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Beschreibung

[0001] Die Erfindung betrifft einen E-Gaming-Sitz, wie
er fUr ein Sitzmobel, insbesondere flir einen Stuhl, ver-
wendet werden kann.

[0002] Unter dem Begriff E-Gaming wird das Spielen
elektronischer Spiele verstanden. Das sind Spiele, bei
denen mit Hilfe elektronischer Mittel ein interaktives Sys-
tem geschaffen wird, mit dem der Spieler spielen kann.
Ein bedeutendes Genre elektronischer Spiele sind Vide-
ospiele. Darunter werden elektronische Spiele mit einer
visuellen Ausgabe der Spielehandlung verstanden. Die
visuelle Ausgabe erfolgt dabei beispielsweise auf einem
Monitor oder einem anderen Anzeigegerat.

[0003] Das Spiel kann dabei unter anderem als Kon-
solenspiel oder als PC-Spiel realisiert sein. Insbesonde-
re bei PC-Spielen sitzt der Spieler typischerweise auf
einem Stuhl an einem Tisch, auf dem sich zusammen
mit dem Monitor auch Eingabegerate fir das Spielesys-
tem befinden, wie beispielsweise eine Tastatur oder eine
Computermaus.

[0004] Bei Videospielen nehmen die Spieler unter-
schiedliche Sitzhaltungen ein. Es besteht daher ein Be-
dirfnis nach einem Sitz, der unterschiedlichen Sitzhal-
tungen unterstitzt.

[0005] Bisherige Losungen beschranken sich in der
Regel darauf, bereits vorhandene Sitzmdbel, insbeson-
dere Burostulhle, optisch zu verandern, beispielsweise
mit besonderen Farbgestaltungen zu versehen,
und/oder mit zusatzlichen technischen Ausstattungen zu
versehen, beispielsweise mit Lautsprechern, um diese
anschlieBend als E-Gaming-Stiihle zu vermarkten. Spe-
zielle Anpassungen des Sitzes selbst erfolgen nur selten,
so daB es sich bei den meisten am Markt erhaltlichen E-
Gaming-Stihlen, was die Sitzergonomie anbelangt, um
Birostuhle handelt. Ein aus dem Stand der Technik be-
kannter Stuhl ist in der EP2233044 A1 beschrieben.
[0006] Eine Aufgabe dervorliegenden Erfindungistes,
mit vergleichsweise geringem Aufwand eine an den Be-
reich E-Gaming angepalte Sitzlésung bereitzustellen.
[0007] Diese Aufgabe wird durch einen E-Gaming-Sitz
nach Anspruch 1 gel6st. Danach umfal3t der erfindungs-
gemale E-Gaming-Sitz ein Sitzteil und ein Riickenleh-
nenteil, die miteinander eine Sitz-Rickenlehnen-Kombi-
nation bilden, wobei die Sitz-Riickenlehnen-Kombinati-
on als Schalensitz ausgebildet ist, wobei das Sitzteil als
eine erste Schale des Schalensitzes und das Riicken-
lehnenteil als eine zweite Schale des Schalensitzes aus-
gebildet sind und die beiden Schalen schwenkbar mit-
einander verbunden sind, wobei sich das Riickenlehnen-
teil relativ zu dem Sitzteil um eine quer zu der Stuhllangs-
richtung verlaufende Schwenkachse verschwenken laft,
zuwelchem Zweck das Riickenlehnenteil mit dem Sitzteil
Uber eine Schwenkvorrichtung miteinander verbunden
ist, die ein Einstellen der Neigung des Riickenlehnenteils
relativ zu dem Sitzteil ermdglicht, sowie eine Schwenk-
mechanik, wobei die Sitz-Rickenlehnen-Kombination
mit ihrem Sitzteil mit der Schwenkmechanik verbunden
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ist, wobei die Schwenkmechanik eine Mehrzahl von
Schwenkstellungen einnehmen kann und die Schwenk-
mechanik in jeder dieser Schwenkstellungen feststellbar
ist und wobei die Einstellbarkeit der Neigung des RU-
ckenlehnenteils relativ zu dem Sitzteil unabhangig von
der Schwenkstellung der Schwenkmechanik ist.

[0008] Die Aufgabe wird auch durch einen Stuhl nach
Anspruch 11 gel6st, der einen erfindungsgemafen E-
Gaming-Sitz aufweist.

[0009] Vorteilhafte Ausfiihrungen der Erfindung sind
in den Unteranspriichen angegeben. Die im Folgenden
im Zusammenhang mit dem erfindungsgeméafien Sitz er-
lauterten Vorteile und Ausgestaltungen gelten sinnge-
maf auch fir den erfindungsgemafRen Stuhl und umge-
kehrt. Dabei beziehen sich die Begriffe hinten, hinterer
bzw. vorn, vorderer usw. jeweils auf die Sitzlangsrich-
tung.

[0010] Eine Besonderheitder erfindungsgeméafien Lo-
sung gegenuber herkdmmlichen Birostuhimechaniken
ist die Feststellbarkeit aller Schwenkstellungen, entspre-
chend den verschiedenen  Anwendungsféllen
(Sitzhaltungen) . Ein Verweilen eines Benutzers in einer
bestimmten Sitzhaltung st bei Blirostiihlen unerwiinscht,
so daR beiBirostiihlenin der Regel eine Arretierung aller
Schwenkstellungen nicht vorgesehen ist. Statt dessen
ist bei Burostiihlen unter dem Gesichtspunkt der Sitzer-
gonomie ein moglichst abwechslungsreiches Sitzverhal-
ten gewollt. Ein solches Sitzverhalten wird bei Birostiih-
len mit teilweise aufwendigen MalRnahmen geférdert,
beispielsweise mit Hilfe motorisch angetriebener Sitze-
lemente oder dergleichen, die eine regelméRige Ande-
rung der Sitzhaltung und/oder der Sitzposition hervorru-
fen sollen. Bei einem E-Gaming-Sitz ist eine solche Fest-
stellbarkeit hingegen erwiinscht, damit eine von dem
Spieler gewahlte Sitzhaltung Uber einen langeren Zeit-
raum beibehalten werden kann, ohne daf® hierfiir ein
Kraftaufwand, etwa ein dauerhaftes Anlehnen des Spie-
lers an die Ruckenlehne bzw. ein dauerhaftes Zurlick-
driicken der Ruckenlehne, notwendig ware. Es wird so-
mit eine in jeder Schwenkposition arretierbare Sitz-RU-
ckenlehnen-Kombination bereitgestellt, in welcher der
Spieler sitzt, ohnne zum Halten dieser Schwenkposition
Kraft aufwenden zu missen. Ein solcher dauerhafter
Kraftaufwand ware fir das Einnehmen und Halten der
gewunschten Sitz- und Spielhaltung des Spielers nach-
teilig. Anders ausgedruickt fordert die Arretierbarkeit ein
positives Sitzgefiihl des Spielers. Dies trifft fur alle Stel-
lungen zu, die der E-Gaming-Sitz einnehmen kann, und
damit zugleich fir alle von dem E-Gaming-Sitz unter-
stutzten Sitzhaltungen.

[0011] Dievon Spielern gewahlte Sitzhaltung hangt ei-
nerseits von den individuellen Vorlieben und Sitzge-
wohnheiten des Spielers ab. Andererseits haben Unter-
suchungen ergeben, daf} die gewahlte Sitzhaltung auch
von der Artdes gespielten Spiels abhangt. Typische Sitz-
haltungen bei Strategiespielen und sogenannten Shoo-
ter-Spielen sind neben einer mittleren Sitzhaltung, bei
welcher der Torso des Spielers nicht oder nur unwesent-



3 EP 3 613 313 B1 4

lich nach vorn oder hinten geneigt ist, eine vorgebeugte
Sitzhaltung, bei welcher der Torso des Spielers in Sitz-
langsrichtung nach vorn, d.h. in Richtung Tisch, geneigt
ist.

[0012] Daneben wird von Spielern auch eine zurtick-
gelehnte Sitzhaltung eingenommen. Das erfolgt zum ei-
nen zum Zweck der Entspannung, insbesondere im
Wechsel mit der mittleren bzw. der vorgebeugten Sitz-
haltung. Zum anderen wird die zurlickgelehnte Sitzhal-
tung insbesondere von Konsolenspielern eingenommen;
in diesem Fall ist ein Bedienen von auf dem Tisch ange-
ordneten Eingabegeraten nichtzwingend erforderlich, da
der Spielerin der Regel wahrend des Spielens die mobile
Bedieneinheitder Spielekonsole in der Hand halt. Andere
Spielearten, bei denen eine zuriickgelehnte Sitzhaltung
von Spielern bevorzugt wird, sind Mobile- und Smartpho-
ne-Spiele. Auch bei Virtual Reality- oder Augmented Re-
ality-Spielen kann die zurlickgelehnte Sitzhaltung eine
Rolle spielen, wenn die Spieler ein Spielen dieser Spiele
im Sitzen in Erwagung ziehen.

[0013] Dererfindungsgemale Sitzistfiralle diese ver-
schiedenen Spielearten und fiir alle beschriebenen Spie-
ler-Sitzhaltungen nutzbar. Das mit der Erfindung vorge-
schlagene Sitzkonzept ist dabei nicht auf eine bestimmte
Gruppe von Spielern beschrankt. Es ermdglicht die ver-
schiedenen Sitzhaltungen nicht nur fir Manner und Frau-
en, sondern grundsatzlich fur Spieler mit unterschiedli-
chen Kdrperhdhen und Sitzbreiten sowie fiir Spieler mit
kurzen als auch mitlangen Beinen. Darliber hinaus erfullt
der erfindungsgemafie Sitz alle wichtigen ergonomi-
schen Anforderungen an einen E-Gaming-Sitz. Dies be-
trifft neben der Feststellbarkeit in allen Positionen die er-
findungsgeman von der Schwenkstellung der Schwenk-
mechanik und damit ebenso von der Schwenkstellung
der Sitz-Riickenlehnen-Kombination unabhangige, vor-
zugsweise stufenlose Einstellbarkeit der Neigung des
Ruckenlehnenteils gegeniiber dem Sitzteil.

[0014] Es ist weiterhin von besonderem Vorteil, daly
zur Realisierung des erfindungsgemafen E-Gaming-Sit-
zes verschiedene Arten von Burostuhl-Schwenkmecha-
niken herangezogen werden kdnnen, solange diese
Schwenkmechaniken die gewiinschte Verschwenkbar-
keit der Sitz-Rickenlehnen-Kombination bereitstellen
kénnen. Eine in diesem Zusammenhang besonders vor-
teilhafte Schwenkmechanik wird weiter unten genauer
erlautert.

[0015] Entsprechend den verschiedenen von Spielern
eingenommenen Sitzhaltungen werden von der
Schwenkmechanik wenigstens die folgenden Schwenk-
stellungen bereitgestellt: eine mittlere Schwenkstellung,
in der sich die Sitz-Ruckenlehnen-Kombination in einer
unverschwenkten Ausgangsstellung befindet, eine in
Sitzlangsrichtung gesehen vordere Schwenkstellung, in
der die Sitz-Ruckenlehnen-Kombination relativ zu der
Ausgangsstellung nach vorn geneigtist , und eine in Sitz-
langsrichtung gesehen hintere Schwenkstellung, in der
die Sitz-Riickenlehnen-Kombination relativ zu der Aus-
gangsstellung nach hinten geneigt ist. Dabei betragt der

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

Schwenkwinkel der von der Schwenkmechanik ver-
schwenkten Sitz-Riickenlehnen-Kombinationin der Aus-
gangsstellung 0°, wahrend der Schwenkwinkel in der vor-
deren Schwenkstellung z.B. +3° und in der hinteren
Schwenkstellung z.B. -18° betragt. Damit kann eine mitt-
lere, eine vorgebeugte und eine zuriickgelehnte Sitzhal-
tung des Spielers unterstiitzt werden. Es wird dabei bei
der mittleren Sitzhaltung von einem Torsowinkel des
Spielers von 0° gegen die Senkrechte, bei der vorge-
beugten Sitzhaltung von einem Torsowinkel von etwa 8°
nach vorn und bei der zuriickgelehnten Sitzhaltung von
einem Torsowinkel von etwa 14° nach hinten ausgegan-
gen. Darliber hinaus kann die Schwenkmechanik zur Be-
reitstellung weiterer Schwenkstellungen ausgebildet
sein, vorzugsweise zur Bereitstellung von Zwischenstel-
lungen zwischen der hinteren Schwenkstellung und der
Ausgangsstellung.

[0016] ErfindungsgemalR ist die Sitz-Riickenlehnen-
Kombination als Schalensitz ausgebildet, wobei zur Ver-
wirklichung einer Verstellbarkeit des Riickenlehnenteils
gegenuber dem Sitzteil das Sitzteil als eine erste Schale
des Schalensitzes und das Rickenlehnenteil als eine
zweite Schale des Schalensitzes ausgebildet sind und
die beiden Schalen schwenkbar miteinander verbunden
sind. Die formsteifen Schalen, die vorteilhafterweise in
ihren Konturen an den menschlichen Kérper angepalfit
sind, bestehen beispielsweise aus einem Kunststoffma-
terial. Besonders vorteilhaft ist es, wenn die Riickenleh-
nen-Schale aulRerdem eine integrierte Kopfstiitze auf-
weist, zur Bildung einer Art Integralsitz.

[0017] Vorzugsweise sind sowohl das Sitzteil als auch
das Ruckenlehnenteil mit einer Anzahl Polsterelementen
versehen. Die vorzugsweise elastischen, beispielsweise
aus Schaumstoff bestehenden Polsterelemente sind in
einer Ausfiihrung der Erfindung in die Schalen der Sitz-
Ruckenlehnen-Kombination eingesetzt. Vorzugsweise
sind die Polsterelemente I6sbar am Sitzteil und am RU-
ckenlehnenteil angeordnet, so dal sie, beispielsweise
zu Reparatur- und Reinigungszwecken, leicht entfernt
werden kdnnen.

[0018] In einer Ausfiihrungsform der Erfindung erge-
ben die Polsterelemente des Sitzteils eine im Querschnitt
im wesentlichen U-férmige Sitzpolsteranordnung, wobei
der U-Grund durch ein Sitzpolster und die U-Schenkel
durch seitlich am Sitzpolster angeordnete Sitzpolster-
wangen gebildet werden.

[0019] In einer Ausfiihrungsform der Erfindung erge-
ben die Polsterelemente des Riickenlehnenteils eine im
Querschnitt im wesentlichen U-férmige Rickenlehnen-
polsteranordnung, wobeider U-Grund durch ein Riicken-
lehnenpolster und die U-Schenkel durch seitlich am Ri-
ckenlehnenpolster, insbesondere fliigelartig angeordne-
te Seitenpolster gebildet werden. Dabei erstrecken sich
diese Seitenpolster vorteilhafterweise bis zur Unterkante
des Riickenlehnenpolsters bzw. bis zu dem Sitzteil.
[0020] Sowohl die Sitzpolsteranordnung als auch die
Ruckenlehnenpolsteranordnung kann aus mehreren
Polsterelementen gebildet sein, wobei die einzelnen
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Polsterelemente zur Bereitstellung der gewiinschten
Polsterfunktion, beispielsweise als Sitzpolster, Becken-
polster, Lendenpolster oder Kopfpolster, aus unter-
schiedlichen Materialien, beispielsweise aus Schaum-
stoffen unterschiedlicher Dichte, hergestellt sein kdnnen.
[0021] Esistdartberhinausvon Vorteil, wenndas Sitz-
teil und/oder das Riickenlehnenteil und/oder deren Pols-
terelemente eine Anzahl Stabilisierungselemente zum
Stabilisieren der Sitzposition eines Benutzers und/oder
eine Anzahl Unterstiitzungselemente zum Unterstiitzen
eines Benutzers in dessen Sitzposition aufweisen. Allen
Stabilisierungs- und Unterstiitzungselementen ist dabei
vorteilhafterweise gemein, da® durch sie keinerlei Fixie-
rung des Spielers in dem E-Gaming-Sitz erfolgt, der Spie-
ler also in seiner Beweglichkeit innerhalb des E-Gaming-
Sitzes wahrend des Sitzens nicht eingeschrankt ist.
[0022] Der erfindungsgemale E-Gaming-Sitz zeich-
net sich somit durch eine besondere Gestaltung des Ri-
ckenlehnenteils, insbesondere der Riickenlehnenpols-
teranordnung, zum Erreichen einer gewiinschten Ri-
ckenlehnenergonomie, durch eine besondere Gestal-
tung des Sitzteils, insbesondere der Sitzpolsteranord-
nung, zum Erreichen einer gewiinschten Sitzergonomie
sowie durch eine besondere Funktionalitédt der Schwenk-
mechanik zum Erreichen einer gewiinschten Schwenk-
bewegung der Sitz-Riickenlehnen-Kombination aus.
Dariber hinaus kann der E-Gaming-Sitz zusatzliche
Ausstattungsmerkmale aufweisen, wie sie fiir einen
Spielesitz typisch sind, wie beispielsweise integrierte
Lautsprecher, elektrische Anschlisse, eine integrierte
Beleuchtung und dergleichen mehr.

[0023] Ein Ausfiihrungsbeispiel der Erfindung wird
nachfolgend anhand der Zeichnungen naher erlautert.
Hierbei zeigen:

Fig. 1 einen E-Gaming-Sitz in einer perspektivischer
Ansicht,

Fig. 2 den E-Gaming-Sitz aus Fig. 1 in einer Vorder-
ansicht,

Fig. 3 den E-Gaming-Sitz aus Fig. 1 in einer Drauf-
sicht,

Fig. 4 den E-Gaming-Sitz aus Fig. 1 in einer Seiten-
ansicht,

Fig. 5den E-Gaming-Sitz aus Fig. 1im Langsschnitt,
Fig. 6 eine Schwenkmechanik mit montierter Sitz-
schale in einer unverschwenkten Ausgangsstellung,
Fig. 7 die Schwenkmechanik aus Fig. 6 in einer vor-
deren Schwenkstellung,

Fig. 8 die Schwenkmechanik aus Fig. 6 in einer hin-
teren Schwenkstellung.

[0024] Samtliche Figuren zeigen die Erfindung nicht
mafstabsgerecht, dabei lediglich schematisch und nur
mit ihren wesentlichen Bestandteilen. Gleiche Bezugs-
zeichen entsprechen dabei Elementen gleicher oder ver-
gleichbarer Funktion.

[0025] Der E-Gaming-Sitz 1 umfal3t ein Sitzteil 2 und
ein Rickenlehnenteil 3, die miteinander eine Sitz-RU-
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ckenlehnen-Kombination 4 bilden, sowie eine Schwenk-
mechanik 5, wobei die Sitz-Rickenlehnen-Kombination
4 mit ihrem Sitzteil 2 mit der Schwenkmechanik 5 ver-
bunden ist. Dabei kann die Schwenkmechanik 5 eine
Mehrzahl von Schwenkstellungen einnehmen und die
Schwenkmechanik 5 ist in jeder dieser Schwenkstellun-
gen feststellbar, so dal der Spieler keine Kraft aufwen-
den muf}, um die Schwenkmechanik 5 und damit die Sitz-
Ruckenlehnen-Kombination 4 in der jeweiligen
Schwenkstellung zu halten.

[0026] Die Sitz-Rickenlehnen-Kombination 4 ist als
Schalensitz ausgebildet, wobei zur Verwirklichung einer
Verstellbarkeit des Riickenlehnenteils 3 gegenliber dem
Sitzteil 2 das Sitzteil 2 als eine erste Schale des Scha-
lensitzes und das Rickenlehnenteil 3 als eine zweite
Schale des Schalensitzes ausgebildet sind und die bei-
den Schalen schwenkbar miteinander verbunden sind.
Die formsteifen Schalen 2, 3 sind, wie unten noch ge-
nauer erlautert, in ihren Konturen an den menschlichen
Korper angepalt und bestehen aus einem Kunststoff-
material. Die Rickenlehnen-Schale 3 weist auRerdem
eine integrierte Kopfstiltze 6 auf.

[0027] Sowohl das Sitzteil 2 als auch das Riickenleh-
nenteil 3 sind mit einer Anzahl Polsterelementen verse-
hen. Die elastischen, aus Schaumstoff bestehenden
Polsterelemente sind in die Schalen 2, 3 der Sitz-RU-
ckenlehnen-Kombination 4 eingesetzt und dort mit den
Schalen 2, 3 |6sbar verbunden.

[0028] Die Polsterelemente des Sitzteils 2 ergeben ei-
ne im Querschnitt im wesentlichen U-férmige Sitzpols-
teranordnung 7, siehe Fig. 1, wobei der U-Grund durch
ein Sitzpolster 8 und die U-Schenkel durch beidseitigam
Sitzpolster 8 seitlich angeordnete Sitzpolsterwangen 9
gebildet werden. Ebenso ergeben die Polsterelemente
des Ruckenlehnenteils 3 eine im Querschnittim wesent-
lichen U-férmige Ruckenlehnenpolsteranordnung 11,
siehe Fig. 1, wobei der U-Grund durch ein Riickenleh-
nenpolster 12 und die U-Schenkel durch seitlich am Ri-
ckenlehnenpolster 12 fligelartig angeordnete Seiten-
polster 13 gebildet werden. Dabei erstrecken sich diese
Seitenpolster 13 bis zur Unterkante des Riickenlehnen-
polsters 12 bzw. bis zu dem Sitzteil 2.

[0029] Sowohldie Sitzpolsteranordnung 7 als auch die
Ruckenlehnenpolsteranordnung 11 sind aus mehreren
Polsterelementen gebildet, wobei die einzelnen Polster-
elemente zur Bereitstellung der gewiinschten Polster-
funktion, beispielsweise als Sitzpolster, Sitzpolsterwan-
ge, Becken-und Lendenpolster, Seitenpolster oder Kopf-
polster, aus unterschiedlichen Materialien, beispielswei-
se aus Schaumstoffen unterschiedlicher Dichte, herge-
stellt sind.

[0030] Sowohl das Sitzteil 2 als auch das Riickenleh-
nenteil 3 bzw. deren Polsterelemente 7, 11 weisen Sta-
bilisierungselemente zum Stabilisieren der Sitzposition
eines Benutzers bzw. Unterstitzungselemente zum Un-
terstlitzen eines Benutzers in dessen Sitzposition auf.
[0031] Die die Sitzpolsteranordnung 7 tragende Sitz-
schale 2 ist entsprechend des U-férmigen Querschnitts
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der Sitzpolsteranordnung 7 ebenfalls U-férmig ausge-
fuhrt. Die wangenartigen, die U-Schenkel der Sitzschale
2 bildenden Seitenteile 14 dienen als Stabilisierungsele-
mente, um die Sitzpolsteranordnung 7 umfassend zu hal-
ten und die Sitzposition des Spielers zu unterstitzen.
[0032] Dartber hinaus weist die das Sitzpolster 8 tra-
genden Sitzplatte 15, welche den U-Grund der Sitzschale
2 bildet, auf ihrer Oberseite, dort mittig angeordnet, ein
Stabilisierungselement in Gestalt einer nach vorn anstei-
genden Rampe bzw. eines nach vorn ansteigenden Hi-
gels 16 auf, der sich im besetzten Zustand zwischen den
Beinen des Spielers befindet, siehe Fig. 5. Dieses auch
unter der Bezeichnung Anti-Submarining bekannte
Funktionselement dient dazu, in der vorderen Schwenk-
stellung ein Verrutschen des Spielers nach vorn bei vor-
gebeugter Sitzhaltung zu verhindern.

[0033] Zudem istdas Sitzpolster 8 derart ausgebildet,
daB dessen Sitzflache 17 von der Sitzpolstervorderkante
18 an Uber eine Lange von beispielsweise zwei Drittel
bis drei Viertel des Sitzpolsters 8 leicht nach hinten ab-
fallt, wodurch ein vorderer Sitzpolsterbereich 19 definiert
wird, wahrend der weitere, sich nach hinten anschlieRen-
de hintere Sitzpolsterbereich 21 entweder keine Schrage
aufweist oder wieder leicht ansteigt. Es ergibt sich derart
in der hinteren Halfte des Sitzpolsters 8 eine Sitzmulde
22, die als weiteres Stabilisierungselement dient, siehe
Fig. 1 und 3.

[0034] Insgesamt wird damit eine Drei-Punkt-Stabili-
sierung im Bereich des Sitzteils 2 gebildet, die ein be-
sonders sicheres Einhalten der gewahlten Sitzhaltung
unterstitzt. Darliber hinaus zeichnet sich das Sitzteil 2
dadurch aus, dal} das Sitzpolster 8 nach vorn Uber die
Seitenteile 14 der Sitzschale hinausragt, so da im un-
mittelbaren Bereich der Sitzpolstervorderkante 18 keine
seitliche Begrenzung mehr vorhanden ist. Es verringert
sich dadurch die Wahrscheinlichkeit des Entstehens von
Druckstellen an den AufRenseiten der Oberschenkel des
Spielers oberhalb des Kniebereiches. Zusatzlich ist eine
sich an die Beinform anschmiegende, abgerundete und
nach vorn abfallende Sitzpolstervorderkante 18 vorge-
sehen. Diese ausgepragte Knierolle verhindert Druck-
stellen in den Kniekehlen.

[0035] Das Riickenlehnenteil 3 zeichnet sich neben
den Seitenwangen 13 zur Stabilisierung und Fihrung
insbesondere des Schulterbereiches und der seitlichen
Bereiche des Oberkorpers des Spielers durch eine aus-
gepragte Lendenunterstiitzung in Form eines im Lum-
balbereich nach vorn herausragenden Polsterbereiches
23 aus, siehe Fig. 2 und 5. Es versteht sich von selbst,
dalR die verschiedenen Polsterelemente der Sitzpolster-
anordnung 7 sowie der Riickenlehnenpolsteranordnung
11 mit die Polsterung verandernden Verstellelementen
versehen sein kdnnen, beispielsweise mit Verstellele-
menten zum Verandern der Position und/oder Form der
Lendenunterstitzung.

[0036] Die Schwenkmechanik 5 weist einen auf einer
Stuhlsaule 24 (in Fig. 5 angedeutet) plazierbaren, nicht
verschwenkbaren Basistrager 25 und einen gegeniber
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dem Basistrager 25 verschwenkbaren Sitztrager 26 auf,
wobei das Sitzteil 2 der Sitz-Riickenlehnen-Kombination
4 auf dem Sitztrager 26 angeordnet und mit dem Sitztra-
ger 26 schwenkbar verbunden ist. Bei der Schwenkme-
chanik 5 handelt es sich um eine modifizierte bzw. er-
ganzte Burostuhlmechanik auf Basis einer Viergelenk-
koppel. Eine besonders geeignete Koppelgeometrie und
eine daraus resultierende Schwenkbewegung in Stuhl-
langsrichtung 27 werden in einer bevorzugten Ausfiih-
rungsform der Erfindung durch die nachfolgend be-
schriebene Konfiguration erzielt. Die gesamte Schwenk-
mechanik 5 ist dabei bezlglich ihrer Mittellangsebene,
was die eigentliche Kinematik betrifft, spiegelsymmet-
risch aufgebaut. Insoweit ist bei dieser Beschreibung im-
mer von beiderseits paarweise vorhandenen Konstruk-
tionselementen auszugehen.

[0037] EinvordererBereich des Basistragers 25ist un-
ter Ausbildung einer quer zu der Stuhllangsrichtung 27
verlaufenden, ortsfesten ersten Schwenkachse 28 mit
einem ersten Koppelelement 29 verbunden. Das erste
Koppelelement 29 ist unter Ausbildung einer quer zu der
Stuhllangsrichtung 27 verlaufenden, ortsveranderlichen
zweiten Schwenkachse 31 mit einem vorderen Bereich
des Sitztragers 26 verbunden. Ein in Stuhllangsrichtung
27 gesehen hinter der ersten Schwenkachse 28 gelege-
ner Bereich des Basistragers 25 ist unter Ausbildung ei-
ner quer zu der Stuhllangsrichtung 27 verlaufenden, orts-
festen dritten Schwenkachse 32 mit einem zweiten Kop-
pelelement 33 verbunden. Das zweite Koppelelement 33
istunter Ausbildung einer quer zu der Stuhllangsrichtung
27 verlaufenden, ortsveranderlichen vierten Schwenk-
achse 34 mit einem hinteren Bereich des Sitztragers 26
verbunden, wobei die dritte Schwenkachse 32 in Stuhl-
langsrichtung 27 gesehen vor einer am Basistrager 25
vorgesehenen Aufnahmedéffnung (Konusaufnahme) 35
fur die Stuhlsaule 24 und die vierte Schwenkachse 34 in
allen Schwenkpositionen der Schwenkmechanik 5 hinter
der Aufnahmedffnung 35 angeordnet ist.

[0038] Das zweite Koppelelement 33 ist unter Ausbil-
dung einer quer zu der Stuhllangsrichtung 27 verlaufen
den, ortsveranderlichen fiinften Schwenkachse 36 zu-
gleich mit einem in Stuhllangsrichtung 27 gesehen hin-
teren Bereich des Sitzteils 2 der Sitz-Rickenlehnen-
Kombination 4 verbunden, wobei die flinfte Schwenkach-
se 36 in Stuhllangsrichtung 27 in allen Schwenkpositio-
nen der Schwenkmechanik 5 hinter der vierten Schwenk-
achse 34 angeordnet ist. Ein in Stuhllangsrichtung 27
gesehen vorderer Bereich des Sitztragers 26 ist unter
Ausbildung einer quer zu der Stuhllangsrichtung 27 ver-
laufenden, ortsveranderlichen sechsten Schwenkachse
37 mit einem dritten Koppelelement 38 verbunden. Das
dritte Koppelelement 38 ist unter Ausbildung einer quer
zu der Stuhllangsrichtung 27 verlaufenden, ortsveran-
derlichen siebenten Schwenkachse 39 mit einem in
Stuhllangsrichtung 27 gesehen vor der fiinften Schwenk-
achse 36 liegenden Bereich des Sitzteils 2 der Sitz-Ru-
ckenlehnen-Kombination 4 verbunden. In dem gezeigten
Beispiel sind die zweite Schwenkachse 31 und die sechs-
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te Schwenkachse 37 identisch, wodurch sich der Kon-
struktionsaufwand verringert.

[0039] Die Ankopplung der Sitz-Rickenlehnen-Kom-
bination 4 an die als Unterbau verwendete Blrostuhime-
chanik 5 erfolgt durch Erganzung eines zusatzlichen
Koppelelements, hier des dritten Koppelelements 38, im
vorderen Bereich der Mechanik 5 zur Verbindung der
Mechanik 5 mit der Sitzschale 2 in einem vorderen Be-
reich sowie durch eine gednderte Form und Funktion des
zweiten Koppelelements 33, welches sich jetzt zur Ver-
bindung der Mechanik 5 mit der Sitzschale 2 in einem
hinteren Bereich weiter nach hinten erstreckt.

[0040] Mit Hilfe dieser Schwenkmechanik 5 kénnen
verschiedene Schwenkstellungen verwirklicht werden.
[0041] Eine mittlere Schwenkstellung der Mechanik 5
istinden Fig. 1 bis 6 illustriert. In dieser Schwenkstellung,
bei welcher die Sitz-Ruckenlehnen-Kombination 4 einen
Neigungswinkel von ca. 0° aufweist, kann der Spieler
ohne Kraftaufwand eine mittlere Sitzhaltung einhalten,
bei welcher der Spieler aufrecht sitzt (Torsowinkel ca.
0°). Eine vordere Schwenkstellung ist in Fig. 7 illustriert.
In dieser Schwenkstellung, bei welcher die Sitz-Riicken-
lehnen-Kombination 4 einen Neigungswinkel von ca. +3°
aufweist, kann der Spieler ohne Kraftaufwand eine vor-
gebeugte Sitzhaltung einhalten, bei welcher der Spieler
nach vorn geneigtist (Torsowinkel z.B. +8°). Eine hintere
Schwenkstellung ist in Fig. 8 illustriert. In dieser
Schwenkstellung, bei welcher die Sitz-Rickenlehnen-
Kombination 4 einen Neigungswinkel von ca. -18° auf-
weist, kann der Spieler ohne Kraftaufwand eine zurlick-
gelehnte Sitzhaltung einhalten, bei welcher der Spieler
nach hinten geneigt ist (Torsowinkel z.B. -14°).

[0042] Durch die Anbindung eines hinteren Bereiches
des Sitzteils 2 der Sitz-Rickenlehnen-Kombination 4 an
das zweite Koppelelement 33 mittels der flinften
Schwenkachse 36, die in Sitzlangsrichtung 27 gesehen
deutlich hinter der vierten Schwenkachse 34 liegt, wird
der effektive Hebelarm fiir das Verschwenken der Sitz-
Ruckenlehnen-Kombination 4 verlangert, so dal} die
Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 im Vergleich zu der
eigentlichen Schwenkmechanik 5 eine starkere
Schwenkbewegung vollfihrt. Mit anderen Worten wird
der durch die Betatigung der Schwenkmechanik 5 her-
vorgerufene Effekt verstarkt. Dies betrifft sowohl den ro-
tatorischen Anteil als auch den translatorischen Anteil
der Schwenkbewegung. In dem in den Fig. 6 bis 8 illus-
trierten Beispiel betragt die Neigung der Schwenkme-
chanik 5, genauer gesagt die Neigung des Sitztragers
26 der Schwenkmechanik 5, in der vorderen Schwenk-
stellung 2,5° aus der waagerechten Ausgangsstellung
nach vorn, wahrend die Neigung der gelenkig mit dem
Sitztrager 26 verbundenen Sitz-Riickenl ehnen-Kombi-
nation 4 in der vorderen Schwenkstellung der Schwenk-
mechanik 5 starker ist, namlich 3° nach vorn betragt, sie-
he Fig. 7. In der hinteren Schwenkstellung, siehe Fig. 8,
betragt die Neigung des Sitztragers 26 lediglich 12° nach
hinten, wahrend die Neigung der Sitz-Rickenlehnen-
Kombination 4 aus der waagerechten Ausgangsstellung
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nach hinten 18° betragt.

[0043] Mit Hilfe des verwendeten Viergelenkkoppel-
Prinzips 1aRt sich der Sitztrager 26 und damit die Sitz-
Rickenlehnen-Kombination 4 besonders préazise auf ei-
ner gewilnschten Bahn fiihren, insbesondere dann,
wenn die Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 aufgrund ei-
ner Anlehnbewegung eines Spielers an das Riickenleh-
nenteil 3 eine Bewegung des Sitzteils 2 und damit des
Sitztragers 26 der Schwenkmechanik 5 induziert. Da die
Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 mit aus dem Biro-
stuhlbereich bekannten Schwenkmechaniken 5 kombi-
niert werden kann, welche zu diesem Zweck nur gering-
fugig modifiziert bzw. erganzt werden missen, kann auf
aufwendigere und teure Losungen zur Bereitstellung ei-
nes vollwertigen E-Gaming-Stuhles verzichtet werden.
[0044] Die Schwenkmechanik 5 umfallt aulerdem ei-
nen Federmechanismus (nicht dargestellt) mit wenigs-
tens einem Federelement, das einen vorderen Bereich
des Basistragers 25 mit dem zweiten Koppelelement 33
verbindet, dort hinter der dritten Schwenkachse, von die-
ser beabstandet angebracht. Dieses wenigstens eine
Federelement unterstiitzt den Bewegungsablauf des
Sitztragers 26. Dabei handelt es sich vorzugsweise um
eine Zugfeder, mit deren Hilfe der Schwenkwiderstand
des Sitztragers 26 und damit der Schwenkwiderstand
der Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 eingestellt bzw.
beeinflulRt werden kann. Der Federmechanismus verhin-
dert dariiber hinaus, daR der Sitztrager 26 und damit die
Sitz-Ruckenlehnen-Kombination 4 unkontrolliert nach
hinten kippt sowie gewabhrleistet ein sicheres Zuriickho-
len des Sitztragers 26 und damit der Sitz-Riickenlehnen-
Kombination 4 aus einer nach hinten verschwenkten
Stellung in die Ausgangsstellung, sobald der Spieler das
Ruckenlehnenteil 3 nicht mehr belastet bzw. die Arretie-
rung der Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 16st.

[0045] Zur Arretierung der Schwenkstellungen sind
dem Fachmann verschiedene MafRnahmen bekannt. Die
Arretierung erfolgt vorzugsweise durch eine an der
Schwenkmechanik 5 angreifende, bzw. innerhalb der
Schwenkmechanik 5 realisierte Feststelleinrichtung. Ei-
ne solche Einrichtung ist in den meisten Birostuhime-
chaniken bereits vorhanden. In dem gezeigten Beispiel
greift ein mit Hilfe einer Betatigungseinrichtung, bei-
spielsweise eines Handgriffs (nicht abgebildet), von dem
Spieler betatigbarer Rastkeil (nicht abgebildet) in dafir
vorgesehene Aufnahmeoéffnungen 41 in dem zweiten
Koppelelement 33 ein. In den Fig. 5 bis 7 sind jeweils die
dreiin dem zweiten Koppelelement 33 vorhandenen Auf-
nahmedffnungen 41 zur Arretierung der vorderen, mitt-
leren und hinteren Schwenkstellung dargestellt.

[0046] Alternativ kann die Arretierung aber auch durch
ein Festlegen der Sitz-Rlckenlehnen-Kombination 4 in
bestimmten Schwenkstellungen erfolgen, zu welchem
Zweck die Sitz-Riickenlehnen-Kombination 4 mit einer
entsprechenden Feststelleinrichtung versehen ist. Der
Ruckenlehnenteil 3 IaRt sich relativ zu dem Sitzteil 2 um
eine quer zu der Stuhllangsrichtung 27 verlaufende
Schwenkachse 42 verschwenken, zu welchem Zweck
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das Ruckenlehnenteil 3 mit dem Sitzteil 2, genauer ge-
sagt die beiden Schalen, iber eine nicht naher darge-
stellte Schwenkvorrichtung 43 miteinander verbunden
ist, siehe Fig. 5. Die Schwenkvorrichtung 43 kann dabei
ein stufenloses Einstellen der Neigung des Riickenleh-
nenteils 3 relativ zu dem Sitzteil 2 ermoglichen. Je nach
den personlichen Vorlieben und/oder den kdrperlichen
Besonderheiten des Spielers kann dieser damit zusatz-
lich zu der Einstellung und Arretierung der Schwenkstel-
lungen, die jeweils bereits eine bestimmte Neigung des
Ruckenlehnenteils 3 zur Folge haben, diese Neigung in-
dividuell einstellen und verandern. Der somit geschaffe-
ne E-Gaming-Sitz 1 18Rt sich auf diese Weise in eine
groRe Anzahl von Sitzpositionen bringen, die nahezu je-
de erdenkliche Stellung des Ruckenlehnenteils 3, kom-
biniert mit einer ausgewahlten Neigung des Sitzteils 2,
ermaoglicht.

[0047] Weitere Ausstattungsmerkmale des E-Ga-
ming-Sitzes 1, wie beispielsweise integrierte Lautspre-
cher, elektrische Anschlisse, eine integrierte Beleuch-
tung und dergleichen, sind aus Griinden der Ubersicht-
lichkeit nicht abgebildet.

[0048] Ein E-Gaming-Stuhl weist eine vorzugsweise
héhenverstellbare Stuhlsdule 24 mit einer Gasfeder auf
(nicht dargestellt). Am bodenseitigen Ende ist die Stuhl-
saule 24 mit einer Standvorrichtung (nicht dargestellt)
verbunden, beispielsweise miteinem Stuhlkreuz,an dem
sich Rollen befinden zum Verfahren des Stuhles auf dem
Boden. Der E-Gaming-Sitz 1 wird mit seiner Konusauf-
nahme 35 auf diese Stuhlsaule 24 aufgesetzt.

Bezugszeichenliste
[0049]

1 E-Gaming-Sitz

2 Sitzteil, erste Schale, Sitzschale

3 Ruckenlehnenteil, zweite Schale, Rickenlehnen-
schale

4 Sitz-Riickenlehnen-Kombination

5 Schwenkmechanik

6 Kopfstiitze

7 Sitzpolsteranordnung

8

Sitzpolster
9 Sitzpolsterwange
10  (frei)

11 Ruckenlehnenpolsteranordnung
12  Rickenlehnenpolstert
13  Seitenpolster

14  Seitenteil
15  Sitzplatte
16  Higel

17  Sitzflache
18  Sitzpolstervorderkante
19  vorderer Sitzpolsterbereich

20  (frei)
21  hinterer Sitzpolsterbereich
22 Sitzmulde
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12
23  Lumbalstiitze
24  Stuhlsaule
25  Basistrager
26  Sitztrager
27  Sitzlangsrichtung
28 erste Schwenkachse
29 erstes Koppelelement
30 (frei)
31  zweite Schwenkachse
32  dritte Schwenkachse
33  zweites Koppelelement
34  vierte Schwenkachse
35 Konusaufnahme
36 flnfte Schwenkachse
37 sechste Schwenkachse
38  drittes Koppelelement
39 siebente Schwenkachse
40  (frei)
41  Aufnahmeoéffnung
42  Schwenkachse
43  Schwenkvorrichtung
Patentanspriiche
1. E-Gaming-Sitz (1),

mit einem Sitzteil (2) und einem Riickenlehnen-
teil (3), die miteinander eine Sitz-Riickenlehnen-
Kombination (4) bilden, wobei die Sitz-Riicken-
lehnen-Kombination (4) als Schalensitz ausge-
bildet ist, wobei das Sitzteil (2) als eine erste
Schale des Schalensitzes und das Riickenleh-
nenteil (3) als eine zweite Schale des Schalen-
sitzes ausgebildet sind und die beiden Schalen
(2, 3) schwenkbar miteinander verbunden sind,
wobei sich das Riickenlehnenteil (3) relativ zu
dem Sitzteil (2) um eine quer zu der Stuhllangs-
richtung (27) verlaufende Schwenkachse (42)
verschwenken ladt, zu welchem Zweck das Ri-
ckenlehnenteil (3) mit dem Sitzteil (2) Gber eine
Schwenkvorrichtung (43) miteinander verbun-
den ist, die ein Einstellen der Neigung des Ru-
ckenlehnenteils (3) relativ zu dem Sitzteil (2) er-
moglicht, und mit einer Schwenkmechanik (5),
wobei die Sitz-Rickenlehnen-Kombination (4)
mit ihrem Sitzteil (2) mit der Schwenkmechanik
(5) verbunden ist, wobei die Schwenkmechanik
(5) eine Mehrzahl von Schwenkstellungen ein-
nehmen kann und die Schwenkmechanik (5) in
jeder dieser Schwenkstellungen feststellbar ist,
wobei die Einstellbarkeit der Neigung des RU-
ckenlehnenteils (3) relativ zu dem Sitzteil (2) un-
abhangig von der Schwenkstellung der
Schwenkmechanik (5) und damit unabhangig
von der Schwenkstellung der Sitz-Riickenleh-
nen-Kombination (4) ist.
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E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 1,

wobei die Mehrzahl der Schwenkstellungen wenigs-
tens die folgenden Schwenkstellungen umfafit: eine
mittlere Schwenkstellung, in der sich die Sitz-Ri-
ckenlehnen-Kombination (4) in einer unverschwenk-
ten Ausgangsstellung befindet, eine in Sitzlangsrich-
tung (27) gesehen vordere Schwenkstellung, in der
die Sitz-Ruckenlehnen-Kombination (4) relativ zu
der Ausgangsstellung nach vorn geneigtist, und eine
in Sitzldngsrichtung (27) gesehen hintere Schwenk-
stellung, in der die Sitz-Riickenlehnen-Kombination
(4) relativ zu der Ausgangsstellung nach hinten ge-
neigt ist.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 1 oder 2,
wobei die Stellung des Riickenlehnenteils (3) relativ
zu dem Sitzteil (2) stufenlos veranderbar ist.

E-Gaming-Sitz (1) nach einem der Anspriiche 1 bis
3,

wobei sowohl das Sitzteil (2) als auch das Ri-
ckenlehnenteil (3) mit einer Anzahl Polsterele-
menten versehen sind,

wobei die Polsterelemente des Sitzteils (2) eine
im Querschnitt im wesentlichen U-férmige Sitz-
polsteranordnung (7) ergeben, wobei der U-
Grund durch ein Sitzpolster (8) und die U-
Schenkel durch seitlich am Sitzpolster (8) ange-
ordnete Sitzpolsterwangen (9) gebildet werden
und/oder

wobei die Polsterelemente des Riickenlehnen-
teils (3) eine im Querschnitt im wesentlichen U-
férmige Rickenlehnenpolsteranordnung (11)
ergeben, wobei der U-Grund durch ein Riicken-
lehnenpolster (12) und die U-Schenkel durch
seitlich am Rickenlehnenpolster (12) angeord-
nete Seitenpolster (13) gebildet werden.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 4,

wobei das Sitzteil (2) und/oder das Riickenlehnenteil
(3) und/oder deren Polsterelemente (7, 11) eine An-
zahl Stabilisierungselemente zum Stabilisieren der
Sitzposition eines Benutzers und/oder eine Anzahl
Unterstitzungselemente zum Unterstiitzen eines
Benutzers in dessen Sitzposition aufweisen.

E-Gaming-Sitz (1) nach einem der Anspriiche 1 bis
5,

wobei die Schwenkmechanik (5) einen auf einer
Stuhlsaule (24) plazierbaren, feststehenden Basis-
trager (25) und einen gegenliber dem Basistrager
(25) verschwenkbaren Sitztrager (26) aufweist und
das Sitzteil (2) der Sitz-Riickenlehnen-Kombination
(4) mit dem Sitztrager (26) der Schwenkmechanik
(5) schwenkbar verbunden ist.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 6,
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8.

10.

1.

wobei der Basistrager (25) der
Schwenkmechanik )5) unter Ausbildung einer
quer zu der Stuhllangsrichtung (27) verlaufen-
den, ortsfesten ersten Schwenkachse (28) mit
einem ersten Koppelelement (29) verbundeniist,
welches erste Koppelelement (29) unter Ausbil-
dung einer quer zu der Stuhllangsrichtung (27)
verlaufenden, ortsveranderlichen zweiten
Schwenkachse (31) mit dem Sitztrager (26) der
Schwenkmechanik (5) verbunden ist,

und wobei der Basistrager (25) der Schwenk-
mechanik (5) unter Ausbildung einer quer zu der
Stuhllangsrichtung (27) verlaufenden, ortsfes-
ten dritten Schwenkachse (32) mit einem zwei-
ten Koppelelement (33) verbunden ist, welches
zweite Koppelelement (33) unter Ausbildung ei-
ner quer zu der Stuhllangsrichtung (27) verlau-
fenden, ortsveranderlichen vierten Schwenk-
achse (34) mitdem Sitztrager (26) der Schwenk-
mechanik (5) verbunden ist.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 7,

wobei das zweite Koppelelement (33) unter
Ausbildung einer quer zu der Stuhllangsrichtung
(27) verlaufenden, ortsveranderlichen fiinften
Schwenkachse (36) zugleich mit dem Sitzteil (2)
der Sitz-Ruckenlehnen-Kombination (4) ver-
bunden ist,

und wobei der Sitztrager (26) der Schwenkme-
chanik (5) unter Ausbildung einer quer zu der
Stuhllangsrichtung (27) verlaufenden, ortsver-
anderlichen sechsten Schwenkachse (37) mit
einem dritten Koppelelement (38) verbundeniist,
welches dritte Koppelelement (38) unter Ausbil-
dung einer quer zu der Stuhllangsrichtung (27)
verlaufenden, ortsveranderlichen siebenten
Schwenkachse (39) mit dem Sitzteil (2) der Sitz-
Ruckenlehnen-Kombination (4) verbunden ist.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 8, wobei die flinfte
Schwenkachse (36) in Stuhllangsrichtung (27) ge-
sehen hinter der vierten Schwenkachse (34) liegt.

E-Gaming-Sitz (1) nach Anspruch 8 oder 9,
wobei die zweite Schwenkachse und die sechste
Schwenkachse identisch sind.

Stuhl mit einem E-Gaming-Sitz (1) nach einem der
Anspriche 1 bis 10.

Claims

1.

E-gaming seat (1), including

a seatportion (2) and abackrest portion (3) form-
ing together a seat-backrest combination (4),
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wherein the seat-backrest combination (4) is
formed as a bucket seat, wherein the seat por-
tion (2) is formed as a first shell of the bucket
seat and the backrest portion (3) is formed as a
second shell of the bucket seat and both of the
shells (2, 3) are pivotally connected to each oth-
er, wherein the backrest portion (3) is pivotable
relative to the seat portion (2) about a pivotal
axis (42) extending transversal to the longitudi-
nal direction (27) of the seat, for which purpose
the backrest portion (3) and the seat portion (2)
are connected to each other via a pivoting device
(43) allowing to adjust the inclination of the back-
rest portion (3) relative to the seat portion (2),
and

a pivoting mechanism (5),

wherein the seat-backrest combination (4) is
connected, with the seat portion (2) thereof, to
the pivoting mechanism (5), wherein the pivoting
mechanism (5) allows taking up a plurality of piv-
oting positions, and wherein the pivoting mech-
anism (5) is fixable in each of these pivoting po-
sitions,

wherein the adjustability of the inclination of the
backrest portion (3) relative to the seat portion
(2) is independent from the pivoting position of
the pivoting mechanism (5), and thus independ-
ent from the pivoting position of the seat-back-
rest combination (4).

E-gaming seat (1) of claim 1,

wherein the plurality of pivoting positions includes at
least the following pivoting positions: a central piv-
oting position in which the seat-backrest combina-
tion (4) is in a non-pivoted home position, a, when
viewed in the longitudinal direction (27) of the seat,
front pivoting position in which the seat-backrest
combination (4) is inclined forward relative to the
home position, and a, when viewed in the longitudi-
nal direction (27) of the seat, back pivoting position
in which the seat-backrest combination (4) is inclined
backward relative to the home position.

E-gaming seat (1) of claim 1 or 2,

wherein the position of the backrest portion (3) rel-
ative to the seat portion (2) is continuously adjusta-
ble.

E-gaming seat (1) of any of claims 1 to 3,

wherein the seat portion (2) and the backrest
portion (3) are both provided with a number of
cushion elements,

wherein the cushion elements of the seat portion
(2) from a, in cross section substantially U-
shaped, seat-cushion arrangement (7), wherein
the U-base is formed by a seat cushion (8) and
the U-legs are formed by seat-cushion sidewalls
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(9) arranged laterally to the seat cushion (8)
and/or

wherein the cushion elements of the backrest
portion (3) form a, in cross section substantially
U-shaped, backrest-cushion arrangement (11),
wherein the U-base is formed by a backrest
cushion (12) and the U-legs are formed by side
cushions (13) arranged laterally to the backrest
cushion (12).

E-gaming seat (1) of claim 4,

wherein the seat portion (2) and/or the backrest por-
tion (3) and/or the cushion elements (7, 11) thereof
comprise a number of stabilizing elements for stabi-
lizing the seat position of a user, and/or a number of
supporting elements for supporting a user in his/her
seat position.

E-gaming seat (1) of any of claims 1 to 5,

wherein the pivoting mechanism (5) comprises a
base carrier (25), fixedly placable on a seat column
(24), and a seat carrier (26) pivotal relative to the
base carrier (25), and the seat portion (2) of the seat-
backrest combination (4) is connected pivotally to
the seat carrier (26) of the pivoting mechanism (5).

E-gaming seat (1) of claim 6,

wherein the base carrier (25) of the pivoting
mechanism (5), upon forming a spatially-fixed
first pivoting axis (28) extending transversally to
the longitudinal direction (27) of the seat, is con-
nected to a fist coupling element (29), which first
coupling element (29), upon forming a spatially-
variable second pivoting axis (31) extending
transversally to the longitudinal direction (27) of
the seat, is connected to the seat carrier (26) of
the pivoting mechanism (5),

wherein the base carrier (25) of the pivoting
mechanism (5), upon forming a spatially-fixed
third pivoting axis (32) extending transversally
to the longitudinal direction (27) of the seat, is
connected to a second coupling element (33),
which second coupling element (33), upon form-
ing a spatially-variable fourth pivoting axis (34)
extending transversally to the longitudinal direc-
tion (27) of the seat, is connected to the seat
carrier (26) of the pivoting mechanism (5).

8. E-gaming seat (1) of claim 7,

wherein the second coupling element (33), upon
forming a spatially-variable fifth pivoting axis
(36) extending transversally to the longitudinal
direction (27) of the seat, is also connected to
the seat portion (2) of the seat-backrest combi-
nation (4),

and wherein the seat carrier (26) of the pivoting
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mechanism (5), upon forming a spatially-varia-
ble sixth pivoting axis (37) extending transver-
sally to the longitudinal direction (27) of the seat,
is connected to a third coupling element (38),
which third coupling element (38), upon forming
a spatially-variable seventh pivoting axis (39)
extending transversally to the longitudinal direc-
tion (27) of the seat, is connected to the seat
portion (2) of the seat-backrest combination (4).

E-gaming seat (1) of claim 8, wherein the fifth pivotal
axis (36) is located, when viewed in the longitudinal
direction (27) of the seat, behind the fourth pivoting
axis (34).

E-gaming seat (1) of claim 8 or 9,
wherein the second pivotal axis and the sixth pivotal
axis are identical.

Chairincluding an E-gaming seat (1) of any of claims
1to 10.

Revendications

1.

Siege de jeu en ligne (1),

comportant une partie formant assise (2) et une
partie formant dossier (3) qui forment conjointe-
ment une combinaison assise/dossier (4), la
combinaison assise/dossier (4) étant réalisée
sous forme de siége-baquet, la partie formant
assise (2) étantréalisée sous laforme d'une pre-
miére coque du siege-baquet et la partie formant
dossier (3) étant réalisée sous la forme d’'une
deuxiéme coque du siége-baquet et les deux
coques (2, 3) étant reliées I'une a I'autre de ma-
niére pivotante, la partie formantdossier (3) pou-
vant pivoter par rapport a la partie formant as-
sise (2) autour d’'un axe de pivotement (42)
s’étendant transversalement a la direction lon-
gitudinale de chaise (27), et pour cela la partie
formant dossier (3) et la partie formant assise
(2) étant reliées I'une a I'autre par le biais d’'un
dispositif de pivotement (43) qui permet un ré-
glage del'inclinaison de la partie formant dossier
(3) par rapport a la partie formant assise (2),
et comportant un mécanisme de pivotement (5),
la combinaison assise/dossier (4) étant reliée,
par sa partie formant assise (2), au mécanisme
de pivotement (5), le mécanisme de pivotement
(5) pouvant adopter une pluralité de positions
de pivotement et le mécanisme de pivotement
(5) pouvant étre bloqué dans chacune de ces
positions de pivotement,

I'aptitude au réglage de I'inclinaison de la partie
formant dossier (3) par rapport a la partie for-
mant assise (2) étant indépendante de la posi-
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tion de pivotement du mécanisme de pivote-
ment (5) et par conséquent indépendante de la
position de pivotement de la combinaison assi-
se/dossier (4).

Siege de jeu en ligne (1) selon la revendication 1,
la pluralité de positions de pivotement comportant
au moins les positions de pivotement suivantes : une
position de pivotement centrale, dans laquelle la
combinaison assise/dossier (4) se trouve dans une
position de départ non pivotée, une position de pi-
votement avant vue dans la direction longitudinale
de siége (27), dans laquelle la combinaison assi-
se/dossier (4) est inclinée vers 'avant par rapport a
la position de départ, et une position de pivotement
arriere vue dans la direction longitudinale de siége
(27), danslaquelle la combinaison assise/dossier (4)
estinclinée vers l'arriére par rapport a la position de
départ.

Siege de jeu enligne (1) selon la revendication 1 ou
2,

la position de la partie formant dossier (3) par rapport
a la partie formant assise (2) pouvant étre modifiée
en continu.

Siege de jeu en ligne (1) selon I'une des revendica-
tions 1a 3,

a la fois la partie formant assise (2) et la partie
formant dossier (3) étant dotées d’'un nombre
d’éléments de rembourrage,

les éléments de rembourrage de la partie for-
mantassise (2) produisant un ensemble de rem-
bourrage d’assise (7) sensiblement en forme de
U en section transversale, la base du U étant
formée par un rembourrage d’assise (8) et les
branches du U étant formées par des joues de
rembourrage d’assise (9) disposées latérale-
ment au niveau du rembourrage d’assise (8)
et/ou

les éléments de rembourrage de la partie for-
mant dossier (3) produisant un ensemble de
rembourrage de dossier (11) sensiblement en
forme de U en section transversale, la base du
U étant formée par un rembourrage de dossier
(12) et les branches du U étant formées par des
rembourrages latéraux (13) disposés latérale-
ment au niveau du rembourrage de dossier (12).

Siege de jeu en ligne (1) selon la revendication 4,
la partie formant assise (2) et/ou la partie formant
dossier (3) et/ou leurs éléments de rembourrage (7,
11) comprenant un nombre d’éléments de stabilisa-
tion servant a stabiliser la position d’assise d’un uti-
lisateur et/ou un nombre d’éléments de support ser-
vant a supporter un utilisateur dans sa position d’as-
sise.
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Siege de jeu en ligne (1) selon 'une des revendica-
tions 1 a5,

le mécanisme de pivotement (5) comprenant un sup-
port de base (25) fixe pouvant étre placé sur une
colonne de chaise (24) et un support d’assise (26)
pivotant par rapport au support de base (25) et la
partie formant assise (2) de la combinaison assi-
se/dossier (4) étant reliée de maniére pivotante au
support d’assise (26) du mécanisme de pivotement

®).
Siege de jeu en ligne (1) selon la revendication 6,

le support de base (25) du mécanisme de pivo-
tement (5) étantrelié a un premier élémentd’ac-
couplement (29) en formant un premier axe de
pivotement fixe (28) s’étendant transversale-
ment a la direction longitudinale de chaise (27),
lequel premier élément d’accouplement (29) est
relié au support d’assise (26) du mécanisme de
pivotement (5) en formant un deuxiéme axe de
pivotement mobile (31) s’étendant transversa-
lement a la direction longitudinale de chaise
(27),

et le support de base (25) du mécanisme de
pivotement (5) étant relié a un deuxieme élé-
ment d’accouplement (33) en formant un troisie-
me axe de pivotement fixe (32) s’étendant trans-
versalement a la direction longitudinale de chai-
se (27), lequel deuxieme élément d’accouple-
ment (33) est relié au support d’assise (26) du
mécanisme de pivotement (5) en formant un
quatrieme axe de pivotement mobile (34) s’éten-
dant transversalement a la direction longitudi-
nale de chaise (27).

Siege de jeu en ligne (1) selon la revendication 7,
le deuxieme élémentd’accouplement (33) étant relié
en méme temps a la partie formant assise (2) de la
combinaison assise/dossier (4) en formant un cin-
quieme axe de pivotement mobile (36) s’étendant
transversalement ala direction longitudinale de chai-
se (27), et le support d’assise (26) du mécanisme
de pivotement (5) étant relié a un troisieme élément
d’accouplement (38) en formant un sixieme axe de
pivotement mobile (37) s’étendant transversalement
ala direction longitudinale de chaise (27), lequel troi-
siéme élémentd’accouplement (38) estrelié ala par-
tie formant assise (2) de la combinaison assise/dos-
sier (4) en formant un septieme axe de pivotement
mobile (39) s’étendant transversalement a la direc-
tion longitudinale de chaise (27).

Siege de jeu en ligne (1) selon la revendication 8, le
cinquiéme axe de pivotement (36) se situantderriére
le quatrieme axe de pivotement (34) vu dans la di-
rection longitudinale de chaise (27).
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10. Siege de jeu enligne (1) selon la revendication 8 ou

9,
le deuxiéme axe de pivotement et le sixieme axe de
pivotement étant identiques.

11. Chaise comportantun siege de jeuen ligne (1) selon

I'une des revendications 1 a 10.
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