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l  1neciner Urne sind 3 rote, 2 gelbe und 1 weille Kugel.

a) Man zieht 2 mal mit Zuriicklegen.

b) Man zieht 2 mal ohne Zuriicklegen.

Gesucht ist fiir beide Teilaufgaben die Wahrscheinlichkeit dafiir, dass bei den gezogenen
Kugeln mindestens eine gelbe Kugel dabei ist.

Zeichne zur Losung einen Pfad, der nur die notwendigen Verzweigungen enthalten muss.

2 Anton, Berta und Claudia schieB3en auf eine Torwand. Anton trifft in 40% aller Falle, Berta

trifft 3 mal bei 5 Versuchen und Claudia trifft in 2 von 3 Féllen nicht.

Jeder der drei hat genau einen Versuch.

a) Berechne, mit welcher Wahrscheinlichkeit alle drei das Tor treffen.

b) Berechne die Wahrscheinlichkeit dafiir, dass Berta trifft, Anton und Claudia dagegen nicht
treffen.

¢) Berechne die Wahrscheinlichkeit dafiir, dass mindestens einer von den Dreien trifft.

3 Eine Getrankefirma ldsst defekte (also unbrauchbare) Pfandflaschen durch eine Maschine

erkennen und aussortieren. Da die Sortiermaschine nur mit der Wahrscheinlichkeit E eine

defekte Flasche erkennt, l1dsst man die Flaschen nacheinander durch mehrere dieser
Sortiermaschinen laufen.

Berechne, wie viele dieser Sortiermaschinen man gebraucht, damit unbrauchbare Flaschen
mit einer Wahrscheinlichkeit von mindestens 90% erkannt werden.

Zeichne auch einen Pfad zu dieser Aufgabe.

4 Elena hat in ihrem Garten 2 Kirschbaume. Baum A liefert 70%, Baum B den Rest der

gesamten Kirschen.

30% der Kirschen von Baum A sind aufgeplatzt, von Baum B aber nur 10% der Kirschen.

a) Berechne, wie viel Prozent aller Kirschen nicht aufgeplatzt sind. Zeichne auch ein
Pfaddiagramm.

b) Ein Schélchen nicht aufgeplatzter Kirschen kann man fiir 1 € verkaufen, fiir ein Schilchen
mit aufgeplatzten Kirschen erhilt man nur 20 Cent.
100 Schilchen kénnen insgesamt verkauft werden.
Berechne die gesamte Einnahme.
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5  Bei den nebenstehenden Gliicksridern sind die

Zahlen ausgewihlt, auf die die beiden Pfeile S 1)1 N 21

zeigen.

Wenn zwei gleiche Zahlen erscheinen, erhilt

man den Wert dieser Zahlen als Gewinn in Euro.

Man erhilt so z.B. bei zwei mal 3 einen Gewinn 12

von 3 €.

Erscheinen keine gleichen Zahlen, gewinnt man

nichts.

Um spielen zu diirfen, muss man 60 Cent als Einsatz bezahlen.

a) Berechne, wie viel man bei einem Spiel im Durchschnitt als Gewinn erwarten kann.

b) Berechne, wie hoch der Einsatz sein muss, damit das Spiel fair ist, d.h. dass weder der
Spieler noch der Spielleiter Verlust machen.

Viel Erfolg bei der Bearbeitung der Aufgaben |
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