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Wszyscy znawcy komiksowej rzeczywistosci doskonale wiedza, ze poszczegdlni superboha-
terowie moga okazjonalnie zamienia¢ si¢ w inne postacie. Oczywiscie nie kazdy superbohater
moze zamieni¢ sie na dowolnego innego, poniewaz musi odbywaé sie to zgodnie ze Scistymi
regutami.”

Reguly stanowia, ze superbohater o imieniu S moze zmieni¢ sie w superbohatera o imie-
niu 7' tylko wtedy, gdy ciag znakéw S mozna zmieni¢ w cigg 1" poprzez zmiane samogltosek
na jakiekolwiek inne samogtoski oraz zmiane spotgtosek na dowolne inne spoétgtoski. Diugosé
obydwu ciggéw musi by¢ taka sama.

Rozwazamy imiona o dtugosci od 1 do 1000 znakéw, zapisane przy pomocy malych liter
alfabetu tacinskiego, a za samogtoski przyjmujemy znaki a, e, i, o, u oraz y.

Napisz program, ktory czyta dwa imiona i odpowiada na pytanie, czy spetniaja one opisane
reguty.

Dane wejsciowe

Pierwszy i jedyny wiersz danych wejéciowych zawiera dwa imiona superbohateréw oddzielone
pojedynczym odstepem.

Wynik programu

Program powinien wypisa¢ stowo TAK lub NIE w zaleznosci od tego, czy jeden z superbohate-
rOw moze zmieni¢ sie w drugiego.

Przyktad

Dla danych wej$ciowych:
kangur wombat

prawidtowym wynikiem jest:

TAK

*Reguly zapisane s pono¢ w Swietych Krysztatach z planety Krypton.



Dla danych wejsciowych:

superman superwoman

prawidtowym wynikiem jest:

NIE

Imiona roéznig sie dtugoscia.

Dla danych wej$ciowych:

abc xyz

prawidlowym wynikiem jest:

NIE

Litera a to samogtoska, a litera x to spotgtoska. Ponadto b to spotgtoska, a y to samogtoska.



