ディベートルールブック：別資料

[補足・アドバイス]
※2006年度ディベート合宿　2008年度改訂
◎各ステージに関してルールの意図、また戦術等のアドバイスを以下に記す。ルールブックで補いきれない内容、また今回（2006年度）のディベートに関するローカルルールを記載します。

0．ディベート前

・事前レジュメの交換
立論原稿は、時間制限を考えるとA4で2枚から3枚になるでしょう。
そのダイジェスト版としてA4版1枚程度にコンパクトに趣旨をまとめたもの（事前レジュメ）と、同じくA4一枚程度の参考文献一覧表をディベート前日に相互交換します。当日のディベートの際に議論が噛み合わない事態を避けるためです。前日の定められた時間に、すべてのゼミ同士で等しく交換します。

審判に対しては、当日のディベート時に事前レジュメ（上記のもの）を配布します。
・その他の準備
事前の準備として名札の用意をすると進行がスムーズに進みます。

1．立論

・立論について
制限時間内に終わらない場合、タイムキーパーによって打ち切りとなりますのでご注意ください。相手に主張を伝えることを趣旨とするため、発声の明瞭な人にやってもらうのが望ましいです。立論者は紙に書いた立論を読み上げてはなりません。本当に時間内に述べ終えることが出来るのかどうかをあらかじめ確かめて来ることが大切です。

立論の内容に関しては、論理性が重視されます。単なる学説の羅列などではなくきちんと筋道だった説明が出来ているのかが問われるということです。

※立論原稿の読み上げに関して

ルールの変更により、立論者は立論の最中いかなる原稿、メモ等も見ることはできません。かといって一字一句暗記するのは不可能に近いので、いつド忘れしても大丈夫なように立論の流れを押さえて、しっかり頭の中で整理しておきましょう。
・資料について

立証の補強として外部の論文等を用いる場合、名称や著者を立論中に明示することは必要とされません。あえて特別な資料を配らずとも立論の中で論理を追うことができれば十分です。（立論にあたって用いた文献は該当ページなども含め事前交換の参考文献表に記載してください。）事前にお互いに交付できるものは事前レジュメ１枚（程度）と参考文献表１枚（程度）のみです。
主張を裏付けする資料として統計やグラフ等が必要な場合、立論の場で提示することができます。立論をより説得力のあるものとするのに有効である場合もあるでしょう。パワーポイント等の使用も可能です（使用環境を要確認）。また、この主張を裏付けする統計やグラフ等の資料は、PCなどで表示する代わりに印刷して配布することも出来ます。立論を裏付けるものとして同時に示すのですから、パワーポイント関連のグラフ等の情報は事前に交付する資料にはあたりません。
ただし繰り返しになりますが、時間制限には充分に注意してください。
※2006年度夏合宿において、スクリーンは使用できません。パワーポイントを使用する際はノートパソコンなどを持ち込み、画面を対戦相手ならびに審判に示してください。
2．作戦タイム①

　・時間配分
先の立論に対して、班員の誰が、対戦班の誰に対してどのような質問を行うのか、それによってどのような論理矛盾を引き出すのか練るのがよいでしょう。反対に相手からの質問を予測し、どう答えるか班員でコンセンサスをとる時間にも充てられます。時間の使い方をあらかじめ決めておくと良いでしょう。
　

・アドバイス

事前に交換した書面に従ってディベート開始前に自分たちの弱い部分をカバーするように想定問答を用意しておくことも可能です。想定問答は、ただ相手から聞かれたことに対して無難な答えを準備するだけではなく、相手に対する有効な攻撃となりうる答え方を考えておくべきでしょう。10分間を有効に使って戦術を練ってください。
3．反対尋問

・反対尋問でのポイント
配点として大きな部分を占める非常に重要な箇所です。いかに相手を自分たちの筋書き通りに喋らせるかということが問われます。反対尋問のやり方としては国会中継でよく見る国会答弁をイメージしてください。首相vs.野党議員のような一対一の争いです。尋問→回答、という形式で、質問によって相手の立論の論理矛盾や問題点を指摘して行きます。尋問は１人１回以上、１回の制限時間は５分です。
・資料の参照

　　資料は、尋問当事者の手元にあるもののみを参照可能とします。尋問中に他の班員から資料を用意することは「助言・ヘルプ」となって、禁止されます。資料は事前に人数分用意して置いてください。
・指名制
尋問の際には相手の名前を言った上でその人を指名してください（指名制）。相手チーム全員に指名が行き渡る必要があります。例えば６人対４人のような場合、６人のチームの回数＝６回に４人の方もあわせますが、６人のチームは公平を期するために４人チームの１人を３回当てるということは禁止されます。この場合、多くとも一人２回です。また、問題を良く知っている人間に答弁を交代すること（ヘルプ）や助言を受けることはできません。これは、もし認めてしまえばよく知っている人のみが議論に参加をすることとなり、チーム対チームの争いが期待できなくなってしまうからです。

・戦術
些細なことですが、「—と思う」ではなく「—です！」と断定する、相手の目を見る、あるいは頷かずにムスっと聞いている等々は戦術の一環です。意地が悪いですが、５分間の使い方として「質問の意図が分かりません。」「我々（複数形でチームの一体感を出す）の論点とかみ合っていませんから質問の意味がありません。」等々は時間稼ぎとしても、質問の意味を問いただすこととしても有効です。ただし過度にこのような戦術を使うと議論を妨げる行為とみなされることもあるので注意が必要です。一方質問側としても、回答者が長々と答えて時間を浪費する戦術に出た場合「結構です！」と言う具合に質問を打ち切ることも可能です。５分が過ぎればどんなことがあっても打ち切られてしまいますから、終了間際に質問をして終えるというのも有効でしょう。
反対尋問中には相談は一切することはできませんから、決定的なことに気付かせない、質問させないということが大切です。当然のことながら、質問されている側は質問に対して質問で返すことは許されません。万が一そのような場合があったときは、質問者側は「我々が質問をする側で，あなたは答える立場です！」等々、迫るのがよろしいでしょう。とはいえ、基本的に感情は抑えて、冷徹であるべきです。
また、チーム全体の一貫性向上のため、チームのメンバーは自分が質問し、あるいはされているとき以外は両チームの議論の論点を（できれば双方の名前を入れて誰の発言か分かるようにして）メモする等して、チームとしてまとまりがあるかどうかを最終的に明らかにできるように努めるのが良いです。これは最終弁論の際に生きてきます。もちろん、自チームの他のメンバーが言ったことと矛盾しない発言をするためにも用いることができ、そのことは一番重要な点です。　
4．作戦タイム②
　・時間配分

この作戦タイムで最終弁論での主張をまとめます。反対尋問において出された反論をいかに反駁していくか、班内でもう一度確認するとよいでしょう。ただ、１０分間という時間は主張を十分まとめるには短すぎると思っておいた方が良いでしょう。最終弁論の制限時間７分間以内に発言し終えられるよう、想定問答を組み合わせる等して事前にある程度の形を想定できていると楽です。逆に相手に全く検討していない点から主張・反論されていた場合、十分な弁論は非常に困難でしょう。

5．最終弁論
最終弁論では立論の論点の再確認を図るとともに、反対尋問で出された相手チームの論点に個別に反論することが重要となります。その際に反対尋問中にまとめたメモが重要な役割を果たします。「—という趣旨の発言がございましたが、これについては—という理由で論理的に誤っており、我々への反論とはなっておりません。」等々と述べることになります。
最終弁論は１人です。立論を述べた人とは異なる人であることが必要です。制限時間内で的確な発言を求められるため、立論を熟知している人が最終弁論に当たると良いでしょう。配点が立論と同じですので、そこを忘れないようにしてください。制限時間は７分間です。制限時間を過ぎるとタイムキーパーによって打ち切られますので注意してください。自分たちの意見のどこが批判されているのかだけは常に念頭に置くべきです。そうでないと反対尋問を理解していることにはなりません。自分たちのどこが議論として弱いのか、そしてそこからどうやって議論を遠ざけるかを考えた方が勝ちます。
※後だしの禁止について
最終弁論では違憲（非妥当）側→合憲（妥当）側、の順で弁論を行いますが、このときに違憲（非妥当）側が新たに提示した論点（反対尋問に対する考えや指摘等）に対して、肯定側はさらに返答することはできません。最終弁論は、あくまで立論、反対尋問を経てきた上での最終的な弁論であり、そこでは順番による不公平はおきてはならないからです。
6．判定
審査は学生2名によって行います。2人で判定が割れた時に限り先生に判定をお願いします。まず学生のみの判定によって審判を下します。学生審判に判定がつかない場合、先生による判定を仰ぐことになります。先生は引き分けを宣告することも出来ます。

タイムキーパーは各段階での時間を計ることとディベート全体の進行を担当します。
審査は上記の各段階において述べてきた点を重視しつつ、採点表に従い、点数によってジャッジします。勝敗の決定後、先生から講評をいただいてディベートは終了です。
また、全対戦が終わった後に出題の意図や解説、全対戦に対する講評をいただきます。
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