ПЛОДОВ ШАХ

В един ранен следобед Тигър, Прасчо и Йори си стояха в кухнята на Кристофър Робин и пазеха тишина. Те не искаха да пречат на Кристофър Робин, който спеше в съседната стая. По едно време, както не обелваше дума и се взираше в пода, Прасчо изведнъж забеляза, че черните и белите плочки му напомнят на една тиха и спокойна игра – шах.
· Хей, хайде да играем на шах! – съвсем леко възкликна Прасчо.

Тигър веднага разбра за какво става въпрос и преди Йори да успее да се възмути, че не обича игри, взе фруктиерата от кухненската маса и пръсна по пода плодовете, които бяха в нея:
– Това ще са противниковите фигури и трябва всичките да ги изядем! – обясни Тигър.

Разбраха се, че Прасчо ще бъде царят, Тигър – кон, а Йори – офицер. Целта на царя е, като тръгне от началната си позиция, да унищожи всички вражески фигури. Една вражеска фигура се унищожава, в момента когато царят стъпи на квадратчето, на което тя се намира. Царят може да отида на плочката на коня или офицера, да се качи на гърба му, да се придвижат до някоя друга плочка и пак да слезе, ако му е омръзнало. Тримата стигнаха до заключението, че са по-добрият отбор и целта на играта е да победят плодовете с възможно най-малко ходове (за да вдигат шум по-кратко време).
Когато е сам, царят може да се придвижи само на някоя от съседните четири плочки – отгоре, отдолу, отляво или отдясно. Ако е на гърба на коня или офицера, царят прави един ход съответно като кон или офицер в шахмата. Конят и офицерът не могат да се движат ако царят не е на гърба им. Йори категорично отказва Тигър да се качва върху него, така че царят не може да отиде заедно с коня на плочката на офицера. Тигър пък няма да може да прескача по няколко плочки, ако Йори е на гърба му, затова царят не може да отиде на плочката на коня, възседнал офицера, но може да  мине през нея. Тримата единодушно решиха, че Йори е много голям и не е добре да стъпва или да минава през плочка с плод преди той да бъде унищожен, защото ще го смачка.
Вашата задача е да напишете .NET приложение, което се свързва с Web Service и използва интерфейса, който се предоставя, за да определи пътя на царя така, че ходовете му да са минимален брой. Броят на разхвърляните плодове ще е най-много 1000, а кухнята представлява правоъгълник със страни не по-дълги от 100 плочки. На сайта на конкурса – http://konkurs.musala.com – може да намерите подробна информация за интерфейса на Web Service-а, както и неговия адрес. Ще намерите също подробни указания и примери как да създадете приложение, което контактува с Web Service-a.
За всеки тест максимален брой точки ще получи състезателят, чиято програма е намерила най-кратка последователност от ходове на царя. Всички останали решения ще получат точки пропорционално на броя ходове намерен от тяхната програма. Приложението на участника има ограничение от 10 секунди за всеки тест.
ПРИМЕР:

Царят е означен с буквата ‘Ц’, конят - с буквата ‘К’, офицерът с буквата ‘О’, а плодовете с буквата ‘П’.
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 Начална позиция
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