
Zusammenbau des „SOFEX-Timers“
Wichtiger Hinweis: Den MOSFET fassen wir zunächst gar nicht an!!!
Die Platine wird so gelegt, dass unten rechts die Aufschrift „SOFEX-Timer“ lesbar ist.

Als erstes wird der 14-polige IC-Sockel eingelötet. Dabei darauf achten, dass die Aussparung in
der Mitte oben ist!

Danach wird der Widerstand eingelötet und die überstehenden Enden abgeknipst.

Jetzt sind die Pins für die Jumper dran. Es geht am einfachsten, wenn man den linken und den
rechten Jumper vor dem Einlöten auftsteckt.



Als nächstes beide 2-poligen Header für die Steckverbinder einlöten.

Die beiden Kabel, die als Abreißkontakt dienen, werden an die beiden mittleren Ösen angelötet,
und zwar dort, wo die Beschriftung GY-68 steht.

Der MOSFET kommt zuletzt. Die Dinger reagieren sehr empfindlich auf statische Entladungen!
Wir fassen sie so wenig wie möglich an. Wenn jemand merkt, dass die Kombination
Teppichboden/Schuhe statische Aufladung bewirkt, sollte er ihn gar nicht anfassen, sondern lieber
jemand anders!
Der MOSFET wird so eingelötet, dass seine Beschriftung nach oben zeigt.



Der MOSFET wird dann nach oben umgebogen:

Der Prozessor Attiny84 wird ganz zum Schluss eingesetzt. Dabei muss bei Draufsich auf die Plati-
ne die Kerbe nach oben zeigen! Erst leicht einsetzen und prüfen, ob alle Beinchen richtig sitzen,
dann erst fest eindrücken.

Test
Testen können wir, indem wir
- als Abreißkontakt einen Jumper mit den beiden Kabeln (an GY-68) verbinden
- einen Lipo (nur 1S-Lipo, also 3,7 V Nennstrom!) an die mit „+“ und „-“ gekennzeichneten Stifte
des unteren Steckverbinders anschließen; dabei auf richtige Polung achten!!!
- und eine LED an den oberen Steckverbinder: plus an den oberen, minus an den unteren Stift

Unterschiedliche Jumper-Kombinationen müssen dann zu entsprechender Wartezeit bis zum Ein-
schalten der LED führen.

Wird ohne geschlossenen Abreißkontakt eingeschaltet, darf nichts passieren, also die LED nicht
aufleuchten. Es dient dazu, dass nicht aus Versehen auf der Rampe kurz nach Einschalten eine
Auslösung erfolgt und der Raketeur womöglich verletzt wird!

Test-Ausgaben
Um die im Programm einegefügten Test-Ausgaben nutzen zu können, löten wir uns zwei Kabel an
Masse (-) und Pin3:

Die Test-Ausgaben erfolgen also auf Pin3. Wir können z. B. einen Arduino Nano nehmen, in den
eine Serial-Relay-Software geladen wurde, ihn entsprechend mit den Kabeln verbinden und die-
sen wiederum an den PC anschließen. Im Konsolfenster erscheinen dann unsere Ausgaben. Dar-
auf achten, dass das Konsolfenster auf 9600 Baud eingestellt ist!



HINWEISE
Ein Abreißkontakt muss vorhanden sein, der zunächst geschlossen ist und beim Start der Rakete
öffnet. Typischerweise verwendet man dafür eine Büroklemmer.

ACHTUNG: Wenn der Kontakt beim Einschalten nicht geschlossen ist, wird keine Auslösung
erfolgen, eine Rakete könnte daher später abstürzen. Es dient dazu, eine Auslösung kurz nach
Einschalten – also noch auf der Rampe – zu vermeiden, da der Raketeur noch nahe der Rampe
stehen könnte.

An die Pyro-Kontakte dürfen nur sogenannte "Brückenanzünder A" angeschlossen werden. Es sind
keine Maßnahmen gegen Vertauschung der Pole beim Anschluss einer Batterie vorhanden. Die
Batteriespannung kann zwischen 3,7 und 5,5 V liegen. Daher ist ein 3,7 V Lipo (1S) dringend
empfohlen. Auch gegen den Anschluss einer Batterie mit zu hoher Spannung gibt es keinen Schutz!

DISCLAIMER
Der SOFEX-Timer und die zugehörige Software sind Teil eines Einführungskurses in die Program-
mierung von ATtinies. Es ist Kursmaterial, kein kommerzielles Produkt! Ein Echt-Einsatz geht auf
Risiko des Benutzers. Insbesondere darf es nicht für Mid- oder High-Power-Raketen verwendet
werden, da wichtige Eigenschaften fehlen, wie
- Möglichkeiten, einen Arming-Schalter einzusetzen
- Durchgangsprüfung des Brückenanzünders
- Maßnahmen gegen Anschluss einer Batterie (eines Akkus) mit falscher Polung
- Maßnahmen gegen  Anschluss einer Batterie (eines Akkus) mit falscher Spannung
Obwohl das Programm sorgfältig getestet wurde, übernehme ich keine Verantwortung für mögliche
Schäden, die durch den Einsatz der Software und/oder der Hardware entstehen können. Es sei
darauf hingewiesen, dass Batterien, speziell Lipo-Akkus heiß werden können und in solch einem
Fall Feuer fangen können. Auch können Raketen Schaden anrichten an Personen und Sachen,
falls sie in unvorhergesehener Weise abstürzen.










