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31312 Beispielsammlung 3: Erwartungswerte 2

Wichtige Hinweise zur Schreibweise von Ereignissen

Das Ziehen von Karten aus einem Stapel, das mehrfache Wirfeln nacheinander, oder das Ermitteln
von Buchstaben nacheinander, aus denen man dann ein Wort bildet usw. sind mehrstufige
Experimente. Weil es dabei auf die Reihenfolge der einzelnen ,Ziehungen* ankommt, muss man auch
durch die Schreibweise ausdriicken, dass die Reihenfolge durch das Ziehen festgelegt und nicht

verandert werden darf. Dazu gibt es verschiedene Schreibweisen.
Die gebrauchlichste sind die geordneten Paare, Tripel usw.

a) Man zieht aus einem Kartenstapel der Reine nach Karten mit den Farben rot_cchwv arz, rot.
Dann drickt man dieses Ergebnis durch das Tripel (r,s,r) aus. Glnstiger sind s neist die
Schreibweisen (r;s;r)oder (r |'s| r) , vor allem dann wenn man statt Sdshstaben Zahlen hat,
um nicht das Dezimalkomma zu verwechseln. Man kann aber auch=w<eiin keine
Verwechselungsgefahr besteht die Buchstaben zu einem Wort &2eliianderfiigen und dieses
Ziehungsergebnis durch rsr ausdricken.

Falsch sind jedoch die Schreibweisen {r,s,r} oder {r;ss l , &enn sie stellen eine Menge mit
drei
Elementen dar, und in ihr darf man die Elemente verteuschen und muss sogar doppelte

weglassen. Somit gilt hier {r,s,r} = {r,r,s} =Ir) ri= {r,s} = {s,r} .

b) Beispiel 1: Aus einem Stapel mit 6 Karten. auf denen die Buchstaben A,B,E,M,U,S
aufgedruckt sind, werden 4 Karten zufallig'cathommen und nach jedem Zug wieder
zurlckgelegt. Man notiert die gezogerian Buchstaben und bildet daraus ein Wort.

Mit welcher Wahrscheinlichkei:2rindltman bei dreimaligem Ziehen von 4 Karten dieses

Ereignis:

E-= {maus,saum,mumm naum} ?
Hier bewahrt sich die Ap:iir_ende Schreibweise gegenliber der gebrauchlichsten Form:
E ={(maus)

Man darf nur nicht das Ziehungsergebnis ,saum® in der Form {s;a;u;m} schreiben, dann

/

\;a;u;n|),(m;u;m;m),(b;a;u;m)}

jetzt ist die F eihunfolge der Ziehungen nicht mehr festgelegt, denn es gilt ja:

{s;a;u;m/ = {“n;a;u;s} = {a;u;m;s} =..

C) Bei{picli2: Aus drei Wirfelergebnissen kann man jeweils eine dreistellige Zahl bilden:
A= {1 15:666:254:51 5;246} . Dies war ein Ergebnis von funf Dreierwurfen.
Fi&r wird auch klar, dass man in {2,3;4} nur zwei Ergebnisse stehen, namlich die Zahl 2,3

und die Zahl 4!

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de



31312 Beispielsammlung 3: Erwartungswerte 3

Aufgaben
Berechne den zu erwartenden Mittelwert der Augenzahlen bei einem Wurf mit einem
a) idealen Wiirfel 2 3
12 118(2]2
b) Wiirfel der Abb. 1 2 3
c) Wiirfel der Abb. 2 Abb. 1 Abb. 2
Beim Werfen von zwei idealen Wiirfeln erhalt man 36 Zahlenpaare (1.Wartey| 2.W iirfel)

Y sei die Zufallsvariable ,Unterschied der beiden Augenzahlen®.
Die folgende Tabelle zeigt die Ergebnisse:

(111):(212):(313):(414):(515):(616) a ®
(112):(213):(314)(415):(516); | @
(211);(312);(413);(514);(615) \ 36

(113);(214);(315);(416);(311);(412);(5] 3):L6L4)| 2 2
(114):(215):(316):(411)(51 2)5(843) 3 %
(115):(216); (511):(67%) 4 ks
(116) (8] 5 Z
Berechne den Erwartungswert fiir die ZufallsgroRe Y.
Interpretiere seine Beauytung.
Welche Werte hat di¢, Verteilungsfunktion F von Y?
Bestimme famitidp X < 3) und P(Y < 2)

Nebersiehendes Glicksrad wird dreimal gedreht. X sei die
Zufanevariable ,Summe der Ergebniszahlen bei drei Drehungen.®
Lrgarze die folgende Tabelle:

I X= 34567 ]8]09

Wikt \

Vert.—Funkt.

Berechne den Erwartungswert fur die Summe.

Mit welcher Wahrscheinlichkeit ist die Summe hochstens 7 bzw. mindestens 5?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de



31312 Beispielsammlung 3: Erwartungswerte

Fir ein Experiment mit einer Zufallsvariablen X gelte folgende

Wahrscheinlichkeitsverteilung:

X

Wahrscheinlichkeit

0,05

0,12

0,25

0,30

0,18

0,06

OB |WIN=O

0,04

Berechne Erwartungswert und Standardabweichung.

Erganze die Tabelle durch eine Spalte fiur die Verteilungsfunktion.

Gegeben ist eine Verteilungsfunktion F durch diese Tabelle.
Berechne daraus die Werte der Wahrscheinlichkeitsverteiluia f(x) .
X F(x)
0 0,23
1 0,35 \
2 0,68
3 0,85 |
4
Die Innenwinkel von nebenstehende:» Glicksrad sind

a(1)=30° , a(2)=90%% .03)=108° und «(4)=132°
a) Berechne die Verteilung'f der Vi*ahrscheinlichkeiten fir die Zahlen 1 bis 4.
b) Berechne die Werte der zugehdrigen Verteilungsfunktion F.

Erklare die Bedeutung“on F(3).

c) Es sei X die nagiipinr Drehung angezeigte Zahl. Berechne mittels der

/
42/

Verteilungsiunktion F die Wahrscheinlichkeiten: P (X > 3) und P(1<X<4)

Aus e/nen) Kartenstapel, der 3 rote und 5 blaue Karten enthalt, werden der Reihe nach

5/<arten gezogen und nicht mehr zurlckgelegt. X sei die Anzahl der gezogenen roten

Karten. Stelle die Wertetafel fir die Wahrscheinlichkeitsverteilung und die

V. zrteilungsfunktion von X auf.

Begriinden Sie, dass es sich nicht um die graphische

Darstellung einer Wahrscheinlichkeitsverteilung handelt.

P(X=K)
03

0,25

Friedrich Buckel
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Beispielsammlung 3: Erwartungswerte

Fir ein Zufallsexperiment wird eine Zufallsgrofie X

festgelegt, welche die drei Werte -2, 1 und 2

annehmen kann.

In der Abbildung ist die Wahrscheinlichkeitsverteilung

von X dargestellt.

a) Ermitteln Sie mithilfe der Abbildung den Erwartungswert der Zufallsgréfie X.

P(X=k) 1
0,51

04t
03t
02+

0,11

b) Das Zufallsexperiment wird zweimal durchgefuhrt. Dabei wird jeweils der Wart Cer

Zufallsgrofie X notiert.

Bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit dafir, dass die Summe dieser L2idan Werte

negativ ist.

3.10

Gegeben sind zwei Saulendiagramme der Wahrscheinlich-

keitsverteilungen von zwei Zufallsvariablen X und Y.

Xooch

83
0,2

0,1

P(Y=K)
0,5

0,3
0,2

al i 5l

0 1.2 |3 |k

a) Entscheiden Sie, von welcher der Zufallsvariablen Z4, Z, oder Z; die Wahrscheinlichkeits-

verteilung dargestellt worden isty urid, van welchen nicht. Begriinden Sie ihre Entscheidung.

Zy:  Anzahl der Einsen beim Zrenndligen Wirfeln eines idealen Wirfels.

Z,:  Anzahl des Ereigniss{s ,Zahl“ beim zweimaligen Werfen einer idealen Miinze.

Zs:  Anzahl der roten Ku_ 2!~ beim dreimaligem Ziehen mit Zurlicklegen einer Kugel

aus einer Ure(mic £ roten und 4 schwarzen Kugeln.

b) Berechne den Erwartungswert und Standardabweichung von Z.

c) Welche dancefailsvariablen X und Y
gehdrtszu ¢arin Abb. 3 und 4
dar¢estaliten Verteilungsfunktion.

Ersizlle zu der anderen ein

Fidtogramm.

h

FOO) | FX)

11 — 11 -—

o a2
0,81 08t
0,671 0,6+ -—
Abb. 3 Abb. 4

0,41 0,41

0,2+ 0,2¢——

0 3 4 x 0 1 2 3 4 x

Friedrich Buckel
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31312 Beispielsammlung 3: Erwartungswerte 6

3.11

Eine Aufgabe eines Einstellungstests besteht aus drei voneinander unabhangigen Fragen A, B und C.
Die Erfahrung zeigt, dass die Fragen mit durchschnittlich diesen relativen Haufigkeiten beantwortet
worden sind:

Frage A: 3, FrageB: 1, Frage C: 1
Die ZufallsgréRe X beschreibe die Anzahl der richtig beantworteten Fragen.

Ihre Wahrscheinlichkeitsverteilung ist in der Tabelle unvollstadndig dargestellit.

k 0

1
P(X =k) 3

2 3

a) Bestimme die fehlenden Wahrscheinlichkeiten der Tabelle.

b) Berechne den Erwartungswert der Zufallsgrof3e X und interpretiere ihi

c) Berechne die Wahrscheinlichkeit fir das Ereignis E: ,HOchstens €:2e Frage wird falsch
beantwortet".

3.12

Neun Spielkarten (vier Asse, drei Kénige und zwei Daman;, liegen verdeckt auf dem Tisch.

a) Peter dreht zwei zufallig gewahlte Karten unaurid iasst die aufgedeckt liegen.
Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten fiigender Ereignisse;
A: Es liegt kein Ass aufgedeckt auf dem Tisch.

B: Eine Dame und ein Ass liegen asfgedeckt auf dem Tisch.

b) Die neun Spielkarten werden gernischt und erneut verdeckt ausgelegt.
Laura dreht nun so lange Kavten um und lasst sie aufgedeckt auf dem Tisch liegen
bis ein Ass erscheint. Die . uiallsvariable X gibt die Anzahl der aufgedeckten Spielkarten

an. Welche Werte‘kar.z' X annehmen? Berechnen Sie p (x < 2).

3.13

Bei einem Zuiallsexperiment wird eine ideale Miinze so lange geworfen, bis zum zweiten Mal
Zahl (2) ollei zum zweiten Mal Wappen (W) oben liegt.
Als<-rgebrismenge wird festgelegt: {zz, WW,ZWZ,ZWW ,WZZ, WZW } .

a) Begriinden Sie, dass dieses Zufallsexperiment kein Laplace-Experiment ist.

b) Die ZufallsgréRe X ordnet jedem Ergebnis die Anzahl der entsprechenden Minzwirfe zu.

Berechnen Sie den Erwartungswert von X.

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de



31312 Beispielsammlung 3: Erwartungswerte 7

3.14 Ein Handler hat ein Sonderangebot an Kopfhdrern eingekauft. Er muss dabei

mit 20% Ausschuss rechnen, weshalb er nur einen Einkaufspreis von 12 € entrichten musste.
Zu welchem Preis muss er sie mindestens verkaufen, wenn er im Mittel pro Kopfhérer 4 €

verdienen will, defekte Gerate jedoch zuricknehmen muss.

3.15]  GEWINNOPTIMIERUNG:
In einem gut besuchten Ferienort bekommt ein Zeitungsshop montags einige Exemplara‘der
Computerzeitschrift WINPLUS geliefert. Er bezahlt pro Exemplar 2,5 € und verkauft sie | ir 4 €.
Nichtverkaufte Hefte werden nicht zurickgenommen. Im Laufe der Zeit hat er t2'aende

Wahrscheinlichkeiten ermittelt:

Anzahl X der verlangten Hefte 0 1 2 3 4
Wahrscheinlichkeit P( X=x; ) 0,05 (0,2 0,4 0,25 0,1
(A

Wie viele Exemplare WINPLUS muss er wdchentlich einkaufen; daniit er einen moglichst

groRen Gewinn erwarten kann?

3.16 Ein Laplace-Wirfel wird so lange geworfen, bis € tweder eine 6 erscheint oder viermal
nacheinander keine 6. Die ZufallsgroRRe Z sei die Anzahl der dazu nétigen Wurfe.
a) Gib die Ereignisse E;zu Z =i an.

b) Bestimme die Wahrscheinlichkeitsfun!¢ion von Z

c) Berechne der Erwartungswert von =

3.17|  Bei CD-Playern kommt 6§ dareuf'an, dass die Drehzahl méglichst konstant bleibt.

Die Antriebsmotoren zweier Firmian A und B werden getestet. Dabei werden die Abweichungen
vom Sollwert in 4 Stufen angaaeben. Man ermittelt folgende Tabelle:

Abweictui 3syrad 0 1 2 3
Firma A 0,70 |0,20 |0,06 |0,04
l r.maB 0,76 |0,04 |0,20 |O

Berechne den Erwartungswert des Abweichungsgrades der Firmen und die
Standaidabweichungen. Welche Firma liefert die besseren Antriebsmotoren?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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3.18

Flaschen werden in zwei Abflllanlagen maschinell befillt. Die Einhaltung der angestrebten
Fillmenge von 700 ml soll Gberpriift werden, dazu wurden je 7 Flaschen der laufenden

Produktion entnommen und deren Inhalt gemessen.

Anlage A 716 mi 692 mi 712 ml 702 ml 706 ml 701 mi 714 mi

Anlage B 707 ml 695 ml 726 ml 684 ml 688 ml 711 ml 652 ml

a) Ermitteln Sie fur beide Abfiillanlagen jeweils das arithmetische Mittel und die

Standardabweichung der Fillmengen.

b) Flaschen, deren Fillmengen um mehr als 20 ml von der angegebenen Fiillinenfje abweichen,
werden aussortiert. Langfristige Beobachtungen haben ergeben, dass dies"bei 0,1 %aller

abgefillten Flaschen der Fall ist.

Berechnen Sie die Wahrscheinlichkeiten fiir folgende Ereignisse
A: Genau 3 von 1 000 abgefiillten Flaschen werden desh/lb gussortiert.

B: Weniger als 3 von 1000 abgefillten Flaschen werde'n ¢asnalb aussortiert.

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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Gewinnerwartung bei Spielen

3.20 Bei einem Glicksspiel gilt diese Tabelle. Berechne den zu erwartenden Gewinn.

Gewinn 20€ |[10€ | 1€ | 0€
Wahrscheinlichkeit | 5% |20% | 35% | 40%

3.21 Mit zwei idealen Wirfeln wird folgendes Spiel veranstaltet:
Nach einem Einsatz von 2 € wird einmal mit beiden Wrfeln geworfen.

Erzielt man einen Pasch (zwei gleiche Zahlen), erhalt man 5 € ausbezahilt, bei(der
Augendifferenz 5 gleich 10 € und bei der Augendifferenz 1 erhalt man seiren Linsatz zurlck.

Berechne die Erwartungswerte flr Auszahlung und Reingewinn.

Bei welchem Einsatz ist das Spiel fair?

3.22 Eine ideale Minze tragt Wappen (W) und Zahl (Z). Diez2 Minze wird geworfen.
Erscheint Z, ist das Spiel beendet. Bei W darf aber nochma's ¢aworfen werden.

Nach 4 Wiirfen ist das Spiel endgiiltig beendet.

Gewinnplan: Bei 4 Wappen werden 5 € ausbezanlt,

bei 3 Wappen 2 € und

bei 1 Wappen 1 €.
Welchen Einsatz muss der Veranstalter verlengen, damit er durchschnittlich mit 50 Cent
Reingewinn pro Spiel rechnen kann?

3.23 Ein idealer Wiirfel tragt 3 "Einsar "2 Zweier und 1 Sechs. Der Einsatz betragt 1 €.

Man wurfelt zweimal. Fir jede 1%muss man 1 € nachbezahlen, fur eine 2 erhalt man 1 €

ausbezahlt und bei einer 6,"2*&€., Mit welchem Gewinn kann der Spieler rechnen?

3.24 Ein Gliicksrad ¢n#nilt 10 gleichwahrscheinliche Sektoren, auf denen 4 Einser, 3 Zweier,

2 Dreier und 1 Vier “stehen.

Bei einem Eirzaiz von 50 Cent wird das Rad dreimal gedreht.
Ergibt sich.dahel eine Drei wird 1 € ausbezahlt, und bei einer Vier sind es 2 €.

Berechiiedie Gewinnerwartung des Spielers.

3.25, Pei einem Glicksspiel werden 20 € als ,Vermogen® auf den Tisch gelegt. Dann wird mit

einem idealen Wirfel dreimal gewurfelt.
Erscheint eine ungerade Zahl, verdoppelt der Veranstalter das Vermdgen.
Bei einer geraden Zahl halbiert er es.

Welches Vermdgen ist nach dreimaligem Wiurfeln zu erwarten?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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3.26 Fur ein Schulfest hat die Klasse 12 einen Spielstand errichtet. Dort kann man mit zwei

idealen Wurfeln spielen. Der Einsatz soll 1 € betragen.

Erzielt man einen Pasch oder ist die Augensumme 10, 11 oder 12, dann gewinnt man.
Berechne, wie viel man als Gewinn auszahlen muss, wenn
a) das Spiel fair sein soll,

b) die Klasse 20 % Gewinn fur sich behalten will.

3.27 Ein Glicksspiel: Der Spieler leistet 1 € Einsatz, darf eine der Zahlen 1, 2, ... /'S

nennen und dann 3 Wirfel werfen. Zeigt mindestens einer der Wiirfel seine Zgil, 9o erhalt er
seinen Einsatz zurlick und auRerdem flr jeden Wiirfel, der seine Zahl zeigt{ 1 €,Gewinn.
Erscheint seine Zahl nicht, so verfallt der Einsatz.

Bestimme den Erwartungswert der Zufallsgréfie Gewinn X.

3.28 Ein Automat hat drei Rader, die sich unabhéngig voneinanaarndrehen. Beim Stillstand

wird dann eine dreistellige Zahl angezeigt, wobei die 1. Ziffar viari 1. Rad stammt (es enthalt
diese 10 Ziffern: 1-5-1-2-1-2-2-1-1-2, die 2. Ziffer vom 2. kad mit 1-2-5-3-1-4-2-3-4-5, die 3.
Ziffer vom 3. Rad mit 1-5-1-2-3-1-1-2-1-4.

Folgender Gewinnplan ist einprogrammieru
Auszahlung 20 Cent fur 111 und“:22
1€ fur 113, 222 unid 242
sowie 2 € fur"d4:i und 555.
Berechne den zu erwartenden Gewisn.

3.29 Es wird mit zwei Laplace-‘WuricIn gewirfelt. Bei 4 € Einsatz gelte folgender Gewinnplan.

X sei die Zufallsvariauie Auszahlung in EURO:

=

| Au¢censumme

x

Gerade Primzahl

Ungerade Primzahl

Gerade Nicht-Primzahl

O | W | o, | ©

Ungerade Nicht-Primzahl

a) S elle eine Wertetabelle fur die ZufallsgréRe Reingewinn Y auf.
b) Stelle eine Wertetabelle fiir die Wahrscheinlichkeitsfunktion von Y auf.
C) Berechne den Erwartungswert von Y.

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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3.30 In einer Urne liegen vier Kugeln. Sie tragen die Zahlen 1, 2, 3 bzw. 4.

a)  Esdurfen k Kugeln ( 1<k <4 ) ohne Zurlcklegen herausgenommen werden.
Die Summe der auf den Kugeln stehenden Zahlen wird als Gewinn in € ausbezahlt.
Stelle die Wahrscheinlichkeitsfunktion der Zufallsgrofien Gy = Gewinn bei Entnahme von
k Kugeln auf. Berechne jeweils die Erwartungswerte.

b) Lose dieselbe Aufgabe fiir den Fall k = 2, aber mit Zuriicklegen.

Berechne den Erwartungswert.

3.31 In einer Urne U befinden sich 4 weilke und 6 schwarze Kugeln.

Bei folgendem Glicksspiel verlangt der Veranstalter einen Einsatz von 2 €.
Aus der Urne U darf man dann eine Kugel ziehen. Ist diese weil3, erhalt der, Cpieler 4 €

ausbezahlt. Welchen Gewinn erzielt der Veranstalter pro Spiel auf lange 3icht?

Das Glicksspiel soll wie folgt abgeandert werden:
Vor der Ziehung werden der Urne U mit den 10 Kugeln n weif2e ugeln hinzugefiigt.
Der Spieler muss aber fiir jede hinzugefligte Kugel zusatzlich™ (i € pro Spiel einsetzen.

Zieht der Spieler dann eine weife Kugel, werden 10 € &\ ihiausbezahlt.

Fir welches n ist fiir den Veranstalter die Gewinnerwartung positiv?

3.32 Rainer und Sigrid tragen einen Wettbewery, in mehreren Runden aus.
Sie werfen auf ein Ziel und treffen dabei erfohraiigsgemaf mit den Wahrscheinlichkeiten
Pr :g und pg = % . In jeder Runde beginnt Rainer. Sie werfen abwechselnd so lange, bis

ein Treffer erzielt wird, jeder wirft,jedich hochstens 2-mal. Wer trifft hat die Runde gewonnen;
wird das Ziel nicht getroffen, efidat dithRunde unentschieden.

Y sei die Zufallsvariable fir die Anzahl der Wiirfe in einer Runde.

Ermittle die Wahrscheinlicl kengverteilung von Y.

Berechne die mittlere Zahl ¢ er Wirfe je Runde, wenn viele Runden gespielt werden.
Mit welcher Wah::chentichkeit gewinnt Rainer eine Runde?

3.33 Beim Snielen mit einem Wirfel stellt man fest, dass die Augenzahl 1 mit der

Wahrscheinliehkeit 0,2 und die 6 mit 0,1 auftritt, wahrend die anderen Zahlen
gleichwahnacheinlich sind.

Ulli i Eike fihren mit diesem Warfel folgendes Spiel durch:

Uinlegt k € aufden Tisch (k > 4) und wirfelt zweimal. Fir jeden der beiden Wiirfe gilt:

F&it eine 6, muss Elke den auf dem Tisch liegenden Geldbetrag durch Zuzahlen verdreifachen.
Wirfelt Ulli eine 1, darf Elke 2 € vom Tisch nehmen.

Bei jeder anderen Zahl erhalt Elke 1€ vom Tisch.

Am Ende des Spiels erhalt Ulli den auf dem Tisch liegenden Restbetrag.

Wie grof3 muss der Einsatz k sein, damit das Spiel fair bleibt.

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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3.34 Ein idealer Wiirfel besitzt nebenstehendes Netz.
Elke und Carolin spielen mit ihm gemaf dieser Regel: O
Elke zahlt 1 € Einsatz, Carolin 1,25 €. Jede wurfelt einmal.
K{A|R|L

Gewinnplan:

I
(1)  Wirft jede einen Vokal, erhalt Carolin beide Einsatze.
(2)  Tritt nur ein Vokal auf, erhalt jede ihren Einsatz zurlick.
(3) Werden nur Konsonanten geworfen, darf Carolin nochmals wrfeln.

Tritt dann ein Vokal auf, erhalt Carolin beide Einséatze.
Bei einem Konsonanten gehen jedoch beide Einsatze an Elke

Ist dieses Spiel fair?

3.35

a)

3.36

In einer Urne befinden sich 9 Kugeln, die von 1 bis 9 duréhfiurameriert sind.
Bei einem Glicksspiel werden aus dieser Urne nacheinanaar.arei Kugeln
mit Zurtcklegen gezogen.

Bei einem Einsatz von 0,4 € gibt es folgende Ai'szahlungen:

1€ flireine 1, 2 € fir zweimal 1 und. 4\€ <Ur dreimal 1.

Sonst ist der Einsatz verloren.
Mit welchem Gewinn kann ein Spieler=achnen?

Romy und Sarah benutzen die h!rri2 2zu einem anderen Spiel.

Romy legt 2 € auf den Tisch w(id S zieht eine Kugel aus der Urne

und legt sie wieder zuriick. War die Nummer der Kugel gerade, muss Sarah den
Tischbetrag verdoppeln,sanaeinfalls darf er die Halfte wegnehmen. Dies wird zweimal
nacheinander praktiz'art. Dann erhalt Romy den auf dem Tisch Ubrig gebliebenen Betrag.

Wie viel gewinnt Roriy durchschnittlich?

Das Spiel 2. b) setirair bleiben. Wie miissen die Wahrscheinlichkeiten fiir
Verdoppeln bzvr. halbieren dann sein und wie kann man den Urneninhalt

verandem, so dass dieses auch eintritt?

EinKarenstapel besteht aus 6 schwarzen und einer roten Karte. Daraus wird zufallig

eine’Kurte’ gezogen. Ist diese rot, wird sie zurlickgelegt. Eine schwarze Karte wird dagegen

duicheine rote Karte ersetzt.

a;

Nun wird so lange gezogen, bis eine rote Karte erscheint.

Mit wie viel Ziehungen muss man rechnen?

Eine Spielbank verlangt fur ein Spiel k € Einsatz und lasst dann nach
geschilderter Art dreimal ziehen. Der Gewinnplan sieht vor:

Fir drei rote Karten gibt es 100 €, fiir zwei rote noch 5 €, fir eine noch 2 €.
Zieht man keine rote Karte wird nichts ausbezahilt.

Ab welchem Einsatz gewinnt langfristig die Bank?

Friedrich Buckel www.mathe-cd.de
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. in Glicksrad tragt die Zahlen 2 und 5, die mit den Wahrscheinlichkeiten p, = p un
3.37 Ein Gliicksrad tragt die Zahlen 2 und 5, die mit den Wahrscheinlichkeit d
ps = 1-p auftreten. Wie muss p gewahlt werden damit folgendes Spiel fair wird:

Das Rad wird bei einem Einsatz von 1 € zweimal gedreht. Erscheint zweimal 5,

werden 2 € ausbezahlt, fir zweimal 2 gibt es 1 €, sonst nichts.

3.38 In einer Schaltung mit 6 Transistoren ist genau einer defekt. Um ihn herauszufindz= flhrt

man entweder lauter Einzeltests durch oder man testet zunachst 3 Transistoren gem<insain
(Modultest) und entscheidet mit anschlieRenden Einzeltests.

Bei welchem Verfahren sind im Schnitt weniger Tests zu erwarten?
Ein Modultest kostet 2,70 €, ein Einzeltest 1,50 €.
Mit welchen Kosten ist im Schnitt bei diesen Verfahren zu rechnen?

Betrachte auch noch den Fall, dass aus den 6 Transistoren 3 Mot!'ile 2u je 2 Transistoren
gebildet werden.
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gibt es auf der Mathe-CD
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