Loi géométrique tronquée

Afin de terminer une partie de jeu de fléchettesjaueur doit toucher le
centre de la cible a l'aide d'au moins une deshdlttes dont il dispose.

Le centre de la cible est constitué d'un disqu&Glem de rayon alors qu
la cible fait 30 cm de rayon.

Ce joueur réussit a toucher la cible dans 90 %cdest sa fleche attein
une zone avec une probabilité proportionnelleigel@e cette zone.

Déterminer la probabilitg que le joueur touche le centre de la cible a
une fléchette. pma-fionn- Faue- S wux- Paxs-Frns-|
Simulations a I'aide d'un algorithme
1) Construire un algorithme permettant de simu@J thncers de fléchette et comptant le nombre e fo
gue cette fléchette a atteint le centre de la cible
Traduire cet algorithme sur votre calculatocesur ordinateur avec le logiciel de votre choix.
Réaliser une simulation.

2) Une partie se déroule ainsi : le joueur dispiesd0 fléchettes mais le jeu s'arréte des quenieecde
la cible est atteint. La probabilité de toucherckntre de la cible est égale a la valgutrouvée
précédemment.
a) Modifier le programme précédent de facon a ladfic

- le nombre de coups nécessaire pour atteiedrentre de la cible dans le cas ou le joueurryigat
avant épuisement de ses fléchettes ;

- ou bien affichant 0 dans le cas ou il ne séyms.

b) Compléter le programme précédent de facon kseédl00 parties identiques a la précédentes et
donnant la fréquence, sur ces 100 parties, deepgdgnées.
Peut-on estimer la probabilité de gagner waréea l'issue de ces 100 simulations ?

Probabilité de gagner avec 10 fléchettes possibles

Quelle est la probabilité de gagner la partie awreeunique fleche ?

Quelle est la probabilité que le joueur gagne al@ex fleches, c'est-a-dire qu'il ait raté le ceuleela
cible lors du premier lancer mais reussit a I'atteg lors du deuxiéme lancer ? )
Plus généralement, quelle est la probabilité gélississe a atteindre le centre de la cible lork"8u
lancer, avec X k< 10 ? a gagner la partie ?

La fréquence trouvée dans votre simulation du ttgks "conforme” a cette probabilité ?



