ADE gaan we dan 1 voor 1 beide velden oproepen  en aanpassen. 

    Door te koppelen aan een geopende FSX sessie ( rechtsboven Connect , en lock) , kunnen  

    we exact de juiste plekken vinden. 

 

                                   
 

 

    Als we FSX in de top down view zetten, dan zien we ons vliegtuig en kijken we dan naar 

    het ADE scherm, dan zien we de positie van ons vliegtuig als een kruisje in het AFCAD  

    scherm. 

    Gaan we dan in FSX ons vliegtuig met "Y" slewen ( verplaatsen) dan zien we ook het  

    kruisje in het AFCAD scherm zich verplaatsen. 

    Het mooiste is om met 2 schermen te werken , één voor FSX en de andere voor AFCAD. 

    Maar als we maar 1 scherm hebben, dan kunnen beide programma's via minimaliseren ook 

    op 1 scherm getoond worden. 

    We willen dus onze nieuwe KLM Boeing 737-800 een door ons toegewezen parking laten  

    gebruiken. 

    Zo niet, dan voegen we daar een extra parking/gate toe en verbinden dat met de rest van de  

    belijning . In de manual staat perfect omschreven hoe dat moet.  

    Zijn er op een veld al wel genoeg parkings, dan kiezen we er 1 uit.  

 

    Met de rechter muisknop openen we de “Edit object”  en zoeken in het vak All Airlines naar 

    KLM. Zodra we dat “KLM Royal Dutch Airlines” aanklikken , zien we in het vak Codes     

    de letters “KLM” verschijnen. 

 

                                       



    Als we nu het geheel opslaan in FSX/Addon Scenery/scenery, dan is de gekozen parking 

    voortaan een voorkeursplaats voor KLM toestellen. 

 

    FSX kiest vanwege de prioriteit in de library dan altijd de nieuwe gegevens.  

    De map “Addon Scenery” dient dan altijd wel de hoogste prioriteit te hebben. 

 

    Dezelfde procedure kunnen we gebruiken bij een addon scenery . 

    We openen dan met AFCAD het daar al bestaande AFCAD en passen dat dan op dezelfde manier  

    aan. Alleen saven we het AFCAD dan niet in de map “FSX/Addon Scenery/scenery” maar 

    overschrijven dan het bestaande AFCAD in de map van het extra addon scenery vliegveld. 

 

    Er mag in FSX per vliegveld slechts 1 extra AFCAD worden geplaatst.  

 

    Parking Code 

    Maar dan moet er in FSX nog iets met het vliegtuig zelf gebeuren. In het aircraft.cfg  

    dient deze parkingcode ook te worden toegevoegd. 

    We kunnen dat met de hand doen,  door het aircraft.cfg met kladblok te openen. 

    We vinden dat onder FSX/Simobjects/airplanes/B737_800. 

    Daar moeten de volgende regels in het deel van [fltsim.?]  de vakjes :  

    "atc_parking_codes" en "atc_parking_types"  worden toegevoegd. 

    Van een aantal vliegtuigen, die we kunnen downloaden zijn deze velden al wel ingevuld, 

    maar vaak niet. 

    Belangrijk voor ons is nu, dat er respectievelijk : "KLM" en "GATE"  komt te staan. 

    Als dat al het geval is , hoeven we niets meer te doen. 

 

                                 
     

    Als we nu op "opslaan" klikken, dat worden de bewuste codes in het aircraft.cfg van 

    onze AI KLM B737-800 vastgelegd. 

     

 

    Vanaf nu zal onze AI KLM B737-800 bij het bezoek aan de vliegvelden, die we in ons 

    AI vliegplan hebben gebruikt, de door ons gemerkte Gate gebruiken als parkeerplaats, 

    tenzij er zo veel AI verkeer op het veld is, dat FSX de bewuste Gate al aan een ander toestel 

    heeft toegewezen.  

    Want FSX handelt soms helemaal zelf . Vandaar de term AI  ( Kunstmatige Intelligentie)  



D.Nieuwe velden 

   Mocht er een vliegveld zijn dat geen enkele belijning of parking heeft, dan moeten we een 

   geheel nieuw AFCAD maken. Zie hiervoor de manual van ADE of AFX. 

 

E.Manipulatie van FSX 

   Door het maken van een fictief vliegveld kunnen we grond/water verkeer mogelijk maken. 

   We hebben dan wel voer/vaartuigen nodig , die zich in FSX als vliegtuig gedragen. 

   Maar deze zijn op verschillende sites te vinden. 
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