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                      FSX vliegtuigen downloaden en installeren 

 
We gaan deze keer voor FSX een extra vliegtuig ophalen. We doen dit voor de FSX, maar de principes 

zijn in FS2004 praktisch gelijk. Wellicht zijn een aantal beschrijvingen wel erg gedetailleerd, maar deze 

artikelen zijn ook voor een beginner,die voor het eerst deze handelingen gaat uitvoeren.  

 

Het zal gaan om 2 vliegtuigen : een Fokker 100 en een deHavilland BeaverDHC2  watervliegtuig. 
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We gaan via onze provider op het Internet naar www.premaircraft.com . 

 

                                     

                  
 

 

 

http://www.premaircraft.com/


Klikken op Aircraft menu : 

 

                             
 

Dan klikken op deDeHavilland DHC2 Turbo beaver , 

 

                            
 

En onder aan het scherm klikken op “opslaan als” naar een tijdelijke map.. 

 

                                



Daarna gaan we ze uitpakken ( unzippen ) : 

 

 

                 
 

De inhoud van de verschillende mappen gaan naar dezelfde mappen als deze in FSX staan. 

Dus de inhoud van deze map effects naar de map FSX/effects kopiëren. 

En de inhoud van Sound betreft een andere map ( Groundhandling5 ) en die moet in zijn geheel naar de 

map FSX/Sound . Deze dus niet zelf verder uitpakken : 

 

                        
 

 

 

 

We gaan nu verder met het vliegtuig zelf. 

In de map “Simobjects” vinden we de map “airplanes”. Daarin staan 2 andere mappen : 

“DHC2_BeaverMK3T_C-FOPA”en  “fsfsconv” . Deze beide mappen moeten in zijn geheel geplaatst 

worden in de map “FSX/simobjects/airplanes”  

                    



         
 

                             



 

In de map “fsfsconv” zit een sound map, die vanuit het sound.cfg van de DHC2 naar deze map verwijst 

en dan het geluid ervan zal gebruiken. Veel andere designers gebruiken deze methode ook voor panels. 

Dat gebeurt soms, om zo ruimte op de schijf te besparen als je meerdere toestellen hebt, die hezelfde 

geluid gebruiken. Als deze map niet geplaatst zou worden heeft de DHC2 geen geluid. Tenzij men de 

inhoud van de map “fsfsconv/tbeaversnd” geheel zou overhevelen naar de map DHC2/sound. 

 

Nu zou het vliegtuig in FSX kunnen worden gebruikt. 

Maar we gaan eerst nog even naar het aircraft.cfg voor een paar zaken: 

 

                        
 

 

We openen het met kladblok en het aircraft.cfg ziet er als volgt uit : 

 

                  
 

Het begint met een item  [fltsim.o] , waar de algemene gegevens van het toestel staan. 



De eerste regel “title” blijf altijd ongemoeid als je in multissessie vliegt, en anderen hetzelfde toestel 

gebruiken.Als je in de title aan wijziging aanbrengt, zal FSX onderling elkaars toestel niet meer 

herkennen. 

Je ziet ook achter panel=  en texture= : FOPA staan. Deze corresponderen naar de naam van de panel en 

texturemap in de map van het vliegtuig. Meestal staat er niets, maar dan moeten de namen van de 

mappen ook alleen maar texture en panel heten. 

Vind je later een ander uiterlijk van de DHC2, die je wilt gebruiken , dan zal dat een andere naam 

texture. xxxx opleveren, die dan via een [fltsim.1] in het aircraft.cfg wordt ingevoerd. 

Stel dat het gaat om een texture.FOPB , dan zal dat er als volgt gaan uitzien: 

 

 

 

       
 

De volgende 3 items moeten dan in ieder geval aangepast worden : 

Title = 

Texture= 

Ui_variation=  

 

 

Er zijn echter wel 2 items aanpassingen , die soms nodig zijn. 

Achter atc_id= staat hier de callsign van het toestel.  Als we in multisessie vliegen is het handig dit te 

wijzigen in je eigen callsign b.v. PH-MAK, 

Als je op eigen gelegenheid thuis vliegt met ATC, dan is het handig om achter atc_flight_number= 

ook je eigen callsign , b.v.  : PHMAK te plaatsen. ATC van FSX noemt dit dan in de communicatie. 

 

Dan scrollen we in het aircraft.cfg naar beneden tot het item [autopilot] 

 



                      
 

Hier moeten de 2 volgende regels in voorkomen : 

use_no_default_bank=1 

use_no_default_pitch=1 

 

In FS2004 en ook in FSX zit een foutje in de autopilot.  Als je de autopilot op een altitude vast zet, dan 

wordt ook de heading geblokkeerd en dat gebeurt ook omgekeerd. Door het plaatsen van deze 2 regels, 

kan je op een hoogte de AP laten deze laten aanhouden, maar je kan zelf de heading veranderen. 

Veel addon vliegtuigen zijn al gecorrigeerd, maar veel designers vergeten dit aan te passen. 

De DHC2 heeft deze correctie al wel, maar het is zaak dit altijd te checken. 

  

Overigens hebben de FSX default vliegtuigen deze regels dus niet en kan het geen kwaad deze regels 

ook in de aircraft.cfg van de verschillende default vliegtuigen toe te voegen in het item [autopilot] . 

 

Dezelfde procedure geldt voor de Fokker 100. 
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