Najara
Hlavní město: Ss´chanaja (původně Ss´thar´tiss´ssun) 
Obyvatelstvo: 273 820 (ofidiáni 52%, ještěrci 28%, bahnomilové 10%, yuan-ti 7%, nágy (kostěné, temné, přízračné) 3%) 

Vláda: Monarchie 

Náboženství: Semuanya (ještěrci, bahnomilové), Sess´innek (ještěrecká šlechta a ještěří králové), Šekinester (přízračné nágy), Sseth (nyní Set) (ofidiáni, yuan-ti), Ssharstrune „Nága-duch“ (temné nágy), Varae (Ssethův (nyní Setův) aspekt) (ofidiáni), různí draci (ofidiáni, ještěrci) 
Dovoz: hospodářská zvířata, lidští otroci, ještěrší vejce 
Vývoz: umění, vejce deinonychů, zbraně 
Přesvědčení: ZkZl, NZl, ChZl 

Najara, Království hadů, je prastará říše hadího lidu zabírající východní část Vysokého vřesoviště, Hadí kopce, Les plazů, Chelimberský močál a říční údolí klikatící se územím. Před staletími se střed Najary nacházel v západní části Lesa plazů, okolo dnes v troskách ležícího hlavního města Ss´thar´tiss´ssun. Dnes se ale střed říše přesunul na sever do Hadích kopců (kdysi výhradního území ještěreckého království Kalran) a hadí lid má výrazný vliv v okolních územích. 
Najara je pravděpodobně nejstarším a nejmocnějším královstvím Západního vnitrozemí, byť její existence jakožto říše je prakticky neznámá i pro nejbližší sousedy. Hadí lid nestřeží hranice pomocí strážnic ani nenapadá všechny humanoidy procházející jejich územím, ani nevybírá cla od procházejících karavan. Není zde žádný gnómský důl ani žádné velké město nepřitahuje návštěvníky. Ví se, že toto území je nebezpečné, ale sousedé nevěří, že by místní nestvůrní obyvatelé byli jakýmkoli způsobem organizovaní. Ti, kteří narazí na pravdu, jen zřídka přežijí, a ti, kteří se vrátí do lidských měst a znají pravdu, často zmizí dřív, než jejich příběh může někoho varovat. 
Život a společnost 

Králem Najary je temná nága Ebarnaje, přímý potomek ha-nágy Terpenziho (viz dále), který království založil a stal se jeho prvním králem. Ebarnajemu slouží šlechta, složená z temných nág (kolektivně známých jako nagara), přízračných nág (relativně nedávných imigrantů) a yuan-ti. Většinu populace tvoří ještěrci, bahnomiloivé a ofidiáni. 
Ještěrci 

Zdejší ještěrci věří, že jsou obyvateli nezávislého království Kalran. Ve skutečnosti ovšem vládci Kalranu jsou už mnoho generací vazalové najarských králů. Král Amiskal (ChZl ještěří král muž bojovník 15), současný vládce Kalranu, udržuje stejné vztahy s Ebarnajem. 
Typický ještěrec ze severních Hadích kopců je hlavně hnědý, s neobyčejnými zelenými znaky na pažích a na horní části hrudníku a končetin, které jsou mnohem více podobné lidským než u jiných kmenů. Jedná se o výsledky chovných experimentů najarských yuan-ti. 

Kalran má vojensku kulturu, kde nejsilnější válečníci slouží jako náčelníci (fakticky šlechta) a kde umělecké zájmy nedochází příliš ocenění. Kalranští ještěrci obchodují se svými příbuznými v Chelimberském močálu, ale často válčí s hadími sousedy. Ebarnaje tajně podporuje tento stav trvalého válečného stavu, protože to podporuje bojovou připravenost obou skupin. 
Nágy 

Najarské nágy tvoří vládnoucí vrstvu Království hadů. Temné nágy a kostěné nágy se svobodnou vůlí jsou všechno Terpenziho potomci, a všichni mají postavení říšských knížat a princů. Po smrti krále se stane jeho nástupcem nejmocnější temná nága za pomoci rituálního souboje. 
Dle tradice slouží najarskému králi zhruba tucet přízračných nág. Dle pradávného paktu z dob Nejjizarova nástupu na trůn všechny přízračné nágy slouží jako ochránci a služebníci královského rodu, kteří se zodpovídají přímo najarskému vládci. Některé sklouží jako ochránci, jiní kontrolují probíhající aktivity v populačních centrech a zbytek slouží jako vyšetřovatelé. 
Ofidiáni 

Najarští ofidiáni, místě známí jako haďáci, mají kůži pokrytou zelenými a tmavě žlutými skvrnami, ale dokáží přizpůsobit svou barvu tak, aby splývali s okolím. Mají jednoduchá hadovitá těla opatřená pažemi podobnými lidským a postrádají kobří kápi jižních kmenů. Tvoří válečnickou a řemeslnickou vrstvu království. Čas tráví chovem zvířat, lovem, kopáním tunelů, výstavbou podzemních měst a bojem. Ačkoli někteří z nich přikazují ostatním, všichni musí poslouchat rozkazy šlechty. Kněžstvo Najary tvoří a ovládají zejména yuan-ti, ale mezi Ssethssar se najde rovněž několik ofidiánských kněžek. Obecně jsou najarští ofidiáni mnohem zbožnější než zdejší šlechta. 
Yuan-ti 

Vyjma histachii a poskvrněných patří všichni najarští yuan-ti ke kmeni Hss´tafi. Chladně myslící yuan-ti jsou administrátoři, obchodníci a kněží království. Ačkoli fyzicky nepracují, dohlížejí na většinu aktivit ofidiánů a slouží jako rádci vládnoucích nág. Poskvrnění mají postavení odpovídající postavení ofidiánů a jsou to válěčníci a obchodníci. Histachii jsou považováni jen za málo víc než nestvůrné otroky. 
Najarská společnost je chladná a postrádá emocionální živost. Logický a puntičkářský hadí lid má v oblibě hádanky, mysl procvičující cvičení a hry simulující válečnou strategii. Oblibě se těšící umění opakuje propracované vzory a opomíjí portrétní umění. Tyto postoje vedou ke studiu Umění a řada Najaranů sleduje dráhu čaroděje nebo (mnohem vzácněji) kouzelníka. 
Bahnomilové 

Bahnomilové jsou otroci ještěrců, které naopak tajně ovládá hadí lid. Primitivní smečky bahnomilů obývají bahnitá jezírka a břehy potoků v severních Hadích kopcích a bojují nikdy nekončící bitvu se zdejšími hady. Čas od času je kalranští ještěrci povolají do armády, ale jinak je víceméně nechávají na pokoji – nebo je žerou. 
Hlavní geografické rysy 

Hlavní geografické prvky zde žijící humanoidi znají, byť jen málokdo tak dobře, jako sami Najarané. 
Zázemí: Oblast zvaná Zázemí, pojmenovaná tak kvůli své poloze obyvateli pobřeží, je řídce osídlená oblast východně od Hadího potoka, Lesa plazů a Trieltských kopců, severně od Širé řeky, západně od pouště Anauroch a jižně od Šedých štítů. Kdysi se zde nacházely úrodné netherilské statky, ale dnes jde o domov všemožných děsivých nestvůr. Často sem vyráží hledat novou kořist lovecké výpravy yuan-ti a nág chráněných tlupami ofidiánských válečníků. Ví se, že hadí lid pro zábavu loví humanoidy – zejména pak domýšlivé družiny dobrodruhů. 
Les plazů: Les plazů je jedním z posledních pozůstatků velkého hvozdu táhnoucího se kdysi od Hor soumraku po Mečové moře a od západních a jižních hranic Vysokého vřesoviště dolů po Oblačné štíty. I přes neuvěřitelně kamenitou půdu mocné sekvoje a silné borovice dosahují mimořádné výše, což naznačuje, že alespoň část lesa může být pozůstatkem kouzelného působení šantel othreierských elfů. Kvůli impozantnímu terénu a zdejším tvorům je těžba dřeva prakticky nemožná. 
Les plazů je od příchodu yuan-ti do Ss´thar´tiss´ssunu domovem všemožných hadů. Mezi ty vražednější patří smrtníci, jakuli a stromoví hroznýši. Kromě toho zde žije alespoň půl tuctu nedospělých zelených draků. Tito tvorové, potomci legendární Agyrtklugwaur, fakticky lesu vládnou. Často sem přichází lovit drakobijci, ale ještě nikdo nenašel bájný poklad Lesního šarkana. 
Chelimberský močál: Tento rozlehlý močál je domovem tisíců ještěrců, ropušáků, bahnomilů a sivů. Jejich množství razantně pokleslo Roku divoké magie (1372 DL), když zřící zotročili mnoho kmenů, aby bojovaly pro ferimy, ale od té doby se situace usadila. Močálové kmeny mezi sebou neustále válčí, ale proti vpádu hadího lidu z Hadích kopců se spojí. 
Král Kront (ChZl ještěří král barbar 13) formálně vládne kmenům ještěrců, ropušáků a bahnomilů, ale fakticky jeho vliv nedosahuje mimo dosah jeho nejbližších služebníků. Skutečnou mocí v močálech je sivy ovládaný Žabí řád, i když všichni se bojí katoblepasů a osamělým zřícím ze zničeného šedoštítského roje se velkým obloukem vyhýbají. 
Močál vznikl, když Knížectví kvičícího kance (457 až 692 DL), pojmenované po legendárním dobrodruhovi Kancoskolovi, bylo následkem bitvy kouzel mezi dvojicí mocných arcimágů zaplaveno vodními elementály. Dnes většinu trosek z doby knížectví, které jsou roztroušeny po močálu, obývají mnišská bratrstva sivů. Zbývající trosky jsou buď příliš magické, nebo děsivé na to, aby s nimi obyvatelé močálu chtěli mít cokoli společného. 

Šprýmovně pojmenovaný hrad Smočjablko, který stojí vzhůru nohama, s věžemi zapíchlými do bahna poblíž pramenů Zátočinné, kdysi byl domovem Kouzelník ze Soutěsky, ovšem dnes je útočištěm obrovského roje stirgů. Nejproslulejší troskou je Pevnost utopeného knížete, kdysi sídlo knížete. Poslední vládce státu, kníže Chelimber Hrdý, se stal mocným, fextem a stále střeží v hlubinách zatopené tvrze své bohatství. Starají se zde o něj žraví lacedoni, jeho dvořané. 
Řeka Kateřina: Tento malý potok se proplétá jižními Hadími kopci, dokud se nevleje do Hadího potoka a nakonec do Zátočinné. Je domovem skoro stejných tvorů jako Hadí potok. Střední oblouk Velkého zkamenělého hada se nad ní vypíná v nejširším místě jejího toku. 
Hadí kopce: Tyto kamenité kopce se vlní po velké ploše a na západě se rozšiřují, až se stanou Vysokým vřesovištěm. Jejich průměrná výška je 500 stop, nejvyšší mají výšku necelých 1000 stop. Prší zde více než na vřesovišti a zdejší keře a háje odolných stromů poskytují úkryty bezpočtu zdejších hadů. Vyvěrá zde řada pramenů tvořících množství potoků a potůčků, z nichž největší je řeka Kateřina, které si proráží cestu kamenitými kopci, dokud se nespojí s Hadím potokem. 
Většina kamenných stěn byla odlámána nebo jinak opracována a krajina je poseta množstvím trosek. Většinou jde o anaurijské hrobky pocházející z doby těsně po pádu Netherilu. Kopce tvoří hlavně žula, ale jsou bohatým zdrojem kvalitního mramoru, rud železa a stříbra, a soli. Valná většina na povrch vystupujících těles mramoru byla odtěžena, ale v podzemí je mramoru stále hojnost. V kopcích je jen několik málo mělkých jeskyní – ale některé z nich se spojují s rozsáhlým systémem vápencových jeskyní tvořících svrchní část Temných říší. 

Kromě ještěrců, nág, ofidiánů a yuan-ti v kopcích žije kolonie černých kajmanů (krokodýlů), hejno bult, hrstka zřících se zmijemi místo očních stopek, dinosauři (deinonychové a malí stegosauři; místně známí jako břitocasové a trnocasové), ohnidraci, obří žáby, bahnomilové, urdové (považuj je za koboldy se šablonou okřídlený; viz Divoké druhy) a podivné nestvůrnosti plozené yuan-ti. Mezi neškodné živočichy patří žáby, nejméně čtyři druhy ještěrek, želvy tereky a ropuchy. Rovněž zde žijí všemožní hadi včetně zmijí, smyčkovek (amfisbén), pruhovaných krajtolišků, hroznýšů stromových, dvouhlavých zmijí, bičovek, okřídlených zmijí a různých jiných neškodných. 
Ví se, že z draků zde žijí Borcher (dospělý bronzový drak samec), Chellewis (dospělá mosazná dračice), Girak (starý mosazný drak samec), Janika (stará mosazná dračice), Narbdy (mladá dospělá mosazná dračice), Nusas (dospělá bronzová dračice), Naelry a Thyka (staré bronzové dračice), Kasidikal (stará dospěá černá dračice z Orogotu), Landillew (velmi stará rudá dračice), Mejas a Miteach (mladí mědění draci), Topher a Sivert (dospělí mosazní draci) a Troberden (rudý šarkan). 
Hadí potok: Podél východního okraje Hadích kopců se klikatí Hadí potok, napájený bezpočtem potůčků a řekou Kateřinou. Jako řeka Zátočinná na jihu, do které se nakonec vlévá, slouží jako loviště černým kajmanům (krokodýlům) a mnoha vodomilným hadům obývajícím jeho břehy. Pravidelně zde na západním břehu rybaří ofidiáni šupinaté lososy a rohaté pstruhy. Periodické záplavy zdvihají hladinu potoka vysoko nad obvyklý stav a čas od času odkryjí vstup dávno ztracené anaurijské hrobky. 
Východní Vysoké vřesoviště: Východní cíp Vysokého vřesoviště je pustý a kamenitý. Malé strže a úzké hřebeny tvořící tuto část divočiny se pozvolna zvyšují, až vytvoří Hadí kopce. Vřesoviště západně od středních Hadích kopců jsou domovem divošských lidských kmenů tethyrského původu, potomků spojení netherilských služebníků Orogotů a primitivních lidských kmenů. Lidské kmeny odedávna bojují s ofidiány z Hadích kopců, ale nedávno se čistokrevným yuan-ti vetřelcům podařilo změnit řadu jejich náčelníků na poskvrněné a zajistit tak trochu klidu. 
Mečová skála: Tento žulový suk se nachází východně od nejseverovýchodnějšího ohybu Zátočinné. Skála, pojmenovaná po čtveřici anaurijských čepelí pohřbených pod kopcem v dobách před vztyčením Stojného kamene, bývá často zaměňována s nedalekou Kobkou mečů. Proto sem nechodí dobrodruhové často. 
Kopec kdysi vyznačoval severní hranici Helbrynu, velké lovecké obory pradávného trpasličího království Oghrann. Jeskyně vytesané do základny skály tvoří Endar Aglandtor, Mečovou sluj, sloužící jako opatství Haely Bystrosečné. Nejdovednější šermířky Haelina houfu dnes používají magické čepele, po kterých je skála pojmenovaná, a často se střetávají s hadím lidem sestupujícím z kopců drancovat dávná bojiště, kde umírali trpaslíci. 
Horní tok řeky Zátočinné: Horní část řeky Zátočinné se klikatí ze středu Chelimberského močálu po Kancoskolův most. Nad mostem je říční voda poživatelná, leč mnoho inteligentních tvorů se jí vyhýbá kvůli strachu z požití „Baalovy vody“. Zátočinná je pomalá a kalná a razí si cestu močálovitým územím, zanechávaje za sebou malé bažiny a jezírka ve slepých ramenech. Nejpočetnějšími dravými tvory na řece jsou černí kajmani a vodomilné zmije, ale žije zde i mnoho nestvůr. 
Významná místa 

Hadí kopce obsahují mnohá zajímavá místa pro poutníky a dobrodruhy. 
Anaurijské krypty: Po Hadích kopcích jsou roztroušeny pradávné hrobky pocházející z časů Anaurie (-339 DL až 111 DL). Hrobky jsou navzájem propojeny sítí portálů, se spodními patry Kobky mečů sloužícími jako portálový svazek. Jeden portál z Kobky vede do prázdné hrobky ve Velkých blatech a přinejmenším jeden další ústí v klenutém sklepení Jergalova chrámu zmizelého pod proměnlivými písky toho, co kdysi byla Anaurie, ve východní části pouště Anauroch. 
Více než polovina hrobek zůstává neodhalena nebo přinejmenším nenarušena. Ukrývají se v nich meči ozbrojené a kouzla vrhající mumie praktikující pradávné umění anaurijských bojových mágů. Hadí obyvatelé kopců vyrabovali většinu narušených hrobek, z nichž mnohé dnes slouží jako zbrojnice nebo kasárna menších oddílů ofidiánských válečníků. Ofidiáni propojili většinu vyrabovaných hrobek se sítí Hadích tunelů táhnoucích se pod kopci. Ačkoli se předpokládá, že každá hrobka obsahuje alespoň jeden portál, většina jich zůstává neodhalena – a to i v hrobkách, které již byly vyrabovány. 
Kancoskolův most (městys, 1112): Velkokníže Kancoskol, „Kvičící kanec“, byl proslulý dobrodruh a zakladatel říše nesoucí jeho jméno. Kancoskol zde vybudoval první most přes řeku Zátočinnou, aby mohl napadnout orky z hordy Krvavého klu ve stejnojmenném roce (661 DL). 
Během staletí po Kancoskolově drtivém vítězství byl most několikrát znovu postaven. Současná verze je z tmavé žuly a pochází z Doby nesnází, kdy jeho předchůdce zničil boj mezi Baalem a Cyrikem. Dnes ho zdobí sochy obou bohů. 

Podél cesty jižně od Zátočinné se nachází skoro trvalé stanové městečko. Během Ferimské války (1372 DL) bylo opuštěno, ale po ní se znovu vynořilo jako místní středisko obchodu. Na zdejší trh často přichází čistokrevní a poskvrnění yuan-ti, ba dokonce i ofidiáni, aby prodávali najarské artefakty a opatrně zjišťovali, kdo prochází po Obchodní cestě. 
Kobka mečů: Kobka mečů se nachází ve středu jižních Hadích kopců. Jediný vstup je přirozenou jeskyní ústící do zastíněného svahu malého kopce. Odsud vede úzká šachta do řady důlních chodeb a sálů vytesaných před desetiletími skalními gnómy z klanu Argentum. 
V Roce brány (1341 DL) byli gnómové nucení ukončit kutání stříbra, když se probourali do přírodní rokle. Na jejím vzdálenějším konci narazili na prastarou netherilskou kryptu, pohřbenou stejným zemětřesením, které zakrylo i rokli. Hrstka gnómích válečníků se odvážila do předsálí, kde narazila na oživlé létající meče, propracované kouzelné obrany a pasti, a přízračné a kostlivé válečníky. 

Gnómové v panice uprchli, ale zprávy o jejich objevu inspirovaly řadu družin dobrodruhů k usazení se v bývalých obytných prostorách gnómího klanu a průzkumu hlubších částí krypty. Pečlivé studium nápisů druhou družinou, která se ke kryptě dostala, odhalilo, že se jedná o hrobku Tausimbela Thardreska, největšího krále vzdálené a dnes zaniklé říše Anauria, proslulé výrobou mečů a drahokamy. 
V Roce bezstrunné harfy (1371 DL) vyhnali agenti Kultu draka poslední družinu dobrodruhů a zahájili vlastní průzkum. Po porážce bezpočtu ještěrců a jiných ještěrovitých hrůz, které během doby nalezly úkryt v katakombách, kultisté zjistili, že Tausimbelova hrobka byla pouhou falešnou fasádou pro množství ukrytých pater a dalších krypt pod ní. První výprava do nich odhalila množství portálů a množství tvorů z Temných říší (včetně starého dospělého hlubinného draka), které ji vyhladily. Po zabití draka jeho druh kultisty donutil k ústupu náhodně vybraným portálem, vedoucím do zapadlých trosek hluboko v srdci Velkých blat. 
Velký Zkamenělý Had (městečko, 2730): Ve středu Hadích kopců, po obou stranách horního toku řeky Kateřiny, leží – převážně v zemi pohřbené – zkamenělé tělo gigantického hada. Jeden oblouk jeho nesmírného těla se klene nad vodami, zatímco jeho hlava a ocas se vynořují ze země o nějakých 500 stop dál. 
Nikdo neví, zda kdysi šlo o živého hada zkamenělého nějakým mocným dílem Umění, nebo zda jde o pozůstatky nějakého prastarého golema. V každém případě, aby se sem dostal, musel přijít z vesnice Hadí Úkryt na západním okraji Lesa plazů – a trosek Ss´thar´tiss´ssunu. 
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Před smrtí Terpenziho, prvního krále Najary, yuan-ti zabrali Velkého Zkamenělého Hada a proměnili ho na pevnost. Ocas už byl vykotlaný netherilským arcikouzelníkem během Doby objevů (-1205 až 696 DL) na proměněný v čarodějovu věž (dnes domov Ssenstyr Sresshin, ChZl yuan-ti míšenec muž čaroděj 16 ze Svinuté kliky). Hluboko pod ocasem ofidiánští řemeslníci postavili ohromující palác okolo jezírka vody s kouzelnými léčivými vlastnostmi, oblíbeného místa úkrytu pro zraněné nagara. 
Střední oblouk hada, vypínající se nad řekou Kateřinou, byl vykotlán, aby sloužil jednak jako krytý most a jednak jako obchodní středisko. Pod hadí hlavou vede jedna z chodeb do prastarých gnómských solných dolů, dnes sloužících jako zastávka pro návštěvníky, a spojuje je se sítí chodeb táhnoucích se pod celými Hadími kopci. Ještě hlouběji slouží jiné patro jako vězení. 
Tlama Hada je cílovým místem jednosměrného portálu z okraje Surkhu, a v pozorovatelně na špici ocasu je portál v podobě lebky vedoucí do Přístavu Lebek (konkrétně do útrob soukromé rezidence Zstulkka Ssarmna). Klíčem je živý had nebo lebka a had; pokud se použije špatný klíč – pouhá lebka oddělená od těla – portál vyloží nepozorné do Pustin zkázy a zoufalství. Oba portály jsou dnes součástí sítě portálů spojujících Černou džungli, okraj Surkhu, Hadí kopce a hlubiny Podhůří. Portál do Přístavu Lebek je ale netherilská práce, která spojovala netherilskou doménu s enklávou Sargauth. 
Pozorný Jelen: Zničená vesnice Pozorný Jelen leží na severovýchod od Hadího Úkrytu. Jelikož postrádá ochranu Ss´thar´tiss´ssunu, byla zničena v Roce kvičícího draka (1279 DL) jedním ze zelených draků obývajících Les plazů. 
Před svým zničením byla domovem Garšonda Helmova a jeho mladičké chrámové tvrze, Strážní věže bdělého. Garšond, podporovaný kupeckými rodinami shromážděnými v Helmově radě, zřídil v Roce květů (1265 DL) Bdělé jezdce, aby chránili silnice spojující Hlubinu, Baldurovu Bránu a Iriabor. Jeho úsilí podnítilo loupežníky a kmeny goblinů v oblasti, aby se proti němu spojily. Následovala série bitev v události zvané Garšondova válka (1266-1268 DL). 
Dnes trosky vesnice a Strážní věže slouží jako bezpečná základna pro najarské yuan-ti. Odsud může hadí lid pozorovat Hadí Úkryt, Obchodní cestu a břehy řeky Zátočinné. 
Křídlosrdcovský statek: Jde o statek zabývající se chovem pegasů, jehož majitelkou je Aluena Halakanterová (N lidská žena kouzelník 9/ harfenický mág 3), jeden ze tří dobrodruhů, kteří udržovali pořádek ve stanovém městečku jižně od Kancoskolova mostu. Po odchodu jejích společníků a s nárůstem hrozby yuan-ti v lese je Aluena natolik zaměstnaná snahou chránit svůj majetek a vesnici Hadí Úkryt, že jí na stanové městečko už nezbývá čas. Nadále prodává vycvičené pegasy bohatým dobrodruhům (cena za jednoho je 5000 zl). 
Illith´arear: Ve východním cípu Lesa plazů se nachází Sekvojový kruh, prastarý druidský kruh prý mající původ v dobách Šantel Othreieru. Na rozdíl od většiny kruhů ho netvoří kamenné menhiry, ale živé sekvoje, každá s runami pokrytým menhirem vsazeným do kmene. Je opuštěný a jen málokdo ho kvůli mladším stromům vyrostlým v okolí dokáže identifikovat jako druidský kruh. Stromy Illith´arearu stále spojuje mocné dílo Umění, ale jakuli zamořující tuto oblast rychle sežerou většinu vetřelců. 
Ithkyxanino doupě: Ithkyxan, jedna z tuctu přízračných nág momentálně sloužících králi Ebarnajemu, je rovněž jmenovaným strážcem dvojice portálů spojujících Vysoké vřesoviště a Hadí kopce s hlubinami Halasterových sálů. Portál z Plazivé bažiny v Podhůří vede do oblasti zvlněných luk ve stínu Hadích kopců. Nějaké 3 míle od něj, v mísovitém údolí mezi dvěma kamenitými římsami, se nachází prastará anaurijská hrobka, kterou Ithkyxan před dvěma dekádami vyrabovala. Hrobka, dnes chráněná oddílem padesáti ofidiánů, se otevírá do podzemního Jezera kostí, napájeného podzemním vodopádem z pramene hluboko pod kopci. V hlubinách leží pradávná Maskova svatyně poblíž portálu s dvěma místy určení a dvěma klíči. Jeden klíč aktivuje jednosměrný portál vedoucí do hlubin Lebečné tůně v úrovni tři Podhůří, druhý otevírá obousměrný portál do hlubin Kobky mečů. Tajemství klíčů zná je Ithkyxan a její druhové přízračné nágy. 
Tvrz ještěřího krále: Král Amiskal vládne ještěrcům a bahnomilům Hadích vrchů z prastaré anaurijské hrobky, po vydrancování přeměněné na obytný prostor. Bývalá krypta je vytesána do úbočí kopce v severní části kopců a Amiskalův trůn stojí na pódiu, kde kdysi stál sarkofág. Utajený portál kdesi v hlubinách krypty se napojuje na síť portálů se středem v Kobce mečů. 
Lyranova tvrz: Přímo na východ od Kancoskolova mostu, na západním okraji Lesa plazů, leží trosky pevnosti postavené proslulým loupežníkem Lyranem. Působení času a několik bojů mezi zelenými draky hledajícími doupě už před drahnou dobou tvrz zničilo. Jediné, co do dnešní doby zůstalo, je zarostlá osamělá věž a pod ní rozsáhlý podzemní komplex skladišť a chodeb, dnes zamořený nestvůrami. 
Harfeníci a další hrdinové sem přicházeli bojovat se zde žijícím padlým arcikostějem, ale v Roce prince (1357 DL) kostěje konečně zabila dvojice dobrodruhů. Durg Zeměkoval (NZl štítový trpaslík muž tulák 10) a Songja z Baldurovy Brány (ZkZl lidská žena Tethyřan kněžka 11 Loviatar), dnes samozvaní páni tvrze, mají touhu kontrolovat lukrativní obchod procházející přes Kancoskolův most. Kostlivci a zombie, stále plnící rozkazy svého mrtvého pána, hlídkují v okolním lese, a říká se, že hadí lid obývá katakomby pod troskami. 
Netherilské vily: Trosky netherilských vil zdobí vrcholky kopců po celých Hadích kopcích. Většinu vil, vzniklých během Stříbrného věku Netherilu (-2758 až -2207 DL), si zabrali nágští a yuan-tijští vládci Najary. Obvykle ponechali povrchové stavby v troskách, ale provedli rozsáhlé změny ve sklepeních pod nimi. Řada těchto komplexů je napojena na Hadí tunely. 
Orogot: Zničená vila rodu Orogotů, založená roku -2482 DL, má svůj původ v dobách Stříbrného věku Netherilu, a už dlouho je majákem pro všechny hledače pokladů. Kouzelníci Orogotů toužili získat moc draků a schopnost vzít na sebe dračí podobu. Staří kouzelníci – dle pověstí – odešli žít v dračí podobě jinam a ponechali své rozsáhlé sídlo potomkům. Ti pak za pomoci magie nutili draky (možná své proměněné předky), aby zabírali poklady svým dračím druhům a z jiných míst na Faerûnu a pro jejich pobavení jim je nosili. 
Jak bylo skoro nevyhnutelné, krutí potomci rodu Orogot se vzájemně zničili roku -2211 DL ve velké bitvě, která proti sobě vrhala draky. Velká vila byla zdevastována a přeživší ze strachu o život uprchli. Není jasné, kvůli čemu proběhl bratrovražedný boj, ale Roku vřesovištních ptáků (90 DL) yuan-ti ze Ss´thar´tiss´ssunu odsud vyzvedli množství artefaktů sarrukhského původu (včetně nejméně jednoho svazku obsahujícího prastará kouzla). 
Dnes jsou trosky Orogotu domovem „Prastarého“, černého drakostěje velkého šarkana, a potomků jeho prapravnuka Wastireka (černý drak šarkan). Wastirekova družka se jmenuje Vilholin (černý drak šarkan) a mezi jejich děti patří Awsidorg a Woklef (dospělí černí draci), Chelín (mladá dospělá černá dračice) a Kasidikal (žije v Hadích kopcích). Snahy dobrodruhů a Kultu draka vyrabovat zdejší poklady neuspěly – kdo se o to pokusil, zemřel, skončil v podobě nestvůry nebo uprchl do Vysokého vřesoviště. Hadí lid Najary podzemí pod vilou spojil s Hadími tunely a přes veškerou snahu draků vyhnat je se yuan-tijští průzkumníci stále v troskách vyskytují. 
Hadí Úkryt (vesnice, 795): Tato malá vesnice se nachází na západním okraji Lesa plazů na řece proti proudu od Kancoskolova mostu (je bezpečné tu rybařit). Vesnice, pojmenovaná po troskách Ss´thar´tiss´ssunu, na nichž stojí, sestává z hrstky malých chalup seskupených okolo čtvercové návsi. Jediným penzionem je Zaprášený drak, jehož majitel prodává návštěvníkům jídlo. Obyvatelstvo se živí hlavně těžbou dřeva, lovem, rybolovem a zemědělstvím. 
Místní pověst odrazuje vesničany od kopání sklepů nebo jam, jelikož se bojí, aby se neprobourali do trosek pod vsí. Lidé zde žijí kvůli ochraně poskytované netherilskými ochranami zahalujícími Ss´thar´tiss´ssun. Ochrany byly vyvinuty, aby zabraňovali vstupu Šupinatých, draků a všech dalších ještěrovitých hrůz. Aniž by to ale vesničané věděli, moc ochran začíná slábnout a středně velcí a menší příslušníci hadího lidu nebo Šupinatých dokáží vstoupit do dolních pater trosek podzemními tunely vedoucími do štěrbin v obranách. Pokud se v ochraně na povrchu vyrobí dostatečně velká díra, je jisté, že si sem zaletí na svačinu jeden ze zelených draků obývajících Les plazů. 

Hadí Úkryt (vesnice): obvyklá, nestvůrná; přesvědčení ChD, ChZl; majetek 200 zl; obyvatel 795, smíšení (79% lidí, 9% půlčíci, 7% yuan ti (poskvrnění), 5% gnómové). 

Vůdčí osobnosti: Aluena Halakanterová, N lidská žena kouzelník 9/ harfenický mág 3 (agent Harfeníků, chovatel pegasů a vůdce sídliště); Helskar „Mazaný“ ze Soubaru, ChZl yuan-ti poskvrněný muž prostý obyvatel 9 (výčepní, vůdce poskvrněných a agent yuan-ti); Delwyn Bílý, ZkD člověk muž paladin 2 (velitel městské stráže). 
Významné postavy: Atad Žlutooký, ChD čistokrevný yuan-ti muž hraničář 8/ harfenický zvěd 1 (harfenický agent, který do vesnice nechodí, ale lze si ho přes Zaprášeného draka najmout jako průvodce po Hadích kopcích); „Zaprášený“ Helmspoke, ChD člověk muž prostý obyvatel 5 (majitel Zaprášeného draka). 
Městská stráž: Bojovník 4, bojovník 2 (4), bojovník 1 (8), paladin 1 (2), válečník 4, válečník 2 (2), válečník 1 (30). 
Poskvrnění: Aristokrat 1, adept 3, adept 2 (2), adept 1 (3), bard 2, prostý obyvatel 3, prostý obyvatel 1 (33), expert 4, expert 1 (3), bojovník 7, bojovník 4, hraničář 2, hraničář 1, válečník 1 (6). Bojovníci a válečníci jsou členy městské stráže. 
Ostatní: Aristokrat 1 (3), bard 4, bard 2, bard 1 (4), kněz 3, kněz 1 (2), prostý obyvatel 5, prostý obyvatel 3 (3), prostý obyvatel 2 (2), prostý obyvatel 1 (615), druid 4, druid 2 (2), druid 1 (4), expert 7, expert 4, expert 2 (4), expert 1 (18), hraničář 1, tulák 5, tulák 3 (2), tulák 1 (4), čaroděj 3, čaroděj 2 (2), čaroděj 1 (4), kouzelník 1. 
Hadí chodby: Sídliště hadího lidu v oblasti propojuje síť podzemních chodeb, systém dálnic pokrývající většinu Hadích kopců, se středem v Ss´essethen´aa. Kromě vlastního středu Najary se tunely táhnou do jižní a východní části Vysokého vřesoviště, kde spojují trosky Orogotu a Ithkyxanino doupě, pod Les plazů, k Ss´thar´tiss´ssunu a Ss´zuraass´nee, a pod horu Hlim na jižním konci Šedých štítů. 
Ss´essethen´aa (velkoměsto, 24 372): Město vyhřívajících se hadů leží ve středu Hadích kopců na povrchu a uvnitř největší skály kopců. Ofidiánští dělníci vybudovali množství zahrad, kaplí a svatyní na spirálovité terase obtáčející se sedmi závity kolem kopce. Na vrcholku kopce leží rozlehlý komplex Ssethova chrámu, tvarovaný do podoby mohutné hadí hlavy. Zde žijí yuan-ti a ofidiánští kněží vládnoucí městu, kdežto zbývající obyvatelé žijí v místnostech a chodbách, kterými je kopec provrtán jako mraveniště. 
Jelikož Ss´essethen´aa je uzlovým bodem Hadích tunelů, pod jejími terasovitými svahy prochází nemalý díl obchodu. V srdci města se nachází obousměrný portál do živlové sféry Země. Ofidiánští horníci jím procházejí každý den, aby těžili bohaté žíly drahokamů na jeho druhém konci a odráželi živlové dravce. 
Ss´chanaja (město, 5278): Ss´chanaja, známá též jako Hadí Jáma a nacházející se v západních Hadích kopcích poblíž hranic s Vysokým vřesovištěm, je moderním hlavním městem Najary. Pod malým údolím sevřeným kopci město obklopuje úzkou šachtu vedoucí do Temných říší. Spirálovitá rampa, obíhající stěny šachty, umožňuje přístup do bočních místností každé čtvrt otáčky. Šachtu chrání trvalé kouzlo levitace, umožňující obyvatelům města snadnou navigaci po mnoha patrech sídliště. Na dně šachty (víc jak míli pod povrchem) se nachází jednosměrný portál, kterým odtéká důlní voda do živlové sféry Vody. 
Ss´chanaja je zakázaným městem, obývaným pouze temnými nágami vládnoucími Najaře, jejich strážci a služebnictvem. Malé rodinné skupiny yuan-ti a jednotlivé temné nágy žijí v podzemních místnostech lemujících ústřední šachtu, všichni s houfem ofidiánských pečovatelů. Hlavní Ebarnajeho palác se nachází nějakých třicet otáček od povrchu, obklopený honosnými příbytky vysoce postavených nagara. Ebarnajeho vždy doprovází Terpenzi, první král Najary a dnes kostěná nága, a šestice přízračných nág. 
Otroci z celých Hadích vrchů pohlíží na Hadí Jámu se zaslouženým děsem. Zde žijící dekadentní hadí lid proslul odpudivými experimenty v neustálé snaze napodobit pradávné techniky sarrukhů. 
Ss´kowlyn´raa (městys): Město kouzelných kůží klade své počátky do dob vlády Terpenziho, kdy hlavním městem Najary byla Ss´thar´tiss´ssun. Ss´kowlyn´raa, dlouho hájemství najarských kouzelníků chtějících znovu objevit a rozvinout prastarou magii sarrukhů, byla opuštěna v Roce zmizelého tetování (92 DL) následkem porážky najarských sil mocí Stínového krále o dva roky dříve. V Roce grimoáru (1354 DL) kouzelníci ze Svinuté kliky město znovu obsadili jako základnu k průzkumu nedaleké Ss´thar´tiss´ssun. 
Ss´kowlyn´raa se nachází ve východní části Lesa plazů, v zarostlé strži s ústími jeskyní. Každý shluk jeskyní je domovem jiné školy magického pátrání, a pomocí magie vytvořené tunely je všechny propojují. Podzemí města je spojeno Hadími tunely s nedalekou Ss´thar´tiss´ssun a Hadími kopci na severu. Karavany nákladních ještěrů vedené ofidiány pravidelně dodávají do města zásoby a odváží nalezené relikvie jinam. 
Ss´thar´tiss´ssun: Zničené Město fontán má své kořeny před třiceti tisíciletími v době říší sarrukhů, byť tehdy šlo o jednu z menších a bezvýznamnějších říší. Vystavěl ho kult Ssharstrune jako chrámové město, a po smrti boha bylo opuštěno a zanecháno pod ochranou ha-nágy Terpenziho. O tisíciletí později bylo Ss´thar´tiss´ssun přestavěno Terpenziho ofidiánskými následovníky jako hlavní město Najary, a pak ještě jednou kouzly přivolanými yuan-ti. V Roce vřesovištních ptáků (90 DL) netherilští kouzelníci ve službách Stínového krále zničili město podruhé a jeho hadí obyvatelé uprchli na sever do Hadích kopců. 
Dnes leží trosky Ss´thar´tiss´ssun na západní hranici Lesa plazů pod a okolo vesnice Hadí Úkryt. Dohasínající netherilské kouzelné bariéry, zřízené agenty Stínového krále kvůli vyhnání hadího lidu, stále odradí většinu případných průzkumníků. Svinuté klice se ovšem podařilo v Roce hada (1359 DL) bariéry prolomit. 

V srdci Ss´thar´tiss´ssun leží Svatyně zakuklených hadů, chrám Ssharstrune nově zasvěcený po příchodu yuan-ti Ssethovi. Tato pohřbená svatyně obsahuje legendární Najskou fontánu, sloužící v době jeho stráže za lože Terpenzimu. 
Trosky Ss´thar´tiss´ssun jsou domovem všemožných nestvůr, mnohdy povolaných kouzelníky Svinuté kliky z jižních džunglí jako strážci. Poklady z dob sarrukhů, netherilské artefakty posbírané v netherilských troskách v Hadích kopcích a z Orogotu i artefakty z dob prvního Království hadů chrání kostěné nágy, mečoví pavouci a ti-khana dinosauři
Ss´zuraass´nee (velkoměsto, 17 988): Město odporností leží v hlubinách severních Hadích kopců, zhruba půl míle pod ještěreckým královstvím Kalran. Ss´zuraass´nee se nachází podél vyschlého podzemního řečiště, které kdysi odvádělo vodu z jižních Šedých štítů do hlubin země. Hadí lid zde vstavěl město tak, aby připomínalo trávicí trakt velkého hada. Znepokojivý vzhled podporuje slabý kyselý zápach vznášející se ve vzduchu a znepříjemňující dýchání tvorům, kteří na něj nejsou zvyklí. 
Ss´zuraass´nee slouží jako hlavní obchodní centrum pro obchod s Temnými říšemi. Zdejší yuan-ti vládci stále dodržují staletí starou alianci s ilithidy z Llacerellynu, nacházejícím se ve středních Temných říších severně od Hadích kopců. Výsledkem dobrých vztahů jsou početní yuan-tilithidové (napůl ilithidové/ napůl yuan-ti), snadno rozpoznatelní podle šupinatých chapadel zakončených zmijími hlavami. Drowí obchodníci z Eryndlynu (pod severním Vysokým vřesovištěm) a Sshamath (pod Vzdálenými kopci) jsou také častí návštěvníci Ss´zuraass´nee, stejně jako derrští kupci z Tsenvílyqu ležícího ve spodních Temných říších pod hranicí mezi Vysokým vřesovištěm a Hadími kopci. Častými hosty jsou rovněž divousové ze sídliště Ríšou. 
Historie 

Během netherilského Stříbrného věku (-2757DL až -2207 DL) začali Netherilci zřizovat opěrné body v západní divočině, dnes známé jako Západní vnitrozemí a Sever. Někteří z průkopníků hledali zoufale potřebné nerostné zdroje, kdežto jiní zakládali odlehlé základny, kde prováděli své magické experimenty. Hrstku základen v jižních oblastech Vysokého vřesoviště a oblasti dnes známé jako Hadí kopce spojovala se srdcem Netherilu síť portálů. 
Netherilští kouzelníci z rodu Orogot si vystavěli opevněnou vilu v jižní části Vysokého vřesoviště, u severní hranice Hadích kopců, roku -2482 DL. Několik generací Orogotů toužilo po moci šarkanů a legenda tvrdí, že někteří z nich ji nakonec i získali – jistým způsobem. Jedním z raných vedlejších výsledků orogotských snah byla Hadí kletba, kouzelná nemoc měnící lidi na hadovitou rasu pojmenovanou orogotskými staršími ofidiáni. Mnoho netherilských služebníků Orogotů této chorobě podlehlo a bylo zhruba kolem roku -2300 DL vyhnáno do kopců na západě. Jelikož nedokázali svůj dům od kletby očistit, nahradili nakonec Orogotové lidské služebnictvo výtvory a nemrtvými. 
V následujících staletích se ofidiáni zorganizovali do divošských kmenů. Tyto klany bojovaly mezi sebou, se svými ještěreckými sousedy, barbarskými potomky vyhnaných lidských služebníků Orogotů a roztroušenými kmeny gnómů, které se zde usadili po uvolnění z netherilského otroctví roku -2387 DL. Během tohoto období některé ofidiánské kmeny začaly uctívat draky, možná v souladu s orogotskou posedlostí draky. 

V Roce chrabrých průkopníků (-461 DL) začali ferimové pod Netherilem sesílat svá život vgysávající kouzla, která nakonec přeměnila nízký Netheril do Velké pouště Anauroch. Zatímco šlechta z Vysokého Netherilu se nadále věnovala svým záležitostem, jako by se nic nedělo, úrodná pole, která živila a zaměstnávala většinu Netherilu, rychle přicházela o úrodnost. Obyvatelé Nízkého Netherilu začali migrovat na západ a jih, přičemž během pár generací vykáceli velké kusy Dálnorožského lesa. Netherilští osadníci vyvíjeli velký tlak na východní teritoria ještěrců a ofidiánů a zatlačovali plazí rasy stále víc na jih a západ. Nakonec jim Šupinatí museli přepustit západní svahy toho, co Netherilci nazvali Hadími vrchy. 
V Roce hada mága (-361) tlupa ofidiánů narazila na trosky prastarého města sarrukhů, ukryté pod dnešním západním koncem Lesa plazů. Během jeho průzkumu objevili Najskou fontánu, prastarý sarrukhský artefakt obývaný a chráněný mocnou ha-nágou jménem Terpenzi. Tento tvor, prohlašující o sobě, že je prorokem Světového hada, se prohlásil králem Najary a zahájil desetiletí trvající kampaň za podřízení rozptýlených ofidiánských kmenů své vládě. 

V Roce roztržených pavučin (-339 DL) pád Netherilu vyvolal definitivní a skoro všeobecný exodus lidí ze zemí Nízkého Netherilu. Mnoho Netherilců odešlo na jih a západ do oblasti dnes známé jako Zázemí, exodus na oplátku přiměl zbývající „svobodné kmeny“ ofidiánů odejít do Ss´thar´tiss´ssunu a přenechat Hadí kopce ještěrcům a gnómům. Aniž by o tom některá z obou skupin věděla, Netherilci ze vzdáleného království Anauria začali pod kopci stavět hrobky přístupné skrze prastaré portály zřízené ve Stříbrném věku Netherilu. 
Pod vedením Terpenziho ofidiáni studovali prastarou magii sarrukhů a naučili se přivolávat všemožné plazí nestvůry. Předvídaje vzestup moci netherilských nástupnických států ofidiáni přivolali v Roce síťovaných snů (-320 DL) z jižních džunglí Faerûnu yuan-ti kmen Hss´tafi. Zatímco Terpenzi intrikoval, yuan-ti ve středu města, okolo Najské fontány, vystavěli velkolepý chrám a rychle se stali vládnoucí vrstvou Najary. 
Zatím na severu byly klany gnómu donucené vzrůstající mocí ještěrců, vytvořivších ve středních a severních Hadích kopcích kmenovou konfederaci Kalran, ustoupit do Trieltských kopců. V prvním století údolního letopočtu se Království hadů vynořilo jako regionální mocnost, společně s Netherilci a Talfirky obývaným vévodstvím Indoria (na území dnešních Polí mrtvých), talfirským městem Talis (v hlubinách Širého boru) a netherilskou podzemní říší Filok nacházející se hned na východ od Lesa ostrých zubů (dnes je známá jako Netherilské jeskyně).
V Roce zmizelé síly (34 DL) talfirský bard jménem Verraketh Talembar nalezl Stínovou hvězdu, tajemný artefakt spadlý jako hvězda z nebe do Vysokého vřesoviště. Zatímco ho artefakt zvolna měnil na Stínového krále, Verraketh shromáždil armádu spřádačů stínu a začal násilně sjednocovat netherilské a talfirské státy okolo řeky Chiontar do císařství Ebenfar. 

V Roce věrného orákula (89 DL) až dosud nesmrtelný Terpenzi viděl svou vlastní smrt z rukou Stínového krále. Proto nařídil svým poddaným vyhledávat magii pradávného Netherilu, zatímco sám hledal družku. V Roce vřesovištních ptáků (90 DL) hadí lid vydrancoval trosky Orogotu a přinesl odsud mnoho netherilských artefaktů, kdežto Terpenzi ukryl své potomky v tajném úkrytu v Hadích kopcích. Takto připraven shromáždil velkou armádu ofidiánů vedených yuan-ti a napadl s ní stále vzrůstající moc Ebenfaru. 
Hadí lid by byl mohl zvítězit, kdyby nebylo skupiny Verrakethem najatých netherilských kouzelníků, kteří se teleportovali do chrámu a vypudili Terpenziho z fontány. Ačkoli ha-nága a jeho následovníci uprchli, armády Ebenfaru zničily jejich hlavní město, zahalily jeho trosky do mocných strážních kouzel a rozehnaly hadí lid Najary. Terpenezi vedl své zbývající armády do bitvy se Stínovým králem, ale padl. Přeživší hadí lid uprchl z bojiště (nyní zvaného Pole mrtvých) s královým tělem, nicméně Království hadů nebylo více. 
V následujících staletích rozehnané kmeny ofidiánů bojovaly s kalranskými ještěrci o vládu nad Hadími kopci, přičemž obě skupiny trpěly útoky armád Stínového krále. Aniž by o tom obyvatelé Ebenfaru věděli, Terpenziho následovníci plánovali znovuzrození Najary. Přeživší yuan-ti pracovali v hlubinách své tajné pevnosti na výchově Terpenziho potomků a učili temné nágy magii. Jacinika, jedna z Terpenziho potomků, se stala novým vládcem Najary v exilu Roku slídící nágy (142 DL). Jako svůj první oficiální akt nařídila proměnit Terpenziho pozůstatky na kostěnou nágu a podřídit ho nositeli artefaktu známého jako najarská slínová špice. 
Největšími překážkami obnovy Najary bylo císařství Ebenfar a království Shavinar ležící mezi Trollími kopci a řekou Chiontar. Shavinar nakonec padl pod trolími útoky Roku zlomeného plamene (277 DL) a Ebenfar se zhroutil po uvěznění Stínového krále Roku špatně vržených stínů (302 DL), takže se vyčistila cesta pro obnovu. Ale než mohli najarští vládci zvýšit svůj vliv v oblasti, jak Šúnská říše tak Cormyr usoudily, že je třeba rozšířit vliv do Západního vnitrozemí. Ve vlně imigrantů se nacházeli i uctívači Varae ze Zářících plání, kteří na sever přišli hledat Ss´thar´tiss´ssun. Když tito lidé objevili orogotský artefakt, který s sebou nevzali při drancování yuan-ti, byli hromadně proměněni na ofidiány. 
Zhroucení Šúnské říše Roku karové pěsti (450 DL) opět otevřelo cestu pro obnovu Najary. Ovšem náhlá smrt Jaciniky v Roce kutálejících se hlav (452 DL) uvrhla nagara do desetiletí mocenských bojů, které ukončil až Roku smetené pevnosti (511 DL) Nejjizar, když nakonec nastoupil na trůn. Nový král Roku mystických zkoušek (523 DL) obnovil svou vládu nad hadím lidem, z nemalé části díky svému spojenectví s tuctem přízračných nág. Tehdy ovšem už Phalorm, Království tří korun, zabralo Vysoké vřesoviště a začalo stavět sérii pevností podél západního okraje Hadích kopců. 
Jelikož Najara byla vojensky příliš slabá na přímý střet, Nejjizar poslal Roku alabastrových kup (577 DL) do Širého boru infiltrátory. Jejich úkolem bylo vydráždit zdejší skurutí kmeny k pochodu na sever ve velké hordě. Ovšem infiltrátoři vyslaní Phalormem uštědřili ráznou porážku v Bitvě vrubovaných seker a pak zajistili vítězství armád krále Ruardha Světlastřípka v Bitvě ztupených tesáků zavražděním hadích provokatérů. Tato porážka donutila najarský hadí lid k ústupu do Hadích kopců. 
Knížectví kvičícího kance bylo zničeno Roku zabité hory (993 DL), když u pramenů Zátočinné propukla velká bitva kouzel mezi Taskorem Hrozivým z Iriaboru a Kouzelníkem ze Soutěsky. Když oba arcimágové zemřeli, uvěznění vodní elementálové propadli zuřivosti, zaplavili Kancoskol a nechali po sobě Chelimberský močál. Mnoho ještěrců využilo nabídnuté příležitosti k odchodu na východ do nově vzniklého močálu. Ti, kteří zůstali, byli příliš slabí, než aby dokázali odolat moci najarských armád, jejichž moc od pádu Delimbyranu, Království lidí, v Roce zahaleného zabijáka (671 DL) vzrostla. Ještěrecké království Kalran se tedy zanedlouho stalo vazalským státem Království hadů ve všem kromě jména. 
Během následujících tří staletí pozvolna rostla pod vládou různých králů z rodu temných nág, jimž radili nagara a yuan-ti šlechta, moc Najary. Vědomý si nebezpečí, které představovali lidé a jejich spojenci, hadí lid Najary se spokojil s vládou nad Hadími kopci a ovlivňováním zbytku Západního vnitrozemí ze stínů. Yuan-ti infiltrace postupně podkopávala jeden nástupnický stát Ebenfaru po druhém, až nakonec bylo údolí řeky Zátočinné prosto větších lidských sídlišť, a v Západním vnitrozemí neexistovaly rozsáhlejší lidské říše než městské státy. 
Od svého nástupu na trůn v Roce ormhada (1295 DL) pokračuje temná nága Ebarnaje v opatrné politice svých předků, ale sní o obnově města předků Ss´thar´tiss´ssunu jako svého sídla. Jeho síly sice snadno mohou dobýt vesnici Hadí Úkryt, ale velmi dobře ví, že takové věci jako přímý útok vyvolají odpověď od Panské jednoty. Místo toho vyslal do vesnice řadu agentů s úkolem pozvolna přeměnit vesničany v poskvrněné. Král rovněž podporuje snahu Svinuté kliky prozkoumat trosky pod vesnicí. Věří, že taková dvoucestná kampaň nakonec přinese ovládnutí regionu bez hrozby vnějšího zásahu. V předjímání dne, kdy Najara bude muset vést válku se svými sousedy, Ebarnaje podporuje růst Kultu temné nágy, organizace temných nág odhodlaných nalézt všemožnou magii a kouzla, která by mohla zvětšit moc Najary. 
Pletichy and pověsti 

Najara má přehršel příležitostí k dobrodružstvím díky svým početným sídlištím a frakcím, které je ovládají. 
Kult temné nágy: Kult temné nágy je volná organizace řízená sedmicí urozených temných nág z Najary známou jako Sedmička. Skupinu diskrétně podporuje Ebarnaje, král Najary. Kult, dlouhodobě spojenec Manšůna a Zentarim, dorazil v plné síle Roku západu měsíce (1344 DL) drancovat trosky Myth Drannoru. 
Takové plány rychle pohněvaly ferimy, jejichž ruka to především byla, která zavedla nágy do Města krásy. Pro získání kontroly nad nagara myth drannorský kostěj Druth Daern vytvořil složitý klam. Za pomoci přízračného zjevení, umístěného nad jistý oltář v Myth Drannoru, se prohlásil za Ssharstrune, Nága-ducha – dávno mrtvého boha nág. S Daernovou neviděnou pomocí Nága-duch oživil nagara zabité trnitými zády jako kostěné nágy, aby sloužily svým živým příbuzným. Od té doby Nága-duch svým syčením vede Sedm a vytvořil nemalou [image: image2.jpg]


armádu nemrtvých nág. Dnes, když byly myth drannorští ferimové konečně silně oslabeni (pokud ne rovnou zničeni), následovníci Nágy-ducha (a tedy Druth Daern) aktivně soupeří o vládu nad troskami města se zdejšími ďábly. 
Rozvrácení Hadího Úkrytu: Aluena Halakanterová a někteří další osadníci v Hadím Úkrytu věří, že je jejich svatou povinností sledovat oblast, zda se nevrací yuan-ti. Zvyšující se množství ofidiánů přicházejících do Kancoskolova mostu nakoupit netherilské artefakty nalezené v nedalekých troskách, je znervózňuje. Také se bojí zvyšujícího se množství hadů a hadovitých tvorů v Lese plazů. 
Ale chrabří obránci Hadího Úkrytu vůbec nic netuší o skutečné hrozbě jejich sídlišti, která nijak nesouvisí s ofidiánskými obchodníky nebo zmutovanými hady. Yuan-ti z Hadích kopců nedávno vyvinuli techniku infikování lidí drobnou částí své poskvrněné podstaty, která z nich vytvoří služebníka zvaného poskvrněný. Takoví pozměnění lidé mohou bez omezení procházet ochranami kolem vesnice. Během posledních let bylo přepadeno mnoho lidí při skrytých výpravách mimo ochrany a přeměněno na poskvrněné, kteří dnes plní ve vesnici úkoly pro své yuan-ti pány. Další zmizeli z vesnice úplně a dnes slouží jako strážci líhně v líhništích yuan-ti. 
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