Artakha
Wyspa zwana też Odwiecznym Schronieniem, wyspą włada istota o tym samym imieniu i stanowi ona schronienie dla największych matoran. Legenda mówi, że trafiają tam najlepsi pracownicy i jest to miejsce gdzie nic co złe nie może się dostać. Inna legenda mówi, że Byki Arthakii to jedyna Rahi, którym pozwolono wejść do miejsca od którego nazwy otrzymały imię. Wiemy, że Artakha może w jednej chwili z Raju na Ziemi przeistoczyć się w ziemie katastrof i kataklizmów, zależnie od nastroju jej władcy. Stworzono tu wiele, ważnych artefaktów m.i. Kanohi Nuva, Wielkie Kanoka, Maske Światła i Maske Cieni. Brat Artakhi, Karzahni, jako miejsce swych rządów wybrał Karzahni, miejsce gdzie byli wysłani zepsuci matorani, by dokonać koniecznych napraw. Kiedy dwujka Matoran (Jaller i Takua) szukali Toa Światła, dwóch innych Matoran (ich imiona są nieznane) rozpoczęli poszukiwania Arthaki, wierząc, że będą mogli schronić się tam przed nikczemnym Makutą i jego Rahkshi. Ich poszukiwania Odwiecznego Schronienia nigdy nie zakończyły się sukcesem, ponieważ dotarłszy do wulkanu Mangaia, spotkali Makute, wydarzenie to uświadomiło im, że powinni trzymać się z dala od przygód. 

Historia

Artakha nie zawsze była odizolowanym miejscem legend. Dawniej Arthaka była połączona mostem z inna większą wyspą, co pozwalało mieszkańcom odwiedzać Artakhe. Niestety, Bractwo Makuty najechało wyspę i wykradło Maskę Światła. Wydarzenie to spowodowało, że władca wyspy rozkazał zniszczyć wszystkie mapy prowadzące do Arthaki i zabić wszystkie istoty wiedzące jak się tam dostać. Most łączący wyspy został zniszczony i Artakha została odizolowana od świata. Częścią misji Toa Nuva jest powrót do Artakhy, miejsca gdzie zostali stworzeni.
Wygląd

· Artakha to miejsce, gdzie technologia jest niezwykle wysoko rozwinięta. Wiele jej miejsc przypomina inne miasta jak Metru Nui, którego wygląd został wykorzystany podczas projektowania Arthaki.



Pozostałe
· Makuta, który był odpowiedzialny za ten rejon został zabity. Pierwsza Toa Wody powstała właśnie tu. <
