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Viele Menschen in dem Land Kongo flüchten vor Kämpfen
In dem Osten von dem Land Demokratische Republik Kongo gibt es schon lange einen Konflikt. Aber jetzt sind die Kämpfe viel heftiger geworden. Deshalb sind viele Menschen auf der Flucht. Viele Menschen auf dem Kontinent Afrika haben jetzt Angst vor einem großen Krieg.
In dem Gebiet gibt es viele unterschiedliche Milizen. Eine von ihnen heißt M23. Die Kämpfer von der Miliz M23 haben eine wichtige Stadt erobert. Die Stadt heißt Goma und liegt direkt an der Grenze zu dem Land Ruanda.
Viele Experten und die Vereinten Nationen sagen: Ruanda gibt der M23 Waffen oder schickt sogar eigene Soldaten. Die Regierung von Ruanda sagt: Das stimmt nicht.
Aber viele Experten glauben, dass sie lügt. Der Präsident von Ruanda heißt Paul Kagame. Seine Volks-Gruppe heißt Tutsi. In dem Jahr 1994 gab es in Ruanda einen Völker-Mord an den Tutsi. Paul Kagame und seine Armee haben den Völker-Mord gestoppt. Viele Täter haben sich in dem Nachbar-Land Kongo versteckt. Dort haben sie Milizen gegründet. Viele von ihnen gehören zur Volks-Gruppe Hutu. Die Regierung von Ruanda sagt schon lange: Die Regierung von dem Land Kongo muss etwas gegen die Hutu-Milizen unternehmen.
Viele Mitglieder der Miliz M23 gehören zur Volks-Gruppe Tutsi. Die M23 hat schon lange gegen die Milizen von der Volks-Gruppe Hutu gekämpft.
In der Region sind auch Friedens-Soldaten der Vereinten Nationen. Bei den Kämpfen sind viele von ihnen gestorben. Die meisten von ihnen kommen aus dem Land Süd-Afrika. Süd-Afrika und andere Länder auf dem Kontinent Afrika sagen: Wir sind bereit, zu vermitteln. Sie wollen, dass der Konflikt schnell aufhört.
Wörterbuch
	Miliz
Eine Miliz ist eine bewaffnete Gruppe. Ihre Kämpfer nennt man Milizionäre. Milizen gibt es meistens in Ländern mit Krieg. Milizen gehören aber nicht zu Regierungen. Milizionäre sind deshalb auch keine Soldaten oder Polizisten.

	Demokratische Republik Kongo
Die Demokratische Republik Kongo ist ein Land in der Mitte von Afrika. Dort leben ungefähr so viele Menschen wie in Deutschland. Die Demokratische Republik Kongo ist aber viel größer als Deutschland. Sie ist das 2.-größte Land in Afrika nach Algerien. Die Haupt-Stadt heißt Kinshasa. Manchmal wird das Land auch Kongo-Kinshasa genannt. Das sagt man, um das Land besser von seinem Nachbar-Land zu unterscheiden. Es heißt sehr ähnlich: Republik Kongo.

	Ruanda
Ruanda ist ein Land in Ost-Afrika. Die Hauptstadt heißt Kigali. In Ruanda leben knapp 12 Millionen Menschen. Viele von ihnen sind sehr arm. Die Menschen sprechen Kinyarwanda, Englisch, Französisch oder Swahili.

	Vereinte Nationen
Die Vereinten Nationen heißen auch UNO. Die Vereinten Nationen sind 193 Länder aus aller Welt. Sie haben sich zusammengeschlossen. Sie haben ein Ziel. Sie wollen den Frieden auf der Welt sichern. Sie wollen die Rechte der Menschen schützen. Sie wollen die Zusammen-Arbeit auf der Erde besser machen. Wenn es in einem Land Krieg gibt, kann die UNO helfen. Sie kann vermitteln und einen Waffen-Stillstand erreichen. Sie kann Soldaten in das Land schicken. Die Soldaten sollen aufpassen, dass der Waffen-Stillstand eingehalten wird.
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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();
}





