EXERCICE n°2 :

Pierre se rend a une salle de jeux pour s’adonsen geu électronique favori. Chaque partie deeoeept
un duel entre Pierre et un adversaire virtuel ¢tadéatoirement par la machine.

La machine choisit comme adversaire soit Atar Bhit, avec la méme probabilitjzé.

La probabilité pour que Pierre soit vainqueur cewttar est égale % .

La probabilité pour que Pierre soit vainqueur comlut est égale eﬁr.

On appelle :

=

)

A I'événement : « Pierre combat Atar » ;

B I'’événement : « Pierre combat Blut » ;

V I'événement : « Pierre est vainqueur ».
Pierre joue une partie,:

a. CalculerP( AN,
b. CalculerP(Bn V)!
c. En déduire queP(V) =0,325.

Etude de la dépense occasionnée si Pietre jouiepiaparties.
Pierre paie un euro par partie, or il n’a qué/quatrros en poche.
Il joue une premiere fois. S’il est vainqueurfiléde., Sinon il joue une deuxieme fois. S'il est
vainqueur, il arréte. Sinon il joue une troisiernisf S'il est vainqueur, il arréte. Sinon il joueeu
quatrieme fois. Aprés cette éventuelle quatriemméepal doit s’arréter, quel qu’en soit le réstilta
On suppose que les résultats des parties successinElndépendants.
a. Alaide d’'un arbre pondéré, décrire toutes tegaibns possibles.
b. On appelleX la dépense de Pierre en euros.
Recopier et compléter le tableau suivant donnaldi Ige probabilité deX. Ecrire les
résultats avec trois décimales

Dépenses« 1 2 3 4
P(X = x)

c. Calculer 'espérance mathématique ¥eque I'on donnera avec deux décimales.



