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Exercice 1: 8 points
Un jeu consiste & lancer des fléchettes sur une cible. La cible est partagée en quatre secteurs, comme indiqué sur la figure
ci-dessous.

On suppose que les lancers sont indépendants et que le joueur touche la cible & tous les coups.
Le joueur lance une fléchette.

On note pg la probabilité d’obtenir 0 point.

On note p3 la probabilité d’obtenir 3 points.

On note ps la probabilité d’obtenir 5 points. S On a donc pg + p3 + ps = 1.

1. Sachant que ps = %pg et que p; = %po déterminer les valeurs de pg, p3 et ps.

2. Une partie de ce jeu consiste & lancer trois fléchettes au maximum. Le joueur gagne la partie s’il obtient un total (pour
les 3 lancers) supérieur ou égal & 8 points. Si au bout de 2 lancers, il a un total supérieur ou égal a 8 points, il ne lance
pas la troisiéme fléchette.

On note G2 ’événement : « le joueur gagne la partie en 2 lancers ».
On note G ’événement : « le joueur gagne la partie en 3 lancers ».
On note P ’événement : « le joueur perd la partie ».

On note p(A) la probabilité d’un événement A.

5
a. Montrer, en utilisant un arbre pondéré, que p (Ga) = 36 On admettra dans la suite que p (G3) = 36

b. En déduire p(P).
3. Un joueur joue six parties avec les régles données & la question 2.
a. Quelle est la probabilité qu’il ne gagne aucune une partie ?
b. En déduire la probabilité qu’il gagne au moins une partie ?
4. Pour une partie, la mise est fixée & 2 €.
Si le joueur gagne en deux lancers, il recoit 5 €. S’il gagne en trois lancers, il recoit 3 €. S’il perd, il ne regoit rien.
On note X la variable aléatoire correspondant au gain algébrique du joueur pour une partie.
a. Donner la loi de probabilité de X.
b. Déterminer 'espérance mathématique de X. Le jeu est-il favorable au joueur ?



Exercice 2: 5 points

Chaque année, deux villages A et B organisent un concours sportif. Les concurrents tirent au sort un moyen de transport
puis doivent relier le village A au village B le plus rapidement possible en utilisant ce moyen de transport et un parcours
adapté. Pour le tirage, on utilise une urne contenant 4 jetons indiscernables au toucher. Sur un premier jeton figure la lettre
V , sur le second la lettre R, sur le troisiéme la lettre P et sur le dernier la lettre L.

Un concurrent tire au hasard un jeton :
— ¢’il tire le jeton sur lequel figure la lettre V, il effectuera le trajet a vélo,
— g’il tire le jeton sur lequel figure la lettre R, Il effectuera le trajet en roller,
g’il tire le jeton sur lequel figure la lettre P, il effectuera le trajet & pied,
— ¢’ tire le jeton sur lequel figure la lettre L, il choisira librement son mode de transport parmi les trois précédents.
On observe que lorsqu’un concurrent tire le jeton sur lequel figure la lettre L, il choisit le vélo dans 70 % des cas, il choisit le
roller dans 20 % des cas et il décide de faire le parcours & pied dans 10 % des cas.

1. Construire un arbre pondéré correspondant a la situation.
Pour les questions suivantes, on donnera les résultats arrondis au millieme.

2. Montrer que la probabilité qu'un concurrent effectue le trajet a vélo est 0,425.

3. Sachant qu’un concurrent a effectué le trajet a vélo, quelle est la probabilité qu’il ait tiré le jeton sur lequel figure la
lettre L ?

Exercice 3: 7 points

Soit f la fonction définie sur R par

fl@)=x+e™".
On note (C) la courbe représentative de f dans un repére orthonormal du plan
Etudier les variations de la fonction f sur R.
Déterminer la limite de f en +o0.
. Montrer que pour tout réel z, f(x) = e™% (ze® + 1)

. En déduire la limite de f en —oo.

Al

Montrer que (C) admet une asymptote oblique dont on précisera une équation.



