Creare un mazzo equilibrato, che non sbilanci la partita verso una fazione o un'altra è una cosa molto difficile. Con l'esperienza capirete da soli quali sono le carte più potenti e che devono essere usate con moderazione. Con questa piccola guida vi indico quali sono le carte da usare sempre e quali quelle molto delicate. Ricordate comunque che la fazione dei Lupi deve essere sempre CIRCA 1/4 del totale dei giocatori. 

FAZIONE DEI LUPI

Lupi: Fino a 8 giocatori se ne mette solo 1, accompagnato da un traditore o un contadino-lupo (meglio quest'ultimo). Poi si segue la regola dell'1/4 (ad esempio con 14 giocatori si possono mettere 3 lupi o 2 lupi e un traditore).

Traditore: Ha l'aura bianca, quindi inganna la veggente. Se capisce chi sono i lupi è un grande alleato.

Contadino-lupo: Finchè non viene trasformato dai lupi è un normale contadino, quindi è sempre una bomba pronta ad esplodere.

FAZIONE DEL VILLAGGIO

CARTE DELICATE (Da usare solo quando si è più di 10):

L’avvocato: Un po’ complicato da giocare.
La Bambina: Una delle carte più potenti. Può VEDERE chi sono i lupi.

Bocca di Rosa: E' una carta complessa da gestire, dato che con lei in gioco le votazioni devono sempre essere segrete. Con la sua aura nera e con l'impossibilità di bruciarla sul rogo, è una carta molto delicata da gestire.
Il Druido: Contro i lupi ha praticamente 2 vite. Abbastanza potente.

Guardia: Le guardie si conoscono tra loro, quindi per il villaggio è un bel vantaggio.

Guardia corrotta: Come le altre guardie, ma con la sua aura nera svia il veggente.

Il Pazzo: Come l'oste, ma all'ennesima potenza!

Il Politico: Ha un ruolo delicato, quindi utilizzarlo solo con esperienza

Il Prete: Se non c'è il peccatore o il traditore, diventa un normale contadino.

Carte Comuni (Da usare quasi in ogni partita)
L’Assassino: Può essere una scheggia impazzita, ma può anche salvare il villaggio.

Il Cavaliere: Molto potente, la carta fondamentale del villaggio.
Il Contadino: Fa numero, ma il suo voto vale come quello degli altri.
Il Contadino-Eroe: E' una carta delicata. Verso fine gioco può risultare decisivo.

Giulietta: Carta interessante, crea dei begli intrecci se sceglie (sempre a caso) un lupo come suo Romeo.

Il Guaritore: Molto potente, perché quando salva qualcuno, è quasi certo che questa persona non sia un lupo.

Il Peccatore: Può rendere la vita difficile alla veggente, che altrimenti avrebbe sempre un responso troppo pulito.
Il Vecchio: Quando si è in pochi può fare la differenza col suo voto che vale doppio. (La votazione dovrà essere segreta) ed è divertente perché vive sempre sul filo di lana!

La Veggente: Molto potente, ma può anche prendere abbagli.
Quelli che seguono sono dei semplici esempi di mazzo, che possono ovviamente essere variati a piacimento, sempre mantenendo un certo equilibrio:

	7 Persone (limite minimo):

1 Lupo

1 Contadino-Lupo

1 Cavaliere

1 Veggente

2 Contadini

1 Vecchio
	8 Persone
1 Lupo

1 Traditore

1 Cavaliere

1 Veggente

1 Guaritore

1 Contadino

1 Contadino-eroe

1 Peccatore
	9 Persone

2 Lupi

1 Contadino-Lupo

1 Cavaliere

1 Veggente

1 Guaritore

2 Contadini

1 Assassino

	10 Persone

2 Lupi

1 Traditore

1 Cavaliere

1 Veggente

1 Guaritore

1 Contadino

1 Contadino-eroe

1 Peccatore

1 Giulietta
	11 Persone

2 Lupi

1 Traditore

1 Cavaliere

1 Veggente

1 Guaritore

1 Contadino

1 Contadino-eroe

1 Peccatore

1 Giulietta

1 Druido
	12 Persone

2 Lupi

1 Paesano-Lupo

1 Cavaliere

1 Veggente

1 Guaritore

1 Giulietta

1 Bambina

1 Peccatore

2 Contadini

1 Vecchio


