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LEBENSOHL 
 

Mémento 
 
 
La convention Lebensohl s’utilise pour répondre à l’ouverture 1 SA après une 
intervention adverse au niveau de 2. 
 
Que répondez-vous avec cette main 
 
  ♠ Q 10 3 
  ♥ K 9 2 
  ♦ 8 7 6 
  ♣ A J 9 3 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♦ ? 
 
Et avec celle-ci ? 
 
  ♠ Q 10 4 3 
  ♥ K 9 2 
  ♦ 8 7 6 
  ♣ A J 9 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant Adversaire 
 
 1 SA 2 ♦ Stayman passe 
 les ♥ sans les ♠ passe ? 
 
Et que doit dire l’ouvreur après 
 

♠ K 5    ♠ Q 10 9 3 2 
 ♥ 8 5 4    ♥ K J 2 
 ♦ A K J 6   ♦ 8 7 
 ♣ K Q 7 4   ♣ A J 9 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant Adversaire 
 
 1 SA 2 ♥ annonce des ♠ passe 
 ? 
 
sans 3 cartes à ♠ ni l’arrêt ♥ ? 
 
 
Le Lebensohl a été inventé pour résoudre ce genre de problèmes : 
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 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♣ / 2 ♦ / 2 ♥ / 2 ♠ (*) ? 
 
(*) Pour l’instant nous supposons que ces interventions sont naturelles (unicolore long) 
 
Principe des réponses Lebensohl1 
 
 

• Toute annonce d’une couleur est naturelle (Majeures 5emes, Mineures 6emes) 
• 2 SA est, en principe, un transfert ♣ 
• Le cue-bid est un Stayman forcing de manche 
• Le ‘contre’ est punitif 
• Toute enchère au niveau de 2 est naturelle, faible et strictement compétitive 
• Toute enchère au niveau de 3 est naturelle et forcing de manche 

o faite directement promet un arrêt dans la couleur d’intervention 
o faite après transit par 2 SA -> 3 ♣ annonce le manque d’arrêt dans la 

couleur d’intervention (mnémonique : sans-atout sans-arrêt) 
 
 
 
UTILISATION 
 
Illustrons l’utilisation du Lebensohl après une intervention à 2 ♦ et après une 
intervention à 2 ♠ 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♦ contre = punitif 
   2 ♥ = faible, naturelle 5+eme 
   2 ♠ = faible, naturelle 5+eme 
   3 ♣ = naturelle 6+eme, FManche, avec arrêt ♦ 
   3 ♦ = Stayman, FManche, avec arrêt ♦ 
   3 ♥ = naturelle 5+eme, FManche, avec arrêt ♦ 
   3 ♠ = naturelle 5+eme, FManche, avec arrêt ♦ 
   3 SA = les points de Manche, avec arrêt ♦ 
   2 SA 
 3 ♣ passe passe = faible, naturelle 6+eme 
   3 ♦ = Stayman, FManche, sans arrêt ♦ 
   3 ♥ = naturelle 5+eme, FManche, sans arrêt ♦ 
   3 ♠ = naturelle 5+eme, FManche, sans arrêt ♦ 
   3 SA = les points de Manche, sans arrêt ♦ 
 
 
 

                                                
1 La version que nous exposons ici est la version simple du Lebensohl. Vous trouverez sur le 
marché d’autres versions ainsi que d’autres conventions avec le même but : Delmousold, 
Rubensohl, … Ces alternatives sont plus efficaces; le problème est qu’elles demandent un 
effort de mémoire nettement plus conséquent 



UMA  Nuno Ferreira 

Page 3 de 6   Lebensohl 

 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♠ contre = punitif 
   3 ♣ = naturelle 6+eme, FManche, avec arrêt ♠ 
   3 ♦ = naturelle 6+eme, FManche, avec arrêt ♠ 
   3 ♥ = naturelle 5+eme, FManche, avec arrêt ♠ 
   3 ♠ = Stayman, FManche, avec arrêt ♠ 
   3 SA = les points de Manche, avec arrêt ♠ 
   2 SA 
 3 ♣ passe passe = faible, naturelle 6+eme 
   3 ♦ = naturelle 6+eme, FManche, sans arrêt ♠ 
   3 ♥ = naturelle 5+eme, FManche, sans arrêt ♠ 
   3 ♠ = Stayman, FManche, sans arrêt ♠ 
   3 SA = les points de Manche, sans arrêt ♠ 
 
 
EXERCICES 
 
Décrivez comment utiliser Lebensohl dans quelques situations type 
 
CAS 1 – Le Répondant a les points de Manche et une (ou les 2) Majeure(s) par 4 
 
Considérez l’intervention à 2 ♦ et l’intervention à 2 ♠ 
Pour chaque intervention considérez le cas où le répondant a et le cas où le répondant 
n’a pas l’arrêt dans la couleur d’intervention 
 
Solution : 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♦ 3 ♦ = Stayman, FManche, avec arrêt ♦ 
 3 ♥   = les ♥, peut-être les ♠ 
 3 ♠   = les ♠, sans les ♥ 
 3 SA   = aucune 
 
 1 SA 2 ♦ 2 SA 
 3 ♣ passe 3 ♦ = Stayman, FManche, sans arrêt ♦ 
 3 ♥   = les ♥, peut-être les ♠ 
 3 ♠   = les ♠, sans les ♥ 
 3 SA   = aucune 
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 Ouvreur Adversaire Répondant 
 
 1 SA 2 ♠ 3 ♠ = Stayman, FManche, avec arrêt ♠ 
 3 SA   = sans les ♥ 
 4 ♥   = avec les ♥ 
 
 1 SA 2 ♠ 2 SA 
 3 ♣ passe 3 ♠ = Stayman, FManche, avec arrêt ♠ 
 3 SA   = sans les ♥ 
 4 ♥   = avec les ♥ 
 
 
CAS 2 – Le Répondant a les points de Manche et une Majeure par 5 
 
Considérez l’intervention à 2 ♦ et l’intervention à 2 ♠ 
Pour chaque intervention considérez le cas où le répondant a et le cas où le répondant 
n’a pas l’arrêt dans la couleur d’intervention 
 
 
CAS 3 – Le Répondant est faible (< 7 H) avec une couleur 6ème (de votre choix) 
 
Considérez l’intervention à 2 ♦ et l’intervention à 2 ♠ 
 
 
CAS 4 – Le Répondant a une main avec laquelle, sans intervention, il aurait invité 
l’Ouvreur a jouer 3 SA s’il était maximum (main de 8 – 9 HL) 
 
Exemple : 
 
  ♠ 9 5 
  ♥ K 9 6 2 
  ♦ 8 7 6 
  ♣ A J 9 3 
 
En étudiant ce cas vous constaterez que le Lebensohl ne fonctionne pas. 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant Adversaire 
 
 1 SA 2 ♠ 2 SA passe 
 3 ♣ passe 3 ♠ passe 
 4 ♥ ?! 
 
(Vous avez obligé l’ouvreur à dire 4 ♥ même avec une main minimum) 
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Ne pensez pas que ce serait mieux sur une intervention ♦ : 
 
 Ouvreur Adversaire Répondant Adversaire 
 
 1 SA 2 ♦ 2 SA passe 
 3 ♣ passe 3 ♦ passe 
 3 SA ?! 
 
(Vous avez obligé l’ouvreur à dire 3 SA même avec une main minimum) 
 
 
 
Il faut en tirer la conclusion – importante – suivante : 
 
Le Lebensohl s’utilise avec des mains faibles ou forcing de manche. Dans ces cas-là il 
est très efficace. Avec des mains de force seulement « invitationnelle » le Lebensohl 
ne fonctionne pas – vous devez dès lors traiter ces mains soit comme faibles soit 
comme des forcing de manche 
 
 
 
 
 
Lebensohl sur des interventions spéciales au niveau de 2 
 
Intervention = unicolore en Transfert 
 
On joue Lebensohl normal mais en prenant en compte la couleur réelle de 
l’intervention, pas celle qui a été annoncée 
 
 
Intervention = bicolore avec 1 seule couleur connue 
 
(typiquement un DONT à 2 ♣ ou 2 ♦ ou un Brozel à 2 ♠) 
 
On joue Lebensohl normal. On prend comme couleur de référence celle qui est 
connue. 
 
Si l’adversaire #4 corrige dans l’autre couleur l’ouvreur passe (à moins qu’il puisse 
contrer cette couleur). Si la correction a été faite au niveau de 2, le répondant 
recommence alors son Lebensohl basé sur cette nouvelle couleur. 
 
 
Intervention = bicolore avec 2 couleurs connues 
 
(typiquement un Landy, un DONT à ♥ ou un Brozel) 
 
On joue Lebensohl comme ci-dessus avec précisions comme suit : 
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‘contre’ = punitif dans une des deux couleurs 
arrêt de référence = dans la couleur annoncée (sur un Landy, ♥ par convention) 
cue-bid de la moins chère = compétitif avec le bicolore (4+ / 4+) opposé 
cue-bid de la plus chère = constructif (normal) avec le bicolore (4+ / 4+) opposé 
 
Si l’adversaire #4 corrige dans l’autre couleur l’ouvreur passe (à moins qu’il puisse 
contrer cette couleur). Si la correction a été faite au niveau de 2, le répondant 
recommence alors son Lebensohl basé sur cette nouvelle couleur. 
 
 
 
 
 
 


