Небольшой хелп по прописке моделей для карты.
ВНИМАНИЕ! Для начала прописки объекта необходимо иметь файлы для одного объекта ,такие как .psm
        .dds
        .mat
        .tobj
Вот корневая папка с игрок(находиться в документах)
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Рис.1 Корневая папка
В папке defs  находятся файлы для прописки!

Дальше  по этому адресу(у тебя немного не такой)C:\Users\имя пользователя\Documents\18 WoS Pedal to the Metal\defs\world
И там есть файл models.def
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Рис.2 строение файла models.def
В этом файле весь список разделен на группы models,material,look.
В категории model_count:35(35 это к примеру ,когда ты добавляешь новые это число должно быть на один больше!допустим ,у каждой модели есть свой номер ,когда у твоей модели к примеру номер 34 ,то в этой строчке то должно быть получится вот так: model_count:35
Во всех этих категориях (кроме look)делать аналогично также как и в моделях!

Категория model отвечает за прописку моделей т.е прямой путь к файлу из корневой папки в игру.

Категория material отвечает за прописку текстуры т.е прямой путь к файлу из корневой папки в игру.

Категория look отвечает за название объекта ,модель и текстуру к нему:

Вот пример:
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Рис.3 категория look .
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Рис.4 категория look с указанием подкатегорий 

Помните ,что все текстуры и имена прописываются по образцу предыдущего объекта!
В конце каждой категории не удаляйте квадратную скобку !это очень важно! 
Спасибо за внимание!с вами был ДобрЫй  Дальнобой с форума PlayTruckSims.ru
