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Un jeu de hasard est formé d’un dispositif lançant de façon aléatoire une fléchette dans une cible 

ayant la forme suivante : 

B B B B B B B B B J J J V V R 

R V V J J J B B B B B B B B B 

La fléchette atteint toujours une case et une seule. 

Les trente cases, blanches (B), jaunes (J), vertes (V) ou rouges (R), ont toutes la même probabilité 

d’être atteintes. 

Si la fléchette atteint une case rouge, le joueur gagne 8 euros. 

Si la fléchette atteint une case verte, le joueur gagne 5 euros. 

Si la fléchette atteint une case jaune, le joueur ne gagne rien et ne perd rien. 

Si la fléchette atteint une case blanche, le joueur perd a euros, la lettre a désigne un nombre réel 

positif. 

1. On note X la variable aléatoire représentant le gain algébrique du joueur (compté négativement 

quand il perd). 

a. Donner la loi de probabilité de X. 

b. Calculer a pour que le jeu soit équitable, c’est-à-dire pour que l’espérance E(X) soit nulle. 

2. Un joueur est considéré comme gagnant s’il a obtenu un gain strictement positif. 

a. Quelle est la probabilité p qu’un joueur gagne ? 

b. Un joueur joue 5 parties consécutives indépendantes. Quelle est la probabilité qu’il gagne 

exactement 2 fois ? exactement 5 fois ? 

c. Quel est le nombre moyen de parties gagnantes dans la situation décrite en 2. b. ? 
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