Nouvelle-Calédonie Décembre 98 Bac ES
Au cours d'une kermesse, I'animateur d'un starmmbsés dans un enclos, de douze cages peintes :
sept sont blanches, deux noires et les trois auéntss.
L'animateur place alors une souris dans I'encloss@pose qu'a chaque jeu, la souris choisit @eatr hasard dans une cage et que
tous les choix sont équiprobables.
Un joueur participe au jeu. Le reglement du jedesuivant :
— Sila souris entre dans une cage blanche, le jquexdr;
— Sila souris entre dans une cage noire, le jouagine,
— Sila souris entre dans une cage verte, I'animaggnet la souris dans I'enclos ;
— sila souris entre alors dans une cage noire uieujogagne sinon il perd.
On suppose que le choix de la deuxieme cage egpemdlant du choix de la premiere.

1. Montrez que la probabilité de I'événement 'blesur gagne " est% .

2. Un joueur posséde 10 F qu'il verse pour pasicipune partie. S'il gagne, il regbitrancs ; sinon, il ne recoit rien.
Soit X la variable aléatoire prenant pour valeulsdanme que possede le joueur apres la partie.

a: Déterminez la loi de probabilité de la variahléatoire X.

b: Calculez, en fonction de I'espérance mathématique E[X] de la variabletaiéaX.

c: Quelle valeur faut-il donnerkapour que le jeu soit équitable?

(c'est a dire pour que ce joueur puisse espéreedes 10 F a la fin de la partie)
CORRECTION

Le plus simple est de faire un schéma (un arbriedégume la situation du joueur :
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L'hypothése importante qui est faite dans I'énasté&ue le choix de la deuxieme cage de la sostris@épendant du premier choix.
Dans ce cas, on sait que la probabilité de " A'etd8 A et B sont deux événements indépendarss:, e

p(AetB ) =p(A) x p(B).

Appelons N I'événement "la souris choisit la cagarél , B "elle choisit la cage Blanche" V "elleaibit la cage Verte" et G
I'événement "Le joueur gagne"..

Doncona:

p("le joueur gagne") P("la souris choisit la cage Noire" ou "la souri®idit la case Verte et la case Noire en deuxiéno@xth

p("le joueur gagne™) (N ) +p( V et N)

p("le joueur gagne”) (N ) +p( V) x p(N ).
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Commep(N) = — etp(V) = — on ap(G) = —
p(N) o p(V) T p(G)
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2. Si le joueur verse 10 francs pour faire unei@at recoitk francs s'il gagne, alors la variable aléatoireoXr@spondant a la
somme que possede le joueur apres la partie pendngr les valeurs 0 ol € 10).
a: L'événement " X = 0" est I'événement " Le jouayorerdu” donc , on a :
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p(X=0)=p(G) = 1-p(©) = ;-

P(X = k= 10) =p(©) =

b: L'espérance de X est alors : E[XpEX =0)x 0 +p(X =k — 10)x (k— 10)
5
E[X]= — (k- 10
[X] 24( )

c: La partie est équitable si I'espérance de Xgale a 10 don% (k—10) =10 d'ok =58



