Покер планирования
Каждый игрок сам готовит себе колоду (иначе, сколько же их придется делать?):

1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 40, 100, вопрос, кофе.

Каждому игроку присваивается номер.

Игроков не более 6.
В Скраме: каждый игрок определяет свое мнение.

В игре: Каждый игрок имеет свой игральный кубик.

Он бросает кубик тайком от других игроков и выкладывает карточку с выпавшим номером  (1, 2, 3, 5, 8, 13). Остальные карточки в игре не участвуют. Но в колоде быть должны.

В реале игроки выкладывают карточки рубашкой вверх. Потом разом вскрываются.

В дистанте: 
На гугл-диске есть специальная таблица для голосования. В этой таблице отведены ячейки, куда каждый голосующий должен проставить свое мнение (число). В этой таблице заранее установлено, что текст записывается белым цветом по белому фону. При записи белым по белому записываемое значение не видно. Когда все выскажут свое мнение, скрам-мастер должен изменить во всех ячейках цвет шрифта на черный.  Мнение всех голосовавших станет видно сразу.
При таком голосовании появляется (задаром!) интересная новая возможность, которой не было при «ручном» голосовании «в реале»: можно вести протокол согласования решений. Для этого достаточно каждый раз писать новые мнения в следующую строку, сохраняя предыдущие в предыдущей строке. Будет легко отследить, как менялось мнение каждого из голосующих. Разные голосования можно отделять друг от друга пустой строкой. 

Это и рекомендуется делать во время игры.
Если разброс оценок незначителен (1-2), можно договориться устно (например, взять среднее). Если разброс значителен, то необходимо обсуждение. 

В Скраме: «Крайние» игроки (с максимальным и минимальным значениями) «аргументируют свою точку зрения».

В игре: Крайние игроки бросают кубики. У кого выпало число больше, у того аргументы убедительнее.

Разыгрывается второй тур.

Во мнении игроков должен произойти сдвиг в сторону более убедительных аргументов.

Проигравший крайний игрок должен изменить свое мнение и выложить карточку, более близкую к победившему крайнему игроку. Остальные могут выложить карточки те же или более близкие к победившему игроку. Сам победивший игрок может выложить карточку ту же или ближе к среднему мнению.
Процедура повторяется.

Опять все выкладывают карточки рубашкой вверх и разом вскрываются.
При незначительном разбросе можно договориться.

При значительном повторяется «обсуждение» и разыгрывается третий тур.

На третьем туре независимо от разброса попробовать договориться.

Если договориться не получится, то бросаем кубик и принимаем мнение игрока с выпавшим номером.

Поскольку покер планирования придется провести для всех задач, включаемых в бэклог спринта, процедура будет повторена многократно и хорошо выучена.

Текст ведущего:

Нам надо определить длительность решения задачи такой-то.

Каждый определяет свое мнение и выкладывает карты рубашкой вверх.

…

Вскрываемся!

…

Вы указали максимальное значение. Обоснуйте, пожалуйста, свое мнение.

Вы указали минимальное значение. Обоснуйте, пожалуйста, свое мнение.

Все услышали аргументы в пользу максимального и минимального значения. 

Думаю, разумно учесть их в следующем туре.
