COME INSERIRE LE CUSTOM SONG NELLA VERSIONE 360 DI GH2 (metodo non testato con GH3):

Il necessario:
- Xbox 360 modificata (ATTENZIONE: le 360 modificate vengono bannate da Live)
- Copia di Guitar hero 2 per Xbox 360
- Xbox Backup creator
- Guitar hero 360 editor (richiede .Net framework)
- Audacity 1.3
- Midi modificati da scaricare da ScoreHero (vedi)
- Ogg del brano (file audio)
- Un programma qualunque per masterizzare

Come si fa:
Il procedimento per l'inserimento delle custom song nella versione 360 del gioco è simile a quella della versine ps2, ma, poche ma sostanziali differenze, ci spingono a dedicargli un capitolo a parte.
Tanto per cominciare, bisogna, come già consigliato per la versione ps2, registrarsi a ScoreHero, in quanto la maggior parte del materiale va scaricato da lì. In secondo luogo si scarica Guitar hero 360 editor a questo indirizzo, Audacity 1.3 a quest'altro indirizzo e le midi modificate da questo thread di ScoreHero.

Il primo passo da fare è quello di crearsi un'immagine .iso del gioco sul computer (da fare con un programma per masterizzare) e, utilizzando l'Xbox Backup creator, estrarre il file "main_0.ark" che è quello che contiene tutte le canzoni. Il procedimento per inserire nuove canzoni al posto di quelle presenti consiste nel rimpiazzare i midi e i file .mogg. I file .mogg sono dei file audio .ogg in versione multitraccia che si possono ottenere facilmente tramite una conversione da mp3 con programmi appositi. In questa guida facciamo riferimento ad Audacity, in quanto ci serve una sua opzione che permette di regolare il numero dei canali d'uscita. Andiamo su modifica-->preferenze-->formati file e, alla voce When exporting tracks option, selezionare Use Advanced Mixing Option invece di Always mix all tracks down to Stereo or Mono channel(s). Questo serve a creare dei file .mogg con il numero di canali corretto, dato che ogni canzone ha il proprio numero di canali e quella che la va a sostituire ne deve avere altrettanti (Il numero di canali viene segnalato nell'editor appena selezioniamo un brano dalla lista). A questo punto apriamo l'mp3, aspettiamo che carichi, poi premiamo file-->export, diamo un nome al file e premiamo 'salva'. Apparirà una barra che scorrendo aumenta il numero dei canali, qui dobbiamo impostare lo stesso numero letto sull'editor (es: se una canzone del gioco da sostituire ha 5 canali, dobbiamo impostare su 5). I due canali originali devono essere collegati rispettivamente a Channel 1 e Channel 2. Se si vuole aumentare un pò il volume si può collegare, a propria discrezione, uno dei due canali principali al Channel 3, ma questo aumenterà le dimensioni del file. Premiamo 'ok' e avremo il nostro file .mogg pronto all' uso. 

Purtroppo prima vi è un'altro intoppo: l'editor per 360 di GH riconosce solamente i file .mid e non tutte le charts che si scaricano sono in questo formato, molti sono in formato .chart. Per utilizzare i file chart dorete passare da Guitar hero explorer e dotarvi di un file Main.hdr della versione Ps2 del gioco in quanto quello della versione per 360 permette solo di esportare i file e non di importarli. Per farlo bisogna copiare sul computer (su una cartella qualunque) i file Main.hdr e Main_0.ark della versione Ps2 del gioco, andare su archive->add e caricare il file. Ci verrà fuori un menù a cascata contenente diverse cartelle: quella che interessa a noi è quella denominata Songs. Si prende una canzone a caso e dedichiamo la nostra attenzione al primo file, quello .mid. Cliccandoci sopra con il tasto destro si seleziona 'import', dopodichè selezionate il midi che vi interessa e vi verrà fuori una finestra che mostra i quattro livelli di difficoltà. Qui dovrete semplicemente impostare i livelli di difficoltà presenti nel brano (nella descrizione sono indicati) e per i livelli di difficoltà non presenti selezionate 'empty'. Se non lo fate al momento di caricare il brano il gioco potebbe andare in crash, quindi non dimenticatevene. Una volta che gli avrete dato l'Ok inizierà un caricamento piuttosto lungo, perciò armatevi di pazienza. A caricamento terminato, se avrete fatto tutto correttamente, appariranno per ogni livello di difficoltà disponibile le nuove sequenze di note che avete importato. A questo punto non resta che ri-cliccare con il tasto destro sul file, selezionare 'export' e avremo finalmente la chart convertita in .mid.

Ora non ci resta che tornare a GH360 editor, selezionare la canzone da sostituire, caricare il file .mid e il file .mogg della nuova, e premere il pulsante 'verify'. Se tutto è andato correttamente appariranno le due spunte verdi. Ora non resta che premere il pulsante 'Inject' e seguire lo stesso procedimento per ogni canzone che si vuole sostituire. Terminato ciò avremo il nostro file main_0.ark contenente la tracklist personalizzata. Non ci resta che reinserirlo nell'immagine utilizzando ancora Xbox Backup creator, e masterizzare l'immagine .iso con un qualunque programma per masterizzare.

