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Milliardäre sollen mehr Steuern zahlen
Milliardäre sind Menschen, die sehr reich sind. Jetzt haben sich die Staats- und Regierungs-Chefs von 20 Ländern ein Ziel gesetzt. Sie sagen: Milliardäre sollen mehr Steuern zahlen. Sie sollen mehr von ihrem Vermögen abgeben. Das Geld kann für den Klima-Schutz verwendet werden.
Das Treffen von den 20 Staats- und Regierungs-Chefs war in dem Land Brasilien. Die Staats- und Regierungs-Chefs gehören zu der G-20-Gruppe. In der Gruppe sind zum Beispiel die Länder USA, Russland, Indien, China und auch Deutschland. Der Klima-Schutz war ein wichtiges Thema bei dem Treffen.
Bei dem Treffen waren aber einige Länder auch gegen eine Steuer für Milliardäre. Zum Beispiel Deutschland und die USA. Deshalb gab es am Ende einen Kompromiss: Jedes G-20-Land kann jetzt entscheiden, von wem es die Reichen-Steuer verlangt. (wer genau die Reichen-Steuer bezahlen soll.)Und jedes Land kann auch selbst festlegen, wie hoch die Steuer sein soll.
In Deutschland ist der Reichtum sehr ungleich verteilt. Ein Großteil von dem Vermögen in Deutschland gehört sehr wenigen Menschen. Vermögen sind zum Beispiel Häuser, Autos, Schiffe, Unternehmen, Geld oder Aktien. Seit 1997 müssen reiche Menschen keine Steuern mehr auf ihr Vermögen zahlen.
 
Wörterbuch
	Klima-Wandel
Klima-Wandel heißt: Auf der Erde wird es wärmer. Das gibt viele Probleme, zum Beispiel Überschwemmungen, Dürren und schwere Stürme. Viele Menschen sterben an den Folgen vom Klima-Wandel. Gründe für den Klima-Wandel sind auch viele Abgase in der Luft. Wenn man heute von Klima-Wandel spricht, sind Veränderungen gemeint, die durch den Menschen verursacht werden. In der Wissenschaft gibt es keine Zweifel daran, dass der Mensch zum Klima-Wandel entscheidend beiträgt.

	Krieg
Von Krieg spricht man, wenn Staaten miteinander im Streit sind. Sie wollen mit Gewalt einen anderen Staat zu etwas zwingen. Manchmal sind es nicht Staaten, sondern große Gruppen von Menschen, die Krieg führen. Krieg zerstört vieles, zum Beispiel Häuser und Straßen. Und meistens sterben auch viele Menschen.

	Depression
Eine Depression ist eine Krankheit. Menschen mit einer Depression fühlen sich oft sehr erschöpft und traurig. Dieses Gefühl haben sie über lange Zeit oder immer wieder. Viele depressive Menschen haben oft keine Kraft, etwas zu unternehmen. Sie bleiben zu Hause und ziehen sich zurück. Ärzte und Ärztinnen können die Krankheit behandeln.

	Stiftung
Eine Stiftung ist so etwas ähnliches wie ein Verein. Wenn jemand viel Geld hat und etwas Gutes tun möchte, dann kann er eine Stiftung gründen. Eine Stiftung hat immer einen bestimmten Zweck: zum Beispiel, Kindern zu helfen, die Natur zu schützen oder Kunstwerke zu bewahren.
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function stringWithId(stringId) {
    switch (stringId) {
        case "Pause Audio": return "Audio anhalten";
        case "Play Audio": return "Audio wiedergeben";
    }
    return stringId;
}

class AudioPlayer {
    constructor(audioElement) {
        var audioParentElement = audioElement.parentElement;
        audioElement.controls = false;
        var adhocElement = document.createElement("adhoc");
        this.buttonRadius = 30;
        this.svgMargin = 3;
        this.progressRadius = 25;
        this.svgRadius = this.buttonRadius - this.svgMargin;
        adhocElement.innerHTML = `<span class="audio-button-start" role="button"><span class="audio-button-centrator"><svg class="audio-button-progress-svg" viewBox="-${this.svgRadius} -${this.svgRadius} ${2*this.svgRadius} ${2*this.svgRadius}" style="width:${2*this.svgRadius}px;height:${2*this.svgRadius}px;" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg">
            <g class="svg-contents" stroke-width="2" fill="transparent">
                <circle class="full-circle" cx="0" cy="0" r="${this.progressRadius}" stroke="#707070"/>
                <g stroke="white">
                    <path class="progress" d=""/>
                    <circle class="complete" cx="0" cy="0" r="${this.progressRadius}"/>
                </g>
            </g>
        </svg></span></span>`;
        this.audioButtonElement = adhocElement.getElementsByClassName("audio-button-start")[0];
        this.audioButtonElement = adhocElement.removeChild(this.audioButtonElement);
        this.svgElement = this.audioButtonElement.getElementsByClassName("svg-contents")[0];
        this.svgElement.style.display = 'none';
        this.pathElement = this.svgElement.getElementsByClassName("progress")[0];
        this.pathElement.style.display = 'none';
        this.completeElement = this.svgElement.getElementsByClassName("complete")[0];
        this.completeElement.style.display = 'none';
        
        audioParentElement.insertBefore(this.audioButtonElement, audioElement);
        this.audioElement = audioParentElement.removeChild(audioElement);
        this.audioButtonElement.appendChild(this.audioElement);
        
        this.audioButtonElement.onclick = this.onButtonClick.bind(this);
        this.audioElement.onended = this.onAudioEnded.bind(this);
        this.audioElement.ontimeupdate = this.onTimeUpdate.bind(this);

        this.StateEnum = {
        AtStart: 'AtStart',
        Playing: 'Playing',
        Paused: 'Paused',
        };

        this.state = this.StateEnum.AtStart;
        this.progress = 0;
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    updatePlayerLook() {
        
        switch (this.state) {
            case this.StateEnum.AtStart:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-start";
                this.svgElement.style.display = 'none';
                break;
            }
            case this.StateEnum.Playing:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-pause";
                this.svgElement.style.display = 'unset';
                break;
            }
            case this.StateEnum.Paused:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-resume";
                this.svgElement.style.display = 'unset';
                break;
            }
        }
        
        this.audioButtonElement.setAttribute("aria-label", this.audioButtonAriaLabel());
    }
    
    audioButtonAriaLabel() {
        var isPlaying = this.state == this.StateEnum.Playing;
        var ariaLabel = isPlaying ? AudioPlayer.pauseString() : AudioPlayer.playString();
        var axDescription = this.audioElement.getAttribute("aria-label");
        if (axDescription.length > 0) {
            ariaLabel += ", " + axDescription;
        }
        return ariaLabel;
    }
    
    onAudioEnded() {
        this.audioElement.currentTime = 0;
        this.state = this.StateEnum.AtStart;
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    onButtonClick() {
        switch (this.state) {
            case this.StateEnum.AtStart:
            {
                this.state = this.StateEnum.Playing;
                this.audioElement.play();
                break;
            }
            case this.StateEnum.Playing:
            {
                this.state = this.StateEnum.Paused;
                this.audioElement.pause();
                break;
            }
            case this.StateEnum.Paused:
            {
                this.state = this.StateEnum.Playing;
                this.audioElement.play();
                break;
            }
        }
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    onTimeUpdate() {
        var newProgress = this.audioElement.currentTime / this.audioElement.duration;
        if (Math.abs(newProgress - this.progress) > 0.001) {
            var minFraction = 0.01;
            if (Math.abs(1.0 - newProgress) < minFraction) {
                // Practically a full circle.
                this.completeElement.style.display = 'unset';
                this.pathElement.style.display = 'none';
            } else {
                this.pathElement.style.display = 'unset';
                this.completeElement.style.display = 'none';
                var pathData = '';
                var radius = this.progressRadius;
                if (newProgress >= minFraction) {
                    // If < minFraction, the arc is very small - no need to draw it.
                    var startX = 0;
                    var startY = -radius;
                    var endAngle = (newProgress - 0.25) * ( 2 *Math.PI);
                    var endX = radius * Math.cos(endAngle);
                    var endY = radius * Math.sin(endAngle);
                    //A rx ry x-axis-rotation large-arc-flag sweep-flag x y
                    var largeArc = newProgress > 0.5 ? 1 : 0;
                    pathData = "M "+ startX + " " + startY + " A "+ radius + " "+ radius + " 0 " + largeArc + " 1 "+ endX + " " + endY;
                }
                this.pathElement.setAttribute("d", pathData);
            }
            this.progress = newProgress;
        }
    }
    
    static playString() {
        return stringWithId('Play Audio');
    }
    
    static pauseString() {
        return stringWithId('Pause Audio');
    }

    static loadInstances() {
        var audioElementArray = Array.prototype.slice.call(document.getElementsByTagName("audio"));
        audioElementArray.forEach(function(audioElement) {
                                  new AudioPlayer(audioElement);
                                  });
    }
}


function Body_onLoad() {
    AudioPlayer.loadInstances();
}





