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Расскажите немного о 
себе: где жили, учились?

Я из гамбурга (германия), 
родился в 1982 году. C 
2004 года был учеником по 
специальности медиадизай-
нер в компании Albert Bauer, 
в которой работаю и в на-
стоящее время.

в процессе ученичества изу-
чил ряд 3D-программ, таких 
как Cinema 4D, Lightwave и 
Maya. Сейчас моя должность 
звучит как CGI-художник/
технический директор. Я от-

вечаю за программирование 
вспомогательного инстру-
ментария, решение проблем 
и, конечно, за все, что свя-
зано с созданием отличных 
изображений и анимации: 
начиная с освещения и соз-
дания шейдеров в анимации 
до композитинга и ретуши в 
Nuke и Photoshop.

С чего началось для вас 
цифровое искусство?

во время обучения, при сер-
финге в интернете, я увидел 
такие сайты, как CGSociety, 

Gnomonworkshop и прочие, 
которые показали мне и 
другие возможности ис-
пользования Photoshop, а не 
только для цветокоррекции 
фотографий.

Я начал практиковаться в 
мэтт пейнтинге и концеп-
те. С тех пор, с 2006 года, 
я нашел отличный способ 
обучения совершенно раз-
ным вещам путем периоди-
ческого переключения с од-
ной дисциплины на другую, 
создавая при этом для себя 
новые испытания.

E-mail: mail@marcobauriedel.com 
Сайт: http://www.marcobauriedel.com/

Marco 
Bauriedel
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Откуда возникают новые 
идеи, вдохновение для 
творчества? Какова ваша 
мотивация для создания 
новых работ?

Я использую для вдохнове-
ния все, что меня окружа-
ет: это и другие художники, 
и вещи, которые я увидел, 
и мысли, которые просто 
пришли в голову.

Мои персональные работы 
представлены, в основном, 
пейзажами.

Самой большой мотивацией 

для меня является то, что с 
моим растущим опытом и 
мастерством, я уверен,  что 
создам еще лучшую работу 
в следующей попытке.

Не могли бы вы описать, 
как обычно протекает 
создание новой работы, 
ее основные этапы рабо-
чего процесса? Покажите 
на примере, пожалуйста.

в мэтт пейнтинге я обыч-
но начинаю с наброска ша-
риковой ручкой, который 
потом перерисовывается в 

Photoshop как концепт. Пе-
ред вставкой фотографий и 
CGI-элементов в изображе-
ние я тестирую типы осве-
щения. 

в этом примере после мно-
гих шагов усовершенство-
вания я, в конце концов, 
решил сделать движение 
3D-камеры и перестроить 
всю сцену в Maya. Я бы 
хотел потом создать эту 
кинематическую сцену в 
Nuke (но в данном случае 
я этого не делал).
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Что важно для вас в про-
цессе работы, а на что 
вы вообще не обращаете 
внимания?

Мне кажется, что наиболее 
важным для меня является 
следование своей интуиции.

Она всегда знает, что луч-
ше, хотя иногда ее подсказки 
бывают достаточно туманны 
и их непросто понять.

Я чувствую, что с прибав-
лением опыта интуиция за-
остряется, и я ожидаю, что 
в будущем эта тенден-
ция продолжится. на самом 
деле, я просто смотрю, что 
работает, а что нет.

А вот такого, на что я бы не 
обращал внимания в моей 
работе, нет. все, так или ина-
че, имеет смысл.

Какие программные про-
дукты вы используете в 
своей работе?

Я использую Photoshop, 
Maya, Nuke, Vue, Cinema4D, 
Modo, AfterEffects и XCode.

но самыми основными ин-
струментами для меня яв-
ляются, прежде всего, Maya, 
Nuke и Photoshop.
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Вам удается находить 
баланс между рабочим и 
личным временем?

личное время очень важно 
для меня. Сейчас я наслаж-
даюсь достаточно сбалан-
сированной жизнью с чет-
ким разделением рабочего и 
свободного времени. и вижу 
в этом много преимуществ, 
так как это дает мне силы и 

энергию для изучения чего-
то нового, а также возмож-
ность просто быть счаст-
ливым человеком и иметь 
больше свободного времени 
для жизни.

Каковы ваши творческие 
цели на сегодняшний 
день?

Моя главная творческая 
цель — понимание и успеш-

ное сочетание моих навыков 
и знаний в различных дис-
циплинах для создания дей-
ствительно впечатляющего 
искусства, что делает меня 
счастливым! в старости мне 
бы хотелось гордиться тем, 
что я создал. Даже сейчас я 
уже немножко горжусь, но 
вижу, что у меня есть по-
тенциал для развития, и 
все еще впереди.
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Каким вы видите путь 
развития цифрового ис-
кусства?

Я думаю, во всем, что тре-
бует развития, должны раз-
виваться сами люди. Только 
в работе и размышлении над 
собой можно добиться раз-
вития и совершенствования 
своего мастерства.

Что вас особенно впечат-

лило в последнее время 
(книги, игры и т.д.)?

в последнее время прак-
тически ничего не запом-
нилось. единственное, что 
могу отметить, это особен-
но впечатлившие меня рабо-
ты Alex Roman.

Расскажите, как вы про-
водите свободное время, 
есть ли хобби?

Я очень люблю проводить 
время с друзьями и путеше-
ствовать по миру, много фо-
тографируя.

еще я люблю играть в фут-
бол и готовить, кстати, это 
мое самое большое хобби.

Семья также очень важна 
для меня, но на данный мо-
мент у меня пока нет детей.
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Какой совет вы могли бы 
дать начинающим ху-
дожникам?

всегда относитесь к себе 
критически и мотивируйте 
себя к постоянной практи-
ке и обучению. используй-
те форумы и блоги, чтобы 
учиться у других художни-
ков, и просите совета у ва-
ших коллег по работе.

Автор: Marco Bauriedel 
E-mail: mail@marcobauriedel.com 

Сайт: http://www.marcobauriedel.com/
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Лягушачья ведьма
Автор: Lia Selina 
Сайт: http://Linmida.com/ 
Блог: http://LiaSelina.livejournal.com/ 
E-mail: LiaSelina@gmail.com
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Лягушачья ведьма

Лягушачья ведьма

впервые постараюсь описать процесс соз-
дания одной из моих работ. ничего хитро-
го, но, может, кто-то подметит для себя что-
то полезное.

Для подобных контурных картинок после-
довательность действий у меня всегда одна. 
Сначала — прорисовка контура, затем — 
черновая «заливка» цветом, цвета при этом 
разбрасываю по разным слоям. например, 
девушки стабильно делятся на кожу, воло-
сы, одежду, украшения и т. д. по ситуации. 
Затем — «чистка» цвета по границе конту-
ра и далее детальная раскраска: свет, тень, 
рефлексы. Плюс подкрутка цвета по необ-
ходимости. 

идея этой картинки ждала меня глубоко в 
кипе набросков больше года. Скетч неверо-
ятно безобразен, поэтому я его никому ни-
когда не покажу. но свою задачу он выпол-
нил, я точно вспомнила, какой должна быть 
цветовая гамма и композиция. 

Первое, с чего я начала — это поиск рефе-
ренсов. Я, конечно, не претендую на абсо-

лютную анатомическую достоверность ля-
гушек, но чтобы более или менее прилично 
нарисовать их замысловатые задние лапки в 
разных ракурсах, без изучения фотографий 
не обойтись. Я набираю в гугле кучу фото, 
долго их разглядываю, делаю пару зарисо-
вок, чтобы лучше понять форму и строение 
лягушачьего тельца. После этого можно воз-
вращаться к наброску и начинать окружать 
девицу земноводными. 

Обычно набросок я сразу делаю в фотошо-
пе, но в этот раз начало положено на бума-
ге: сканирую, открываю в фотошопе, ставлю 
прозрачность слоя со сканом на 10-15 % 
и поверх него на новом слое рисую новый, 
более детализированный набросок. При не-
обходимости повторяю процедуру. линии с 
каждым слоем дополняю, поправляю. Про-
рисовываю контур до тех пор, пока мне не 
перестанет хотеться что-то исправить.

Автор: Lia Selina 
Сайт: http://Linmida.com/ 
Блог: http://LiaSelina.livejournal.com/ 
E-mail: LiaSelina@gmail.com

 2012 www.m-cg.ru 13

Making of



Для контура использую стандартную кру-
глую кисть с жёсткими краями и собствен-
ную кисточку «под карандаш».
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Чтобы сделать «карандашную» кисточку, за 
основу берём обычную жёсткую круглую 
кисть и лезем в настройки: 
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Когда с контуром покончено, можно перехо-
дить к раскраске.

выбор цвета для меня, как правило, долгий 
и мучительный процесс, даже когда общая 
цветовая гамма в голове есть. Так, контур 
всегда на отдельном слое, а цвет разбро-
сан по слоям максимально. ведьма в цвете 

разделена по слоям на кожу, волосы, шля-
пу, платье и украшения на шляпе. Так же от-
дельными слоями всё остальное: стволы де-
ревьев, лягушки, грибы, мох и листва.

Это для того, чтобы впоследствии упростить 
процесс раскраски и при необходимости 
быстро поменять цвета. 
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Цвет сначала набрасываю небрежно боль-
шой кистью, просто чтобы определиться, 
как оно примерно должно выглядеть. После 
того как с цветом более или менее опреде-
лилась, начинаю ластиком аккуратно подчи-
щать свою свирепую раскраску, чтобы она 
уже нигде за контур не вылезала. Для этого 
удобно оставлять видимым только тот слой, 
с которым работаешь — на белом фоне сра-

зу хорошо видны все ненужные элементы. 

Довольно трудоёмко, но не так страшно, как 
может показаться. например, на «чистку» 
всех лягушек с их растопыренными пальчи-
ками ушло 15 минут. 

но до того, как все объекты подчищены, я 
всегда забегаю вперёд и прорисовываю лицо 
— приятно сразу знать, с кем имеешь дело. 
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Детальную покраску я обычно продолжаю 
в пейнтере, там есть моя любимая кисточ-
ка Chunky Oil Pastel, которой я всё и крашу. 
Хоть палитра кистей у меня немаленькая, в 
99 % работ использую только эту кисть, еще 
немного аэрограф и карандаш. 

Приступая к покраске, блокирую пустые пик-
сели: ставлю галочку Preserve Transparency 
на палитре слоёв и могу смело махать ки-
стью — за контуры уже ничего не уйдет. на-
кладываю свет, тени, рефлексы, блики.
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Прыгаю обратно в фотошоп и меняю цвет 
там, где он мне всё-таки не нравится. вспо-
минаю, что неплохо бы «отзеркалить» кар-
тинку по горизонтали, чтобы взглянуть 
на неё свежим взглядом. вижу, что пле-
чи у девчушки не на месте, исправляю. Flip 
Horizontal — вообще крайне полезная шту-
ка: глазу сразу открываются ошибки, кото-
рые просто так уже не видишь. 

 2012 www.m-cg.ru 19

Making of



Продолжаю раскраску в пейнтере, изменив 
немного параметры кисточки — Min Size на 
8 %, накидываю листиков в кроны деревьев. 
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Затем, вернув Min size на 100 % (или про-
сто сменив Expression на None), меняю Grain 
на 11 % и Jitter 0,44, чтобы кисть стала ше-
роховатой, и крашу кору на стволах. 
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возвращаюсь в фотошоп и раскрашиваю 
мох своей кистью «под карандаш», меняя 
прозрачность. в некоторых местах прорисо-
вываю для пушистости ворсинки кисточкой 
из нескольких точек разного размера, кото-
рую когда-то создавала для рисования шер-
сти. Сухие листья крашу этой же «карандаш-
ной» кистью — так они больше будут похожи 
на сухие. По ходу дорисовываю новые на пе-
реднем плане и разбрасываю кустики ягод, 
которых, как мне показалось, не хватает. 

По ходу раскраски также меняю цвет конту-
ра, блокируя пустые пиксели там, где очень 
хочется. изначально контур у меня везде 
тёмно-коричневый, смотрится почти чёр-
ным, мне кажется это грубоватым. 

Текстуры обычно никогда не использую, но 
сейчас даже после раскраски мне всё ещё 
не нравится, как выглядят лягушки и гри-
бы на деревьях, поэтому решаю попробо-
вать наложить на них текстуру. Прыгаю в 
фотошоп, в настройках любимой кисти вы-
бираю из стандартных текстур подходя-
щую и на новом слое в режиме Multiply 
раскрашиваю своих лягушек.
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новый слой пуст, и заблокировать тут ничего 
нельзя, махать кисточкой можно не бояться.

После того как все лягушачьи тельца по-
крыты текстурой, кликаем + Ctrl в палитре 
Layers на иконку нашего первого слоя с ля-
гушками (или правой кнопкой — Select Pixel), 
затем инвертируем выделение — Select 
Inverse, возвращаемся на слой с текстурой 
и жмём Backspace. ну, или можно сразу ри-
совать текстуру по выделенной области тем 
же образом без инвертации. Я просто не лю-
блю рисовать по «выделенке».

Потом так же выбираю текстуру для грибов 
и заодно текстурирую шляпу. всем слоям с 
текстурами ставлю прозрачность 30-40 %. 

Отличия некардинальны, но, по-моему, ста-
ло интереснее — так и оставлю. 
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Теперь, когда покраска вроде бы окончена, 
можно заняться приданием ровной круглой 
формы картинке, как было изначально заду-
мано. Для этого воспользуюсь масками.

Для маскировки использую, опять же, свою 
«карандашную» кисть, чтобы края были зер-
нистыми и неровными. изначально под кар-
тинкой я нарисовала круг, на который ори-

ентировалась по течению работы, чтобы 
контур и цвет немного заезжали за его гра-
ницы. Теперь можно их замаскировать — на-
кладываю маски на слой с контуром, и все 
слои с цветом, которые вылезают за гра-
ницы круга (стволы, листва деревьев, опав-
шие сухие листья и кустики ягодных ли-
стьев). и по всем маскам прохожусь кистью, 
ориентируясь на границу круга. 
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Да, ещё остался нетронутым задний план у 
ведьмы. ну и не буду его особо трогать — 
накидаю туда листьев и заблёрю. Белый фон 
под картинкой мне не нравится, надо его по-
красить — делаю небольшие разводы люби-
мой кистью с жёсткими краями Opacity 10-
20 % и накладываю текстуру старой бумаги 
в режиме Overlay. А теперь, главное — оста-

Автор: Lia Selina 
Сайт: http://Linmida.com/ 

Блог: http://LiaSelina.livejournal.com/ 
E-mail: LiaSelina@gmail.com

новится, пока не захотелось ещё что-то по-
править. Быстро ставим подпись на грибоч-
ке, копирайтим и закрываем фотошоп.
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Компания Consistent Software Distribution — value added дистрибьютор на рынке САПР, 
гиС, визуализации и анимации, сообщает о проведении конкурса «Полигон для творче-
ства 2012». 

ежегодно конкурс собирает  множество участников и зрителей. в этом году он пройдет 
уже в пятый раз. Конкурс проводится в целях выявления лучших работ в области анима-
ции, графики, архитектуры, проектирования и дизайна. Принять участие могут дизайне-
ры, архитекторы, художники, студенты, аспиранты российских вузов и сотрудники отрасле-

«Полигон для творчества 2012» 
Конкурс, который дает возможность…

вых компаний.

В списке номинаций на 2012 год заяв-
лены:

Архитектура

Дизайн (в том числе интерьерный)

Анимация

Спецэффекты

игровая индустрия

Промышленный дизайн

Free Art

Бонусная номинация

лучший архитектурный вуз страны
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выбор зрительской симпатии

Условие участия — работы должны быть выполнены с использованием программного 
обеспечения Autodesk.

Конкурс будет проводиться в несколько этапов:

ROUND I — прием работ. Продолжительность этапа: 1 июня — 1 октября.

ROUND II — народное голосование. выбор лидеров, включая финалиста в номинации «вы-
бор зрительской симпатии». Продолжительность этапа: 2 октября — 15 ноября.

FINAL BATTLE — отбор коллегией жюри 12 финалистов, включая «лучший архитектур-
ный вУЗ страны». Продолжительность этапа: 16 ноября — 14 декабря

Victory… церемония награждения. Продолжительность этапа: конец декабря

Призовой фонд

Победители получат приз от официальных партнеров конкурса: компании Autodesk — ве-
дущего разработчика программного обеспечения для дизайна, проектировании и иннова-
ций и компании 3d connixion — ведущего производителя 3D манипуляторов для профес-
сионалов в областях дизайна и визуализации. Также работы победителей будут поданы на 
рассмотрение коллегией жюри для возможного дальнейшего трудоустройства.

Призеры получат грамоты. их работы будут поданы на рассмотрение коллегии жюри для 
возможного дальнейшего трудоустройства.

Даты конкурсных этапов и список номинаций могут быть изменены и/или дополнены. 
Следите за новостями на сайте конкурса www.3dpolygon.ru. 

Желаем вам вдохновения и побед!

www.3dpolygon.ru
polygon@csd.ru
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Вы любите эксперимен-
тировать со стилем. Чего 
хотите достичь, на чем 
планируете остановить-
ся?

Я рисую в доступных мне 
рамках, в любом случае. 
Мне скучно придерживать-
ся конкретного узкого сти-
ля. Я знаю, что узнаваемость 
влияет на популярность, но 
у меня восприятие, отлич-
ное от сознания множества 
людей, смотрящих на чужое 
искусство просто. Я всё рав-
но вижу в разных вроде бы 
работах следование некое-
му стилю, просто эти детали, 
что замечаю я, менее замет-
ны остальным.

Коммерческие работы я ри-

сую в таком усреднённом, 
доступном мне стиле, ис-
ходя из навыков и знаний. 
А всё, что касается экспери-
ментов, я это делаю, чтобы 
расширить понимание — по-
нимание, как сделана та или 
иная вещь.

Стиль рисунка отчасти за-
висит от восприятия чело-
веком окружающей дей-
ствительности, и я, пробуя 
рисовать как-то иначе, рас-
ширяю границы своего вос-
приятия и понимания других 
людей, хода их мыслей и их 
взглядов.

Работа в офисе, удален-
ная работа или фриланс?

испробовано всё, и пока 

фриланс — самое удобное 
и свободное, что можно вы-
брать. не всегда лучшее или 
даже денежное. но решать, 
когда ты занят, а когда мо-
жешь разрисовывать стены в 
ванной, слушая музыку, для 
меня очень важно и приятно.

Я не испытывала в рабо-
те фрилансером проблем с 
мотивацией для оператив-
ности — мне не нужен кто-
то, кто будет подгонять меня 
и возвращать из серфин-
га в интернете. Я помню о 
том, что работа — это день-
ги, переживаю за резуль-
тат и стараюсь сделать как 
можно скорее данную мне 
работу — не люблю, когда 
предъявляют претензии.

Сайт: http://www.lumb.ru/ 
ЖЖ: http://lumbricus.livejournal.com/ 
Блог: http://lumb.ru/?page_id=2184/ 
E-mail: lumbricus@mail.ru

Анна Сучкова
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Как выглядит ваше рабо-
чее место? Какой техни-
кой пользуетесь?

С внешним видом рабоче-
го места у меня небольшие 
проблемы. в основном при 

взгляде со стороны это по-
хоже на хаос. Дома у меня 
большой стол буквой «г», в 
широкой части которого рас-
положен монитор, справа 
стоит моллюскарий с улит-

ками, слева лежит разноо-
бразный набор из того, что, 
как мне кажется, мне может 
пригодиться.

в набор «необходимых» ве-
щей может входить моток 
шерсти для валяния, запча-
сти к недоделаным игруш-
кам, пара-тройка скетчбуков, 
любимые мелкие вещички, 
бумага для рисования, тю-
бики с красками и тому по-
добный стафф.

иногда всё это разбирает-
ся до следующего раза, ког-
да снова большая половины 
стола окажется охваченной 
творческим хаосом.

Это происходит потому, что 
я решаю внезапно потыкать 
иголкой в лапку недоделан-
ной игрушки посреди рабо-
ты над рисунком. Это немно-
го сбивает и перезагружает 
мозг от рутинного процес-
са покраски комикса, напри-
мер. Этакий кратковремен-
ный отдых.

Техника моя — компьютер 
и монитор-планшет ваком 
Синтик.

Все творческие личности 
работают по ночам?

По-настоящему важную ра-
боту я делаю с утра, вы-
брав временем пробужде-
ния примерно 6 часов.
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Утром работа делается бы-
стрее и эффективнее. но в 
целом процесс работы рас-
тянут на целый день и может 
завершаться в любой мо-
мент. иногда приходится за-
сиживаться. но после один-
надцати вечера для меня 
наступает время неэффек-
тивной работы: всё отвлека-
ет, тяжело морально от груза 
дневных впечатлений, и ра-
бота идёт очень медленно. 
Поздно я работаю над ком-
мерческими заказами толь-
ко в случае форс-мажора.

Расскажите про свои ко-
миксы. За что вы их лю-
бите? Откуда берутся 
идеи для комиксов? Чего 
бы вы хотели достичь 
в этой сфере?

несмотря на то, что идей 
собственных комиксов у 
меня было несколько раз-
ных, все они взяты из

реальной жизни. Первые 
русские готические комиксы 
Edge of the night родились из 
желания пошутить над мои-
ми друзьями и знакомыми 
в готической субкультурной 
тусовке. Поэтому я рисовала 
истории о том, как они уми-
рают в различных ситуаци-
ях — такая комедия чёрного 
юмора с бесконечно ожива-
ющими главными героями. 
имена и даже некоторые си-
туации брались из реальной 
жизни. 

Комикс про собаку я нарисо-
вала, придумав вокруг своей 
реальной настоящей собаки 

мир с монстрами, дверями 
в другие вселенные и домом 
на отшибе. Самый большой 
комиксовый проект, кото-
рый у меня есть,  — более 
100 страниц — вообще ко-
микс-стрипы, нарисованные 
по мотивам смешных ситу-
аций из моей личной жизни. 
некоторое время я рисова-
ла маленькие смешные кар-
тинки, но когда я показала их 
одному французскому изда-
телю, она сказала, что

было бы лучше, если бы это 
были комиксы. Сказано — 
сделано. Я нарисовала 100 
маленьких историй из жиз-
ни, в основном смешных, 
так как мой муж и я часто 
шутим по какому-либо по-
воду, а я привыкла просто 
записывать эти шутки.
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ну и последний большой 
полноценный комикс, кото-
рый я раскадрировала в чер-
новую и готовлюсь начать 
рисовать начисто, основан 
на маленьком происшествии 
со мной на берегу Японско-
го моря и превратился в ска-
зочную историю приключе-
ний трёх зверюшек.

То, чего я хочу добиться в 
этой сфере, это наверняка 
мечта любого, по крайней 
мере российского комикси-
ста, — издать свои комиксы. 
издать их и продавать, хотя 
бы потихоньку и для нача-
ла друзьям, которые не по-
жалеют пару сотен рублей, 
чтобы поддержать по зна-
комству.

Самое важное для любо-
го автора — существование 
того, что он нарисовал в ре-
альности, в виде книги, бу-
клета, хотя бы маленькой 
тетрадочки. и не так важ-
ны какие-то там гонорары, 
как сам факт того, что суще-
ствует книжка с комиксами.

Каково это, рисовать пер-
сонажа с себя и своих 
близких?

не знаю как относится мой 
муж к тому, что я его ри-
сую, но надеюсь, что он за-
бавляется этим фактом и 
рад. Многие люди хотели 

бы, чтобы их хоть раз кто-
нибудь нарисовал, а я уже 
целый проект практически 
посвятила своей половине.

Как вы относитесь к бо-
лее популярному виду 
комиксов о супергероях?

Этот вид комиксов популя-

рен в США. Он там родился 
и оттуда пришёл в европу и в 
Россию. в европе существу-
ют свои жанры комикса и 
французский «банде десси-
нэ» («графическая новелла») 
является ярчайшим пред-
ставителем авторского ев-
ропейского комикса.
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Эти разные направления 
жанра комиксов имеют раз-
ную историю и даже соз-
даются по-разному. Аме-
риканские супергеройские 
комиксы — это поточное 
производство, где каран-

дашный эскиз делает один 
человек, другой делает кон-
тур тушью, третий распола-
гает текст, и так далее. Мне 
нравятся некоторые авторы, 
именно художники, работа-
ющие в жанре американско-

го супергеройского комикса.

но в целом я не люблю эти 
комиксы. Отчасти потому, 
что сама идея непобедимого 
суперчеловека мне не близ-
ка и вызывает только сарка-
стические насмешки. Плюс 
сейчас авторы настолько за-
путались во вселенных сво-
их комиксов, используя од-
них и тех же супергероев, 
перемешивая их между со-
бой, помещая их в соседние 
вселенные, что это похоже на 
агонию и какой-то ералаш.

Куда ближе мне авторский 
европейский комикс, ког-
да работают вместе сцена-
рист и автор-художник, соз-
давая уникальную историю, 
зачастую прилагая большие 
усилия к графической сторо-
не комикса, создавая насто-
ящие произведения искус-
ства величиной в 60 полос.

Расскажите про свою 
книжку о Какашке. Как 
возникла идее такого не-
обычного персонажа и 
сюжета?

Мои знакомые — в мас-
се своей люди творческие 
и не являющиеся основной 
целевой группой для теле-
визионной жвачки, круглы-
ми сутками прокручивае- 
мой в телевизоре.
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и основное мнение о теле-
видении у моих знакомых 
негативное. Эпитеты, кото-
рыми награждается телеви-
зор, совершенно нелестные, 
из которых самые попу-
лярные: зомбоящик, деби-
лизатор и говноящик. Со-
ответственно общественное 
мнение, которое сформиро-
валось Тв, ярко выражает-
ся многими людьми в фра-
зе «показывают одно говно». 
Этой фразой, я думаю, не 
удивить никого. Это и было 
первоначальной идеей. 

А сама идея «сказки» про 
какашку родилась внезап-
но в один момент, но перво-
начально она была немного 
другая — в первом варианте 
какашка смывалась в трубу и 
попадала на пляж, где её на-
ходили разные люди и ле-
пили из неё разные образы, 
пока она не попала на свал-
ку в старый телевизор. 

но в результате, когда я села 
рисовать саму историю, по-
лучилось само собою то, что 
получилось — более сюрре-
алистическая история. и из-
начально я просто положи-
ла её в свой ЖЖ, для того 
чтобы посмеялись друзья. 
в результате раскрутилась 
неожиданная шумиха, мно-
гие посчитали что моя удач-
ная имитация издания — это 

реальная книжка, и в кон-
це концов благодаря смель-
чакам из издателсьтва «Ко-
мильфо» эта история стала 
уже не подделкой под об-
ложку книги в фотошопе, а 
реальной книжкой. 

но, несмотря на красивое 
издание с выборочным уф-
лаком на обложке, эта исто-
рия всё равно остаётся все-
го лишь маленькой шуткой 
с дурацким главным персо-
нажем, которому почему-то 
удивилось огромное количе-
ство людей.

Как вы отнеслись к ком-
ментариям вашей книги 
на телеканале ТНТ?

Куда хуже были коммента-
рии в интернете по поводу 
книжки. Я начиталась совер-
шенно разных комментари-
ев. Были и позитивные, ког-
да публика понимала шутку. 
но были и чудовищно злоб-
ные и агрессивные. начиная 
от «да она больная на голо-
ву» до «таких надо убивать!». 
Были даже соображения по 
поводу того, что эта книж-
ка — часть тайной зловещей 
программы по воздействию 
Америки на развал россий-
ского общества. 

Самая чудовищная вещь, ко-
торую муссировали во мно-
гих сообщениях со ссылкой 

на эту «сказку», это— «как 
можно было сделать та-
кое для детей?!» Я искрен-
не не понимаю, с чего все 
эти люди решили, что эта 
«сказка» для детей? нигде 
ни слова не было написано 
даже, что это именно сказка, 
кроме самого первого по-
стинга в моём ЖЖ.

Так что, по сравнению со все-
ми поношениями на разных 
сайтах, ничего особенного 
воля не сказал в своей пере-
даче, кроме того, что держа 
реально напечатанную кни-
гу в руках, воля продолжил 
муссировать тему «детской» 
книги, хотя сзади на обложке 
стоит яркая, сделанная спе-
циально заметной, красно-
белая печать «не для детей».
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Как ваша книга продает-
ся и имеет ли для вас это 
значение?

По сути книжка про какаш-
ку стала бестселлером — 
за полгода весь напечатан-
ный тираж продался, причём 
благодаря только интернет-
магазинам и продажам на 
выставках. Реальные мага-
зины не брали её в реализа-
цию. Сейчас допечатан но-
вый тираж и она потихоньку 
уже на спаде интереса всё 
ещё продаётся.

Для меня это имеет значе-
ние только в плане того, что 

я вижу, что можно всё-таки 
издать любую шутку, глав-
ное чтобы нашлись не со-
всем серьёзные но деловые 
люди, могущие позволить 
себе пошутить, попутно по-
лучив прибыль, что в изда-
тельском деле безусловно 
важно.

Да и я даже получила не-
кие неожиданные проценты 
с продаж тиража, что не мо-
жет не радовать автора са-
мим фактом.

Что у вас было раньше, 
книга или комиксы?

Комиксы я рисую уже дав-

но. С наивных почеркушек 
я начала ещё в универси-
тете - рисовала на нужных 
лекциях стрипы про взрывы 
и преподавателей и пуска-
ла их по аудитории посме-
шить однокашников. Потом 
начала немного серьёзнее 
рисовать для молодёжного 
журнала небольшие комик-
сы. Потом родился проект 
первых русских готических 
комиксов Edge of the night, 
которому я посвятила какое-
то время и этот проект 
пару раз выигрывал призы 
на российском фестивале 
комиксов Коммиссия.
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Комикс — универсальный 
механизм передачи инфор-
мации, включающий в себя 
текстовую и визуальную 
часть.

Особенный жанр, от кото-
рого я не буду отказывать-
ся ещё долго и сейчас готов-
люсь продолжить создание 
полноценного многостра-
ничного комикса, закончив 
подготовительную эскизно-
сценарную часть.

Что для вас иллюстра-
ция? Подготовка и тре-
нировка к созданию кни-
ги или комикса или 
отдельная сфера для ва-
шей работы?

Я работала несколько лет 
назад графическим дизай-
нером в одном дизайн-аген-
стве и делала дизайн поли-
графии. Брошюры, буклеты, 
логотипы, фирменный стиль, 
вёрстка, эксклюзивные от-
крытки и тому подобная 
продукция.

Работая на фирму, я парал-
лельно рисовала как фри-
лансер иногда иллюстрации 
в журналы и уйдя из ди-
зайн-агенства, я продолжи-
ла зарабатывать иллюстра-
цией как фрилансер.

Так что иллюстрация это 
просто статья дохода в ра-

боте фрилансера. но я ни-
когда не упускаю возмож-
ности потренироваться даже 
в процессе работы над оче-
редным заданием и улуч-
шить навык рисования че-
го-либо.

не в ущерб срокам и каче-
ству, безусловно.

Вы сами делаете игруш-
ки? Расскажите не-
много об этом вашем 
увлечении/работе.

Своё увлечение рукоделием 
я затрудняюсь назвать ра-
ботой.

Работой создание игрушек 
или любых других вещей 
становится, когда рассчиты-
вается время, отводимое на 
ту или иную поделку и её 
стоимость. Плюс создаёт-
ся некий план по сбыту по-
делок. Я же просто постоян-
но вижу вокруг что-то такое, 
что мне непременно хочется 
попробовать сделать.
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Мне не интересно иметь ка-
кую-либо вещь (стараюсь 
избавляться от пылесбор-
ников в доме), но очень ин-
тересно, как это можно сде-
лать и сделать так, чтобы 
мне сделанная мною вещь 
тоже нравилась, как и та, что 
вдохновила на очередную 
поделку.

Потому я не пользуюсь ника-
кими туториалами и урока-
ми, а рассчитываю, как сде-
лать ту или иную игрушку 
или поделку сама. Мне ка-
жется занудством повтрять 
в точности по предлагаемой 
схеме поделку, показанную 

в найденном в интернете 
уроке. Я придумываю образ 
или идею на основе уви-
денного и сама придумы-
ваю, как это сделать.

в результате экспериментов 
в доме всё равно появля-
ются игрушки и я пытаюсь 
их продавать за неболь-
шие деньги, просто чтобы 
не чувствовать, что сделана 
хорошая вещь без отдачи.

Продаю, чтобы игрушка не 
надоедала мне бесполез-
ностью, а радовала кого-то, 
кто её выбрал в друзья.

Как вы видите свое бу-

дущее? На чем бы хо-
тели остановиться, что 
развить или что новое 
освоить в своем творче-
стве?

Я уверена, что всё ещё не 
достигла именно своего "по-
толка" в навыках рисунка. в 
каждой работе я стараюсь 
заставить себя не ленить-
ся и пользуясь моментом, 
улучшить навык рисова-
ния. Я, например, очень не 
люблю рисовать городские 
пейзажи — все эти скопи-
ща параллелей и перспек-
тив, миллионы окошек и тол-
пы людей на улицах.
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но так как иногда я ри-
сую рекламные сторибор-
ды (раскадровки для съё-
мок роликов рекламных), 
то работа заставляет меня 
рисовать то, что мне де-
лать лень. и я делаю это на-
сколько возможно хорошо, 
решая вопросы оптималь-
ного рисования в сочетании 
время-силы, рассчитывая, 
что это может пригодиться 
и дальше.

Так же всё ещё большой 
простор для освоения ана-
томии, стилизации и рабо-
ты с цветом. Учиться мне 
можно бесконечно.

в будущем я вижу себя  по 
типу георгия Победонос-
ца — на коне с шильдиком 
известного автопроизводи-
теля на лбу, протыкающего 
змея по имени лень пером 
от планшета Wacom, одной 
рукой рисуя иллюстрации 
в журналы, другой рукой 
штампуя страницы комик-
сов из личных проектов, а 
на заднем плане нашей жи-
вописной группы проплы-
вают виды морских побе-
режий, пальм и неба без 
облаков.

Если бы у вас появилась 
возможность уехать в 
любую точку мира, куда 
вы бы поехали?

Туда где не бывает слякотно-
го ноября, ветренного дека-
бря, снежного февраля и со-
пливого марта.

Я с годами всё больше, 
почему-то, страдаю от серо-
го неба зимой и хочу жить 
в зимнее время где-то, где 
в море могут заходить не 
только чайки, но и загоре-
лые купальщицы. Эту зиму я 
обманула, уехав работать по 

договору над приложениями 

для планшетов Apple в Крым 

и почти уже провела зиму 

у моря. не такого тёплого, 

чтобы купаться, но темпе-

ратура от 6 до -1, сухой ас-

фальт и цветущие кипари-

сы, выгодно отличались этой 

зимой от обычного унылого 

чёрно-белого пейзажа мо-

сковской окраины.

Автор: Анна Сучкова 
Сайт: http://www.lumb.ru/ 

E-mail: lumbricus@mail.ru
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Сайт: http://www.free-lance.ru/users/graphmax/ 
E-mail: mkl90@mail.ru 
Skype: Maxdekoz

Making of  
о создании сложной кисти 
от Максима Кожевникова
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Making of  
о создании сложной кисти 
от Максима Кожевникова

Здравствуйте, меня зо-
вут Максим Кожевников 
[Graphmax] 

Сегодня я расскажу о созда-
нии сложной кисти, а также 
о практическом применении 
такой кисти.

Первое, с чего начнём — 
пробежимся по основным 
настройкам. (Кто знаком с 
созданием и модификация-
ми кистей  в фотошопе про-
пускайте этот пункт).

итак, кликаем по кнопке 
«окна», выбираем «кисти».

(Приношу свои извинения, 
если мой перевод не соот-
ветствует русифицирован-
ному фотошопу.)
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Далее видим вот это окно:

Тут всё просто — в правом верхнем блоке 
у нас расположены уже имеющиеся кисти, 
ниже — стандартные настройки (такие как 
размер, угол и т.д). Снизу отображается то, 
как кисть себя поведёт, если вы проведёте 
простую волнистую линию.

левый блок более интересный. Тут у нас 
чекбоксы, поставив галочку мы включаем/
выключаем  ту или иную функцию кисти. 
Кликнув, к примеру, по Shape Dynamics (из-
менение формы) мы можем более деталь-
но настроить данную функцию. в данном 
случае я подвигал пару бегунков, привязав 
размер к давлению (стилуса на планшет), а 
также добавил рандомные изменения в ди-
аметре кисти. Уроков на тему модификаций 
кисти очень много, так что идём дальше. 

Теперь рассмотрим создание простейшей 
кисточки:

Создаём новый файл Ctrl+N 

Создаём новый слой Ctrl+Shift+N

выбираем инструмент кисть B 

Рисуем кляксу... 
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Кликаем по слою с зажатым Ctrl — тем са-
мым выделив кляксу.

После нажимаем на Edit (редактирование) и 
Define Brush Preset (Определить кисть).

После называем нашу кисть и жмём «Ок». 
Только что мы создали новую виртуальную 
кисть. Отменив выделение, мы можем уже 
начинать ею пользоваться. А если поиграть 
с настройками, то возможно эта кисть вам 
когда-нибудь пригодится.

 2012 www.m-cg.ru 43

Making of



второе. Рассмотрим, наконец, создание 
более сложной кисточки на примере ра-
боты «Подарок». Пара слов о работе: 
идея создания этой иллюстрации лета-

ла давно, но времени не было. наконец пе-
ред новым годом оно всё-таки нашлось. 
Как всегда были собраны референсы, 
простенькое построение и покраска.
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Теперь рассмотрим более подробно кисть, 
которую я создал в процессе рисования. 
Сначала я выбрал кисть под номером 32 
(диаметр кисти), потому что данная кисть 
оставляет характерный след. Эксперименти-
ровать с формой мне не хотелось. 

Что же я такого нахимичил: 

в первую очередь я изменил угол на 
нуль, потому что такой угол более при-
вычный,  и так как кисть сжата, то это по-
зволит в будущем в зависимости от на-
клона пера провести либо широкую, либо 
узкую линию, а также контролировать рва-
ные края. Чтобы проверить, как это работа-
ет, перейдём к настройкам кисти — Shape 
Dynamics (изменение формы).

Далее —  в разделе Angle Jitter (Колебание 
угла) установим в Control (Контролёр) — Pen 
Tilt (наклон пера). Теперь наша кисть будет 
реагировать на наклон стилуса и разворачи-
вать в соответствие с ним матрицу (ту кляк-
су, что мы рисовали) кисти.
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Рассмотрим, что мы имеем

линия один была проведена слева направо 
(стилус под углом 45 градусов наклонен на-
право относительно холста).

линия под номером два была проведена 
сверху внизу стилус под тем же углом. Раз-
ница налицо. и если теперь вы захотите про-
вести тонкую вертикальную линию с гладки-
ми краями, вы знаете, как держать стилус, 
если же вы захотите такую же линию, но го-
ризонтально, то стилус надо будет накло-
нить на себя/от себя (кому как удобно).

линии под номерами три и четыре (увели-
чен шаг для наглядности),  как раз пока-
зывает динамичное изменение кисти, если 
провести вертикальную линию, постепенно 
меняя направление наклона пера по часо-
вой стрелке от (перо наклонено направо) к 
(перо наклонено на себя).

Далее — настройки Dual Brush 
(двойная кисть).

Эта функция позволяет маскировать нашу 
кисть,  используя в качестве альфы для ма-
ски одну из кистей в наборе. из настроек 
— стандартные бегунки для второй альфа 
кисти, такие как: размер, отступ, разброс и 
количество и т.д. изменяем размер, и у на-
шей кисти появляются зазубренные, но более 
ровные края (решение спорное, дело вкуса).

линия один (размер второй кисти — 31), ли-
ния два (размер — 186).
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Теперь перейдём в раздел Transfer 
(Прозрачность):

в подразделе Opacitiy Jitter (колебание 
прозрачности) установим в Control (Кон-
тролёр) — Pen Pressure (Давление пера). 
Таким образом, прозрачность нашей ки-
сти будет прямиком связана с силой, с 
которой мы давим на перо.

и наконец, самое вкусное — Color Dynamics 
(изменение цвета):

Добавляем эту галочку и смотрим, что 
у нас тут интересного. Первый раздел — 
это Foreground/Background Jitter (Колеба-
ние цветов) — установим в Control (Контро-
лёр) — Pen Pressure (Давление пера). Теперь 
наша кисть будет менять цвет в зависимо-
сти от давления. Помимо этого установим 
Hue Jitter (колебание оттенка) на два про-
цента и Purity (чистота) на плюс три про-
цента. Давайте разберёмся, что за цве-
та наша кисть будет менять.  в фотошопе 
имеется основной цвет и фоновый (кла-
виша X — переключение между цветами). 

Так вот при активации Color Dynamics (из-
менение цвета) кисть (в нашем случае в 
зависимости от давления) будет изме-
нять цвет от основного к фоновому и об-
ратно. Колебания оттенка и чистота цве-
та здесь нужны лишь для добавления 
яркости и рендомного отклонения оттенка 
на незначительный процент.

Сохраняем кисть.
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Что это нам даёт на практике?

на практике мы имеем кисть, которая при 
сильном давление будет иметь один цвет, 
а при слабом — совершенно иной (можно 
сравнить с градиентом).

линия под номером один без Color Dynamics 
(изменение цвета).

Как видим, основным цветом установлен 
чёрный — по мере ослабления давления 
кисть привычным образом  оставляет бо-
лее прозрачный цвет, пока не растворится 
в альфе.

линии номер два с Color Dynamics (измене-
ние цвета).

Тут за основной цвет  поставлен всё тот 
же чёрный, а вот фоновый цвет изменён на 
желтый, зеленый, синий и красный. Как вид-
но, кисть помимо затухания также меняет и 
свой цвет.

Как пользоваться такой кистью? Довольно 
несложно, нужно лишь запомнить клавишу 
Х, которая переключает основной и фоновые 
цвета и клавишу I (пипетка) или Alt.

Процесс следующий — сначала мы выбира-
ем основной цвет (к примеру синий) потом 
кликнем X выбираем, либо пипетим из па-
литры фоновый цвет (к примеру зеленый), 
опять Х  и наносим штрих (от синего к зелё-
ному) теперь выбираем или пипетим (к при-
меру  желтый ) и опять Х --> наносим штрих 
(от зелёного к желтому) теперь выбираем (к 
примеру  красный) и , опять Х --> наносим 
штрих (от желтого к красному).

на примере ниже я проделал эту опера-
цию три раза с разными настройками дан-
ной кисти.

линия номер один — настройки в точности, 
как описаны выше.

номер два — отключено изменение про-
зрачности в зависимости от давления.

номер три — отключено также изменение 
размера кисти в зависимости от давления.

Как видно, кисть позволяет довольно быстро 
создавать довольно яркие сочный мазки и 
контролировать цвета в процессе рисования.

48 www.m-cg.ru 2012

Making of



на деле подобная кисть позволяет добить-
ся эффекта схожего с масляной живописью. 
Когда вы набираете на кисть с палитры один 
цвет,  накладываете его на холст и, постепен-
но передвигая кисть (делая мазок), смеши-
ваете его с цветом, который уже на холсте.

Рассмотрим пример:

Мы положили два цвета теневой и полуте-
невой, теперь пипетим в качестве основно-
го теневой цвет, а в качестве фонового по-
лутеневой (возвращаем основной на первое 
место — клавиша Х ) — кладем мазки. Дви-
жение мазков показано белыми стрелками. 

Далее,  в качестве основного берём полу-
теневой цвет (номер один в кружочке), а 
фоновым устанавливаем цвет под номе-
ром два. (всё делается горячими клави-
шами, сначала Х, так как с прошлого раза 
у нас уже набран полутеневой цвет — но-
мер 1, потом Alt для того чтобы взять цвет 
под номером 2). Это ускоряет процесс, и 
работа смотрится более целостно, так как 
один цвет всегда повторяется.
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Последние штрихи

Производим всё те же действия, но более 
мелкой кистью, постепенно изменяя цвета 
так, чтобы разница между основным и фо-
новым была незаметна — тогда ваш мазок 
не будет изменять свой цвет на всём про-
тяжение.

Плюсы кисти: 

Позволяет добиться интересного живопис-
ного результата.

Быстро построить форму (светотень). 

возможность ввести дополнительный цвет 
красивым плавным градиентом.

Минусы:

Кисть сложна в управление, так как взамен 
одного цвета в голове нужно держать сра-
зу два.

Частая путаница: периодически можно за-
быть, какой цвет основной, какой фоновый.

Как и любой инструмент, эта кисть име-
ет свои достоинства и недостатки, а также 
каждый инструмент должен соответство-
вать своей цели. использовать или нет дан-
ную кисть, решать  вам.

Спасибо всем за внимание, надеюсь, мой 
урок вам пригодится.

Автор: Максим Кожевников 
Сайт: http://www.free-lance.ru/users/graphmax/ 
E-mail: mkl90@mail.ru 
Skype: Maxdekoz
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Что такое DeFile

Это галерея хороших работ.  
C пояснениями, почему они хорошие. 
Рецензии на работы вы можете найти 
кликнув на ссылку, которая находится 
под каждой работой.

DEfiLE
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Bo om bastic 

Автор: Алексей Байдаков [baydaku] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/45946/
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Night ro ad 

Автор: Ivan Gorda [IvanGorda] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/46779/
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Фит нес-центр 

Автор: Студия Флаварино [Flavarhino] 

Категория: 3D

http://www.free-lance.ru/defile/view/46293/
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Ко раб лик в бу тыл ке 

Автор: Уваров Дмитрий [iHALFORD] 

Категория: иконки

http://www.free-lance.ru/defile/view/46885/
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Ульти матум ор хи деи 

Автор: Aleksey Marina [alekseymarina] 

Категория: Фотография

http://www.free-lance.ru/defile/view/46706/
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Юж ная улоч ка 

Автор: евгений Башмаков [Artbashev] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/35896/
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Го воря щее письмо Би лайн 

Автор: наталья Табатчикова [chihira] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/46194/
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Порт рет 

Автор: Олег Дмитриев [ytpo] 

Категория: Фотография

http://www.free-lance.ru/defile/view/46463/
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Си ла во ли 

Автор: владимир гаппов [gappovfoto] 

Категория: Фотография

http://www.free-lance.ru/defile/view/46626/
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Бу фет 

Автор: никита лебедев [ru_ferret] 

Категория: логотип

Print gu ru 

Автор: Станислав Становов [JRF] 

Категория: логотип

http://www.free-lance.ru/defile/view/46614/ http://www.free-lance.ru/defile/view/46631/
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Бу кет вилль 

Автор: Александр ланевский [A_Lanevski] 

Категория: логотип

http://www.free-lance.ru/defile/view/46868/
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По жар ная ма шина 

Автор: илья Паршуков [fenix_bratsk] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/46723/
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Икон ки для прог раммы по ЖКХ 

Автор: Аня Караулова [sunny_ann] 

Категория: иконки

http://www.free-lance.ru/defile/view/45528/
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Что на ша жи-и-изнь? Ик ра аа! 

Автор: Дмитрий Коротченко [artcartoon] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/46153/
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Mon key 

Автор: Алексей Байдаков [baydaku] 

Категория: Персонаж

http://www.free-lance.ru/defile/view/46169/
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Su pers tar 

Автор: Алексей Байдаков [baydaku] 

Категория: Персонаж

http://www.free-lance.ru/defile/view/46328/
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Chef 

Автор: Erika Easy [E_a_s_y] 

Категория: Персонаж

http://www.free-lance.ru/defile/view/46317/
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Ка рика тура на Dan ny De Vito 

Автор: Alexander Novoseltsev [svamber] 

Категория: Персонаж

http://www.free-lance.ru/defile/view/46646/
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How to ma ke your dra gon 

Автор: Сергей Кардаков [Artraf] 

Категория: иллюстрация

http://www.free-lance.ru/defile/view/46387/
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Цве точек аленькой 

Автор: Антон Бессонов [BessonovArt] 

Категория: 3D

http://www.free-lance.ru/defile/view/45612/

72 www.m-cg.ru 2012

Free-lance.ruDEfiLE



Го рос коп 

Автор: Александр Слепичев [Running_Man] 

Категория: видео

http://www.free-lance.ru/defile/view/46492/

 2012 www.m-cg.ru 73

Free-lance.ru DEfiLE



Fan ta lis 

Автор: лола Самборская [lolo_type] 

Категория: логотип

http://www.free-lance.ru/defile/view/46475/
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Fren so 

Автор: Александр лагута [fuge] 

Категория: Web-дизайн

Lan ding pa ge для Lo ve&Car ry 

Автор: Сергей Михалев [SAndr] 

Категория: Web-дизайн

http://www.free-lance.ru/defile/view/46733/http://www.free-lance.ru/defile/view/46399/
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NA HEMA 

Автор: Руслан Пелых [Pelicanos] 

Категория: видео

Сайт "зна комств" 

Автор: Дмитрий Ходжаев [oneunfit] 

Категория: Web-дизайн

http://www.free-lance.ru/defile/view/46824/ http://www.free-lance.ru/defile/view/46339/
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Dre at Be ats – сайт по про даже на уш ни ков 

Автор: Анна Терещенко [NewsannS] 

Категория: Web-дизайн

Ис кусс тво пу тешест вий 

Автор: Urban Vitaliy [vitaliy_urban] 

Категория: Web-дизайн

http://www.free-lance.ru/defile/view/46754/ http://www.free-lance.ru/defile/view/46000/
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