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Faire Uexercice 1, un des deux exercices 2 ou 3 (l’exercice 2
est un petit peu plus difficile).

Exercice 1 (Loi de probabilités). J’ai écrit un programme
sur ma calculatrice, qui affiche aléatoirement un des nombres
0, 1, 2 ou 3. On connait les probabilités suivantes :
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e P (« le nombre affiché est pair ») = 3 ;

e P (« le nombre affiché est strictement positif ») = %.

Quelle est la probabilité d’obtenir 27 On donnera la réponse
sous la forme d’une fraction irréductible.

Exercice 2 (Arbre 1). Une kermesse propose le jeu suivant.
Une urne contient quatre boules indiscernables au toucher.
Trois d’entre elles portent les nombres 1, 5, 10, et sur la
derniere est écrit STOP. Un joueur pioche successivement des
boules, sans remise, jusqu’a tomber sur la boule sTop. Il
gagne alors autant de bonbons qu’indiqué sur ses boules.

Par exemple, un joueur pioche la boule 5. Il rejoue et
pioche la boule 1. Il rejoue et pioche la boule STOP. Le jeu
s’arréte : il a gagné 5+ 1 = 6 bonbons.

1. Représenter la situation par un arbre.
2. Calculer la probabilité des évenements suivants.

(a) A : « Le joueur gagne 16 bonbons. »
(b) B : « Le joueur ne gagne aucun bonbon. »

(¢) C: « Le joueur gagne 6 bonbons ou plus. »



Exercice 3 (Arbre 2). On pioche au hasard, sans remise,
deux cartes dans un jeu de 32 cartes, et on regarde le symbole
(pique, cceur, carreau ou trefle).

Rappel

Un jeu de 32 cartes est constitué des cartes suivantes
(o, par exemple, « 3 » signifie « 3 de trefle »).
Pique: 7# 84 94 106 V& D& R& AM
Ceeur : 70 80 90 100 VO DO RO AQ
Carreau: 7O 80 9O 100 VO DO RO A
Trefle: 7d 8% 9% 10& V& D& Ré Ad

1. Représenter la situation par un arbre.
2. Calculer la probabilité des évenements suivants.
(a) A : « On pioche deux coeurs. »

(b) B : « On pioche deux cartes de symboles diffé-
rents. »

(¢) C: « On ne pioche aucun ceeur. »



