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TOUTE REPONSE DEVRA ETRE CLAIREMENT JUSTIFIEE

Exercice 1 (4 points) On considere le jeu « chuck-a-luck ». Un joueulen¥s et choisit un nombre entre 1
et 6. Ensuite il lance 3 dés homogenes. Si au moins un dé memoenbre choisi, sa mise lui est rendue et,
en plus, il obtient € pour chaque dé qui montre son numéro, sinon il a perdu.iSkaitvariable aléatoire
donnant le gain algébrique. DétermiriefI’) etV (7).

Exercice 2 (4 points) Une loterie se déroule une fois par semaine. Subillets, 5 sont gagnants. Chaque
billet colte 1€. On dispose de 1@ Deux stratégies sont envisageées : on achéte 10 billetseesauie
fois ou on achéte 1 billet a la fois pendant 10 semaines.

1. Vérifier que, pour tout entier vérifiant9l < o < 99, on a®=2 < 2.,

2. Déterminer quelle stratégie offre la plus grande prdkélal’obtenir au moins un billet gagnant.

Exercice 3 (4 points) Quatre candidats (Assia, Bartek, Camille et Dypgont sélectionnés pour tenter de
gagner un voyage. Pour cela, chacun a tour de réle (dansd'atghabétique) est invité a tirer une boule
dans une urne contenant quatre boules dont une seule esingagn

1. Calculer qui a le plus de chance de gagner dans le cas dagreavec remise.
2. Calculer qui a le plus de chance de gagner dans le cas dages$ans remise.
3. En définissant une variable aléatoire adéquate, comigardeux cas du point de vue de 'opérateur.

Exercice 4 (6 points) SoitZ une variable aléatoire de suppért1,0,1,2, 3,4} et d’espérancé.
1. Proposer un majorant pof(Z > 1) le plus petit possible.
2. En supposant qué + 1 suive une loi binomiale, calculd?(Z > 1).
3. Commenter.

Exercice 5 (6 points) A certains jeux de société, les joueurs avancantriombre de cases égal a la somme
des points de deux dés. De plus, un joueur rejoue tant quigtun double (c’est-a-dire que chaque dé
donne le méme nombre de points). Il passe la main apres ldg@rimcer sans double. On s’intéresse au
nombre total de cases parcourues au cours du tour d’'un joueur

Lors du tour d’un joueur, pour> 1, on noteD; I'événement “lei-eme lancer a lieu et donne un double”.
On noteX; la variable aléatoire égale a O sil@me lancer n’a pas lieu, et a la somme des pointsé&ue
lancer sinon.

1. Donner la loi deX; et calculerE'(X,).

2. CalculerP(D,), Pp,_,(D;) et trouver une relation de récurrence eri(@;) et P(D,_,). En déduire
une expression explicite d&(D;) en fonction de.

3. Pouri > 2, exprimerPp, _, (X; = k) et P, —(X; = k) en fonction deP’(X; = k) en distinguant les
cask = 0 etk > 0.

4. En déduire une relation simple entkéX; = k) et P(X; = k) pourk > 0, puis entre£(X;)
etE(Xl)

5. On poses,, = >, X;. Montrer queE(S,,) converge lorsque tend vers l'infini. Donner sa limite.
Interpréter.
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