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Keine Waffen-Ruhe nach Gespräch zwischen Russland und der Ukraine
Russland führt seit 3 Jahren Krieg gegen das Land Ukraine. Jetzt haben 
Vertreter von den beiden Ländern über eine Waffen-Ruhe gesprochen.
Das Gespräch war schon nach 1 Stunde zu Ende. Russland und die 
Ukraine haben keine Waffen-Ruhe beschlossen. Aber sie wollen weitere 
Gefangene austauschen.
 
Das Treffen war in der Stadt Istanbul in dem Land Türkei. Die Türkei vermittelt zwischen 
Russland und der Ukraine. Das heißt: Die Türkei will helfen, den Krieg zu beenden. 
Dazu soll es eine Waffen-Ruhe geben. Waffen-Ruhe heißt: Russland und die Ukraine greifen 
sich nicht mehr gegenseitig an.
 
Russland sagt: Wir haben der Ukraine eine Waffen-Ruhe von 2 oder 3 Tagen angeboten. 
Das ist der Ukraine nicht genug. Die Ukraine sagt: Die Waffen-Ruhe muss mindestens 30 
Tage dauern. Außerdem darf Russland keine Bedingungen stellen. Russland will im Krieg 
eroberte Gebiete behalten. Die Ukraine sagt: Wir geben die Gebiete nicht her.
 
In Europa gibt es viel Kritik an den Bedingungen, die Russland stellt. Viele Regierungs-Chefs
glauben: Russland will gar keine Waffen-Ruhe. Präsident Putin tut nur so. Die europäischen 
Regierungs-Chefs sagen deshalb: Wir müssen die Ukraine weiter mit Waffen unterstützen.
 
Wörterbuch
	Türkei

       Die Türkei ist ein Land. Ein Teil von der Türkei gehört zu Europa. Der 
       andere Teil gehört zu Asien. Die Hauptstadt der Türkei heißt Ankara. Die
       meisten Menschen in der Türkei sprechen Türkisch. Auch in Deutschland 
       leben viele Türken. Ihre Eltern oder Großeltern sind früher nach 
       Deutschland gekommen, um hier zu arbeiten.                   
 
	Ukraine

       Die Ukraine ist ein Land in Ost-Europa. Die Ukraine gehörte früher zu 
       dem Land Sowjet-Union. Die Ukraine ist fast doppelt so groß wie 
        Deutschland, aber es leben viel weniger Menschen dort. Viele von ihnen 
        sprechen Ukrainisch und Russisch. Die Haupt-Stadt heißt Kiew. Ein 
        Nachbar-Land von der Ukraine ist Russland. Russland möchte Teile von der
        Ukraine haben. Darum gibt es seit 2014 Kämpfe um diese Teile: zum 
        Beispiel um die Halb-Insel Krim oder den Osten von der Ukraine. Im Jahr 
        2022 hat Russland dann die ganze Ukraine angegriffen. Seitdem ist Krieg 
         in dem Land.                            
 
	Russland

       Russland ist ein sehr großes Land. Es ist eines der mächtigsten Länder 
       der Welt. Der größte Teil von Russland gehört zu Asien. Der kleinere 
       Teil liegt in Europa. Die Haupt-Stadt von Russland ist Moskau.          
 
	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.      
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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();
}





