
Wat is nodig om zelf een vliegveld  te maken of verbouwen:

1. Prepar3Dv4

2. SDK P3Dv4   ( Scenery Designers Kit )

3. het afcad programma ADE     http://www.scruffyduck.org/ 

4. Als het veld een foto ondergrond moet krijgen :     ondergrond programma FSET   ( FSEarthtiles ) : 

   http://www.f-bmpl.com/index.php/faites-le-vous-meme/209-2-installation-de-fsearthtiles-1-3

Er van uitgaand, dat P3Dv4 al is geladen en dat hij werkt, is dan op je account bij prepar3Dcom het programma SDK 
te downloaden.

Dit is nodig om het werk dat ADE oplevert te compileren tot een bgl file.

Hier volgt de beschrijving van het verbouwen van een bestaand default vliegveld in P3Dv4.

Uiteraard starten we eerst P3Dv4 op en gaan dan staan op het veld, dat we willen aanpakken. B.v. EHGG.

Daarna starten we ADE en gaan eerst de settings aanpassen :

Het moet ADE duidelijk zijn, waar de scenery.cfg staat . Dat zal standaard C:\ProgramData\Lockheed Martin\
Prepar3D v4 zijn.  Dan de plek waar Prepar3D v4 is geïnstalleerd. In dit voorbeeld : D:\Prepar3Dv4. Verder  
bglcomp.exe in de SDK kan vinden  om een bgl te kunnen maken en deze is te vinden in de SDK onder : 
world/scenery en ook geven we de positie aan van de shp2Vec.exe in de SDK te vinden  is.  Deze staat in de SDK 
onder : world/terrain.

http://www.f-bmpl.com/index.php/faites-le-vous-meme/209-2-installation-de-fsearthtiles-1-3
http://www.scruffyduck.org/


In dit eerste voorbeeld gaan we Groningen EHGG verbouwen :

Dan kiezen we voor : Open stock airport  :

En dan voor het veld dat we willen aanpakken : 

En openen het. 



Dan zien we de gegevens van het veld EHGG :

Prepar3D loopt nog steeds  en we gaan ons opstellen op een plek in de TopDown view en klikken op het geopende 
ADE scherm op “lock” .

Nu staat het rode kruisje op het ADE scherm op de exacte positie als  ons toestel in P3D.

Het makkelijkste is om e.e.a. op 2 afzonderlijke schermen te doen en goed in te zoomen.

Door in P3D nu op de toets “Y” van het toetsenbord te drukken , gaat P3D in de slew modus.  



We moeten alleen nog wel de joystick calibreren in de slew mode .

Klik daarna op OK en we gaan in P3D weer terug naar de topdown view.

Als we nu de joystick bewegen zien we ook het kruisje op het ADE scherm verplaatsen in de richting die ook in P3D 
plaatsvond.

De gewenste aanpassing op EHGG in ADE van b.v. hekken of runway of een extra parking kan nu makkelijk 
plaatsvinden. ( zie de uitgebreide handleiding van het ADE programma zelf )  

Als e.e.a. klaar is kan er op “Compile” geklikt worden, waarna ADE een afcad  in de extensie bgl van Eelde aanmaakt.

Door deze nu b.v. in een map “addon scenery/scenery” te plaatsen kan deze map als item aan de P3D library worden
toegevoegd en door herstart wordt de database van P3D voorzien van dit nieuwe afcad.

Het is daarna handig om ADE het gewijzigde file te laten saven om eventueel later direct in ADE te kunnen openen 
als er nog iets moet worden aangepast.

Het maken van  een geheel nieuw veld. 

Het is dus ook goede mogelijk een geheel nieuw te maken. Sommigen vinden het leuk om in de buurt van hun eigen 
woonplaats een fictieve landingsbaan aan te leggen , maar P3D kent niet elk vliegveld dat er bestaat. Dan kan dat via 
ADE alsnog worden toegevoegd.

Als er in P3D op die plek al sprake is van bestaande fotoscenery kan dat dan op die locatie aangelegd worden. Maar 
als het default ondergrond van P3D zelf is kunnen we eerst met FSET zelf een stukje ondergrond maken.



We starten dan eerst FSET op :

Hierbij wordt ongeveer ½ graad naar het noorden  ,naar het zuiden , naar het westen en naar het oosten als 
rechthoek ingevoerd en dan op Start geklikt. Er wordt dan van dat gebiedje een foto-ondergrond gemaakt.  En als 
het goed gedaan is, is dan in de foto- ondergrond al het veld zichtbaar. Maar het veld zelf is nog niet door P3D te 
herkennen en moeten dan met ADE aan de gang om dat te realiseren.

We openen ADE en gaan voor een “New Airport” : 



Als we onze positie in P3D op het geplande nieuwe veld hebben ingenomen, kunnen we nu in ADE klikken op        
“Get From Sim” en dan wordt de geografische positie en hoogte vanuit P3D hier vastgelegd. Dan moeten we kijken 
naar een niet in gebruik zijnde ICAO code om bij Airport ID in te vullen. In dit voorbeeld wordt het SCFN in Chili Dan 
nog naam van de plaats en veld invullen en dan kan dit gesaved worden. ADE zal dit saven als een ad4 veld geschikt 
voor P3Dv4. In geval van hoogte verschil tussen de 2 uiteinden van een runway , moet eerst op het hoogstepunt 
gaan staan.



Nu dit zover is , kan op het hoofdscherm begonnen  worden met de invulling van het veld met runway , parking e.d.

Klik met rechtermuisknop en kies dan een van de toepassingen :

En het toevoegen van in dit geval 4 startposities :



Als het veld ligt in een default gebied met veel autogen is het handig een flatten exclude file aan te brengen :

Het is verstandig zo nu en dan tijdens het maken even te saven . 



Nu is het mogelijk om via ADE ook objecten toe te voegen :

Zoals bv deze hangar :  

  

Maar ook bomen , gebouwen , auto’s en vliegveld objecten zijn beschikbaar. Deze zitten allemaal al in de p3D library.



Als het veld dan klaar is, is het weer een kwestie van klikken op “Compile” om een afcad in bgl formaat te maken.


