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1. 새로운 레벨 BoardGameMap1을 생성한다.



2. GameMode BattleGameMode 생성



3. PlayerController BattlePlayController 생성



4. Character를 상속받은 C++ 클래스로 BoardCharacterBase를 생성



4.1 BoardCharacterBase에 들어가서 EngineMinimal.h를 추가한다.



4.2 생성자에 해당 내용을 넣는다.



5. BoardCharacterBase를 상속받은 BP_BoardBase를 생성한다.



5.1 BP_BoardBase를 상속받은 BP_BoardEnemyBase를 생성한다.



5.2 BP_BoardBase를 상속받은 BP_BoardPlayerBase를 생성한다.



5.3 BP_BoardPlayerBase를 상속받은 BP_BoardPlayer를 생성



5.4 ActorComponentf를 상속받은 CombatComponent를 생성



5.4.1 BP_BoardBase에 들어가서 CombatComponent를 추가한다.



5.5 BP_BoardPlayer의 Mesh에 들어가서 캐릭터와 애니메이션 머테리얼을
추가한다.



5.6 CombatComponent를 추가되어 있다



6. Actor를 상속받은 BattlePosition를 생성


