Bahrag- Cahdok i Gahdok są królowymi roju Bohrok. Posiadają one moce wszystkich Bohrok jak również władzę do utworzenia iluzji, których nie da się zniszczyć, jeżeli nie są prawdziwe. Mogą takzę komunikować się telepatycznie z Krana. Bahragi żyją symbiotycznie, biorą korzyść z siebie nawzajem. Są odizolowani od innych i to sprawia, że mogą łatwiej skoncentrować moc. Bahrag nie mają żadnej wiedzy, która nie jest związana z ich "zadaniem"; bardzo mało wiedzą o Metru Nui, Makucie i Mata nui. Kiedy Makuta obudził ich, Bahrag wiedzieli, że jest to czas aby "wyczyścić" Mata Nui. Oni nie rozumieli kim są Toa próbujący ich zatrzymać, myśleli, że są oni pomyłką. Bahrag nie zostali zaprogramowani aby obudzić się przedwcześnie.  Dlatego, odkąd czuwali, logicznie to był "czas". W Labiryncie Cieni, Toa Metru odkryli rzeźbę, która pokazywała  Bahrag wkładająych znieznany przedmiot do Protodermis Enegetycznego, w ten sposób przekształcając przedmiot w Krana. W Strzeż się Bohrok, Toa Mata uwięźli królowe poprzez złapanie ich w pułpakę w klatce Protodermis, wprowadzając roje jak i zarówno Bahrag w stan hibernacji. Bohrok- kal ponownie próbowali uwolnić Bahrag przez otwarcie Kostki Nuva, ale Toa ponownie zatrzymali ich poprzed przeładowanie siły Kal, która zniszczyła ich; jednakże "oni nie umarli, ponieważ nie zrozumieli życia tak jak my".

Po odkryciu zwoju w Wielkiej Świątyni zawierającej listę rzeczy, które napisał Wielkie Istoty, Toa wybrali najprostrze zadanie jakim było uwolnienie Bohrok. Toa ponownie przyszli do Gniazda Bohrok, gdzie połączyli moce i zniszczyli więzienie okrywające królowe. Onua wtedy dał sygnał bahrag, by obudzić roje, aby Mata Nui mogło zostać oczyczone jeszcze raz.

Blade Burrower- Jeden z najpotężniejszych znanych Rahi, widziany w Archiwach Onu-Metru, stanowił zagrożenie dla Matoran przez lata. Używajac poteżnych pazurów, może kopać tunele, wyglądajace podobnie jak te, utworzone przez Matoran. Archiwiście popełnili błąd przenosząc część Blade Burrower'ów do archiwum, Rahi zabrali ich pod ziemie, a słuch o nich zaginął. W polowaniu Blade Burrower pomaga węch, bo wzrok mają bardzo zawodny. Często Vahki musiały się ogromnie wyslić by zaspokoić rozgniewanego Blade Burrower, którzy może użyć swojego ogona jak maczugi czyniąc niewyobrażalne zniszczenia. Po Wielkim Cieniu, Visoraki usiłowały pozbyć się Burrower'ów,  jednak one nie dały za wygraną. Rahaga Bobonga, próbował sporządzić mapę wszystkich tuneli tych Rahi i napotkał jednego chowającego się w Archiwum. To nie był przypadek. Wydaje się jakby Blade Burrower coś budowali...

Ślimaki krwi- jest to rasa Rahi z Dołu. Zostali wspomniane w rozmowie między Caraparem a Takadoxem, ale wiele o nich nie wiemy, oprócz tego, że wywołują smierdzący odór. Posiadają sześć stup i należą do Organicznych Rahi.

Brakas- są to małpo-podobne rahi, które można znalesć z Le-Metru i w Ga-Metru, teraz został znaleziony w Le-Wahi. Nie są to specjalnie niebezpieczne stworzenia, ale mogą doprowadzić cię do szału i mogą stanowić niewielkie zagrożenie dla Matoran. Wyróżnia ich hałas "kau-kau" jaki z siebie wydają.

Historia:

W Metru Nui był jeden przypadek ich "szkodnictwa". Matoran wniósł petycję do Turagi Dume, aby zatrzymać je. Vahki potem zebrąły wszystkei Rahi i usadowiły w Archiwum, z którego później uciekły.

Burnak to typ Rahi, który spotykamy na Voya Nui. Dotychczas pojawił się tylko w Voya Nui Online Game. Można przypuszczać, że ze względów grywalności zrobiono sześć typów typów tych stworzeń, różniacych się sferami: Ogień, Woda, Ziemia, Kamień, Lód i Burnak Powietrza. Istnieje także Burnak Protodermis.

Tirivia:

Jest też Stróż Burnak, który został szkolony przez Piraka, aby obroń Fortecę.

W grze, Piruk ma ulubionego Pustynnego Burnaka, wiec gracz może go użyć by przeniknąc do Fortecy Piraka i wejśc do Izby Prawdy.

"trudno do zauważenia i nie łatwi do schwytania. Znają one kable i mogą zniknąć w nich w jednej chwili.

Cable Clawler-  Rahi, który mieszka w kablach na Le-Metru, poluje na inne małe Rahi lub pająki. Chociaż ogólnie samotny i niesmiały, był dośc kłopotliwym szkodnikiem dla Matoran. Czając się w wyżynach Le-Metru, Rahi ten ma tendencję do używania swoich ostrych pazurów do krojenia na plasterki wszystkich ważnych struktur kablowych w czasie poszukiwania zdobyczy. Cable Crawler doskonale widzą w ciemności i wolą życie nocne. Jedną z najbardziej intrygujących aspektów tego stworzenia jest zdolnośc tworzenia wybuchów energii, które wyprowadzają jego przeciwników z równowagi i powodują zawroty głowy. Ten atak pozwala szybko pokonać mniejszą zdobycz i zdezorientować większych wrogów, dając Cable Crawler drogę do ucieczki.

Pełzacze często gniazdują się wewnątrz ładunków Starowców Matoran. Podczas transportu Rahi, pełzacze pożarły cała zawartość, towaru nie znaleziono.

Cable Crawler'a możńa zbudować z Vakamy i Whenua Hordika.

Catapult Scorpion- Dla czystego barbarzyństwa, Catapult Scorpion zna mało równych. Z ich gniazd w pieczerach pod Polem Rzeźb, te owado- podobne stworzenia pojawiają się bardzo rzadko, tworząc jednak ogromne zniszczenia. Phase Dragons, Rock Raptors czy Tunnelersy trzymają się zdala od tych stworzeń.

Skorpiony można często pomylić z Nui-Jagą , z tym że jesto to śmiertalna pomyłk,a gdyż te Rahi są o wiel ebardziej wrogie i niebezpieczne. Posiadają one zdolność tworzenia kuli stopionego Protodermis na czubko swojego ogona. Protodermis przechodzi wtedy w stan stały, a Catapult Scorpion mogą rzucić tym w każdego, kogo uważa za wroga. Skorpiony uważają za takiego wszystkich, którzy się poruszają; wyjątkiem są Kikanalo. Dotychczas Catapult Scorpion widziane były tylko na Metru Nui.

Cave Fish- jest to mały typ Rahi występujący często w regionach Ga, zarówno na Metru Nui jak i na Mata Nui. Kiedy odczuwają zagrożenie wchłaniają duża ilość płynnego protodermis, napompowując się by spłoszyć drapieżnika. Na Metru Nui, Ga Matoranka użyła martwej ryby, by wchłonąć resztki protodermis do oczyszczenia.

Chuta Lurker to Rahi, które lubią przebywać we wnętrzu hut na Metru Nui. Te stworzenia są zdolne oddychać płynnym Protodermis i chociaż mogą oddychac powietrzem, starają się tego unikać. Chute Lurkers lubią "zamykać się na klócz" wewnątrz huty i czekając aż coś lub ktoś podejdzie wystarczająco blisko (np. innych Rahi albo Matoran) i wtedy łapią one ich ostrymi pazurami. Ofierze tego Rahi żadko udaje się uciec, chyba że pomoże jej Matoran lub Vahki. Model można stworzyć łacząc Keeleraka i Roporaka.

Colony Drones są ogónie nieszkodliwe, ale odgrywają dużą role w świecie Visoraków. Ich Rhotuka posiadają moc, która karmii Visoraki, więc jeżeli horde przemieszcza się do nowego miejsca, zabiera ze sobą duże ilości Colony Drones'ów i trzyma ich pod dużą ochroną.

Colony Drones nie sprzeciwijają się w jakiś sposób temu jak wykorzytują je Visoraki, są na to zbyt głupie, by zrozumieć do czego sa potrzebne tym stworzeniem. 

Rahaga zastanawiali się czy powinni uwolnić te stworzenia, aby zmiejszyć siłe Visoraków. NIektóre z nich odmówili krzywdzenia istot, nawet Visoraków. Rahaga zdecydowali, że byłoby okrucieństwem uwalnianie ich, a Visoraki zostawią dla Toa Hordika.

Crystal Climbers- Rahi zamieszkujace Wieże Wiedzy w Ko-Metru, przemieszczajac się z jednego lodowatego dachu do następnego. Te Rah mają ostre pazury, dzięki którym mogą trzymać się śliskich i zimnych ścian używając swoich ogonów jako bilans. Rahi te mają doskonały wzrok nocą, ich palące czerwone oczy idealnie pasują do nocnego Ko-Metru/ 

Ulubioną zdobyczą Crystal Climbers są Ice Bats, mieszkajace na wysokich poziomach Wierzy Wiedzy. Ponieważ Ice Bats są uważane za szkodniki, więc Ko-Matoranom nie przeszkadza obecność Climbers'ów. CC formują "tight-knit" grupy i reagują zajadle na obcych. Powstała teoria, mówiąca że zbyt wiele CC na wieży wiedzy mogłoby spowodować że wieża się zawali, dlatego Rahi nauczyły się nigdy nie łączyć w duże grupy.

Niektóre Crystal Climbers znalazły drogę do Ko Wahi, na Mata Nui i osiadły na regionie góry Ihu.

Crystal Serpents zostały stworzone przez Artakhę. Legenda mówi, że Artakha uwierzył, iż mógłby utworzyć stworzenia tak łatwo jak robi narzędzia. Skutkiem tego były Crystal Serpents,  krystaliczne Rahi, które wchłaniają światło i mogą wydobyć z siebie śmiertelny, cieplny promień.

Artakha uświadomił sobie, ze nie da się ich oswoić i uwolnił ich na cztery strony sekcji swojej wyspy. Oni trawają w śnie ziomowym więksozśc czasu, ale czame budzą się by zjeść, raz na jakieś dwa wieki. Chociaż Matoranie nie są jednak ich ulubionym pokarmem, wolą ich unikać. Artakha nigdy nie podjął się ponownego zadania stworzenia Rahi po tej nieudanej próbie.

Energy Hound- gatunek Rahi podobny do psa. Są dobrymi psami-stróżami i są w stanie wyśledzić praktycznei wszystko- nawet kłębek kurzu- gdziekolwiek by on był.

Znany gatunek:

Spinax

Fader Bull:

KARZAHNI:

Karzahni ma przynajmniej 100.000 lat. Nie miał żadnego pojęcia kim jest Makuta lub nawet Mata Nui, oni pojawili się po jego czasie i kiedy Hahli próbowała mu powiedzieć o Mata Nui, Makucie i Toa Nuva, nie uwieżył jej. Przebywa w towarzystwie powykrecanych i wychudłych Matoran; są niezmiernie uszkodzeni i ze zwisającymi kończynami, są zwykle zupełnie cisi.

Karzahni i jego brat, władca Artakhi, zostali stworzeni przez Wielkie Istoty. Matoranie, którzy szli do Karzahni byli słabymi pracownikami z powodu ficzynego uszkodzenia. Karzahni został wyznaczony do naprawianai ich i odsyłania do domu, ale nigdy tego nie robił. Ponieważ Karzahni nie był dobry w naprawianiu Matoran, zamiast ich przebudowywać, czyniąc ich słabszymi, dawał im nowe bronie, by nadrobić tym ich słaby stan (Matoranie z Voya Nui byli niektórymi z nich, to wyjaśnia ich różnice w budowie). Jednakże, gdy Turaga zobaczyli, że Matoranie wysłani do Karzahni nie wracają. Karzahni pomyślał wtedy, że to Matoranie są winni swoim wadom- w jego oczach, nie byli oni przeznaczeni do naprawy. Karzahni zaczął wtedy przetrzymywać matoran w swoim królestwie jako niewolników. Dał im nowe maski, przez co zapomnieli kim są, dzięki temu łatwiej byli mu posłuszni.

Jaller i kilku innych Matoran spotkało Karzahni w jego królestwie. Tam, władca namówił ich żeby założyli jego maski. Jaller, uświadomił sobie jednak, ze jego maska należałą do Toa Lhikana, więc zrezygnował. Karzahni pokazał mu wtedy wizję, co stałoby się jeżeli Maska Światła znalazłaby się w rękach Makuty. Jaller ze strachu zjął maskę. Podczas pobytu w królestwie, Matoro powiedział karzahniemu, aby ten pokazał najokropniejszą z wizji, co mogłoby się stać jak Mata Nui by umarł. Kiedy władca został "rozproszony" przez wizję, Matoranie uciekli. Aktualnie, więszkosć Matoran wierzy, że historia o Karzahnim to tylko przerażająca legenda. Niewielu żyjących dotychczas Matoran zna prawdę. 

Wg. Zakonu Mata Nui, po tym jak Jaller i reszta uciekli, Karzahni zaczął organizować swoją armie Matoran. Powód dla jakakiego to zrbił, jest niejasny, ponieważ on zostawił ich w swoim królestwie, a zabrął tylko kraby Manas i Manutri. Matoranie, chociaż szczęśliwi, że ich władca odszedł, bali się, ze może to być pułpaka, do czasu przybycia Toa Nuva. Oni delikatnie przekonali ich, żeby przenieśli się na Metru Nui.

Karzahni poszedł za Jallerem i jego towarzyszami do Voya Nui, gdzie obserwował ich transformację w Inika i bitwę z Piraka. Wtedy zainteresowany, skierował się ich śladami do Mahri Nui, gdzie zmutowały go wody dołu. Karzahni zaatakował wtedy Toa Lessovika. Toa uciekł, ale obiecał zniszczyć Karzahniego.

Wktrótce potem, Karzahni podłuchał  dwóch Toa i robota dyskutujących na temat Włóczni Artakhi. Nienawidząc wszystkiego, co jest związane z jego bratem, zaatakował i pokonał dwójkę Toa. Jednak robot był ciałem dla Makuty, więc dwaj tytani zaczęli walczyć. Chociaż Makuta na początku wygrywał i zwrócił Manas przeciwko Karzahni, ten sprawił, ze władca cieni pogrąrzył się w rozpaczy, dając mu wizję przebudzenia Mata Nui.

Po użyciu swojej maski, Karzahni przez chwile opanowął Makuta/Maxilosa, ten jednak szybko przebudził się. Makuta używając swoich telepatycznych zdolności poszarpał na strzępy zekręcony umysł Karzahni. 

Karzahni, zraniony po starciu z Makutą, uciekł do pobliskiej jaskini, jednak wiedział, że był obserwowany przez Lesovikka, Sardę i Idrisa. Karzahni szybko obmyślił plan, jak zatrzymać wrogów. Użył ponownie mocy swej maski, by dać Lessovikowi wizję. Przedstawiała ona czasy jego zespołu, tuż przed śmiercią. Jednak w tej wizji, Lessovik uratował ich wszystkich. Toa Powietrza widząc tak przepiękny obraz, był niezdolny do przerwania transu.

Karzahni wydaje się obłąkany i zupełnie nie przewidywalny. Może w jednej chwili być miłym, a za chwilę przejść w morderczą wściekłość. Posiada także okropną moc (chociaż rzadko jej urzywa do pokonania wrogów). Może on "zeskanować" umysł swojej ofiary; czy jesto to zdolność ograniczona tylko do terenu jego królestwa, nie wiadomo, ale użył tej mocy aby dowiedzieć się, gdzie podążają Jaller i reszta. Zakon Mata Nui sądzi, że armia Karzahniego- krabów Manas, jest mu zaskakująco posłuszna. 

Maska i Narzędzia:

Maska Karzahni (kiedyś opisana jako zlepek czterech masek) to Kanohi Olisi, Wielka Maska Zmiany Przyszłości, która może utworzyć wizję typu "co, jeśli". Po zmutowaniu, Olisi Karzahni została całkowicie scalona z jego twarzą (chociaż nadal jest sprawna).

Jego ulubioną bronią jest długi, płonący łańcuch. W pewnym momencie, pop rzybyciu do dołu stął się takze posiadaczem Wytrzutni Kałamarnic.

Cytaty:

Dawno temu... być może 100.000 lat temu, straciłem rachubę... Matoranie zaczęli tu przyłazić. Jak zostali uszkodzeni, albo po prostu nie wiedzieli co z sobą zrobić. Niewielu znalazło tutaj nowe życie...a reszta znalazłą tu to, czego się spodziewała, czyli nic.

-Karzahni o Matoranach.

-Ci, którzy chcą usciąść aby odpocząc, siedząc nieruchomo jak kamień... w końcu sami się nimi stają. 

-Więc te kamienne posągi Matoran, które widzieliśmy po dordze to -----?

-Dawniej nieposłuszni Matoranie, teraz pełnią znacznei wartościową rolę, jako przykład konsekfencji takiego zachowania.

- Jesteś szalony!

-Wolałbym określenie "twórczy"- odpowiedział Karzahni.- Chociaż nie widzę między nimi sporej różnicy, nie sądzisz?

-----Rozmowa z Hahli.

-Spójrz na ten świat- zniszczony, rozbity. Potrzebuje kogoś, kto wziąłby go w ochonę... wziął w troskę wszystkich i wszystko, od teraz na zawsze.

-Karzahni

Artakha:

Długo przez Mata Nui został wysłany przez Wielkei Istoty, Aratkha i Karzahni zostali stworzeni i nadano im własne królestwa.  Podczas gdy Karzahni żył w miejscu, gdzie naprawiano Matoran, Artakha wybrał ostoję, gdzie żadne zło nie mogło się dostać. Gdy BoM najechało na królestwo Artakhi i ukradło Maskę Światła, Artakha poprosił, żebym Zakon Mata nui zniszczył wszystkie mapy i tablice tego miejsca, tak więc się stało. Kiedy mieszkańcy artakhi niszczczyli most łączący ich wyspę z innym, niezamieszkałym lądem, OoMN pozbyło się wszystkich, którzy wiedzieli coś na temat tego miejsca, wśród nich członkowie Bractwa Makuty i zakonu. I tak Artakha przeszła do legendy, tylko garstka istot (wykluczając samym mieszkańców ostoii) zna prawdę o jej istnieniu.

Legendy:

Legendy mówię, że nikt nie zobaczył Artakhi osobiście, oprócz jego bara, Karzahni. Niektórze przypuszczali nawet, że jest on samym Mata Nui, jednak przypuszczenia te zostały zdementowane. Jednak, jak wiadomo, Artakha jest wielkim projektantem i wiele nowoczesnych miast, takich jak na przykład Metru Nui zostało opartych na Arthace. Mówi się, że Matoran chcący jakiegoś przedmiotu, nawet ogromnego, zanosił potrzebne materiały pod bramy fortcey Artakhi, a nazajutrz, było już to gotowe.

Zdolności:

W legendach, zostało stwierdzone, że Artakha nosi Maskę Kreacji pozwalającą mu na podgląd tego co chce zbudować. Legendy mówię też, że Artakha kiedyś walczył-- była to walka ze swoim bratem, konkuręcją właśnie o tę maskę. Wg. innych opowieści posiada też moc widzenia, co jest potrzebne, gdzie i kiedy. Mówi się także, że może on zmienić klimat a nawet topologią wyspy!

Tirivia:

Wiele narzędzi Toa są wykonane albo przez Matoran z Artakhi, albo przez samego władcę. 

RAHI:

Archives Beast

Archives Beast to dziwaczny Rahi żyjący na niższych poziomach Wielkich Archiwów. Onu-Matoranie uważają, że mają one jakiś związek z Kanoka losowego stworzenia. Rahi ten może przyjąć formę niemal wszystkiego. Gdy Toa Whenua i Nuju weszli do jego komory w poszukiwaniu Wielkiego Dysku, przyjął on kształt pustego pomieszczenia. Nuju odwiódł go od uwięzienia ich, tworząc zamieć śnieżną.

Archives Moles are diminutive, harmless mole Rahi. They originally lived in Po-Metru, but migrated when the number of Assemblers’ Villages increased. Most of them wound up in the Archives, living in shadowy corners of the vast museum and feeding on insects and microscopic Protodites. Archives Moles were very skilled at working together. Since they were small and relatively defensless against large predators, cooperation was the only thing that allowed them to survive. They had been known to form living ladders to reach high places and living bridges to cross chasms beneath the sublevels. 

Archives Mole

Archives Mole to małe, nieszkodliwe Rahi - krety. Początkowo żyły w Po-Metru, ale po zwiększeniu ilości Wiosek Konstruktorów zaczęły migrować. Większość skończyła w Archiwach, żyjąc w zacienionych kątach tego wielkiego muzeum, żywiąc się insektami i Protodite'ami. Archives Mole bardzo dobrze działały w stadzie. Ponieważ był małe i właściwie bezbronne, tylko współpraca pozwalała im przeżyć. Znane były ich wyczyny, takie jak tworzenie żywych drabin czy mostów, gdy trzeba gdzieś dotrzeć.

Ich strategia przeciw Visorakom była prosta: uciekać i się chować. Mogły wejść w przejścia o wiele za wąskie dla Visoraka, sparaliżowane strachem, póki pająk nie stracił ochoty na czekanie i odszedł. Niestety Visoraki niekiedy plotły siecie i blokowały te przejścia, więżąc Archives Mole'a w środku. Rahaga Bomonga dobrze wiedział, że to, co wyglądało jak przypadkowo rzucona sieć z reguły było kiedyś kryjówką Archives Mole'a.

Obecnie Rahi te żyją w Le-Wahi na Mata-Nui.

Artakha Bull

"To jest sprytna istota. Złapanie jej oznacza, że jesteś jeszcze sprytniejszy. To, że tak wiele ich zostało na wolności oznacza, że nie jestem sprytniejszy... Jeszcze nie." 

— Bomonga

Artakha Bull to niezwykle nieprzyjazne istoty żyjące na Metru-Nui; na Mata-Nui nigdy ich nie widziano. Legenda mówi, że ich inteligencja znacznie przewyższa Matorańską, więc miały to być jedyne stworzenia, którym Mata Nui przyzwolił na wstęp do Artakhi wraz z Matoran. Inna legenda mówi, że żyły one na Metru Nui na długo przed Matoran.

Nikt nie wie, ile w tym prawdy. Wiadomo jednak, że to jedne z najstarszych znanych gatunków Rahi. W Archiwach zanotowano ich istnienie już ponad dwa tysiące lat przed Wielkim Cieniem. Artakha Bulls są bardzo silne, bardzo szybkie, dobre w pościgach i bardzo wrogie. Jeśli kiedyś były to dobrze nastawione istoty, teraz na pewno już nie są.

Plotki o zmutowanym Kane-Ra strzegącym tunelu mogły być zainspirowane Artakha Bullem. Nie wiadomo czy to prawda.

Rahaga Bomonga miał ogromne problemy z ich łapaniem z powodu ich niezwykłej inteligencji; najprawdopodobniej Visoraki też je miały.

Ash Bear

The Ash Bear is a large species of Rahi found in Le-Wahi. On Metru Nui, they resided in Po-Metru, sharing their territory with other large beasts such as Kikanalo. They are at least two to three times larger than a Matoran, and are extremely powerful. They have large jaws and incredibly sharp, deadly claws, which can be used as an effective weapon. They are, however, mostly peaceful, unless their territory is threatened. At least one Ash Bear, Graalok, was infected by the Makuta. 

Ash Bear to duży gatunek Rahi żyjący w Le-Wahi. Na Metru Nui żyły one w Po-Metru, dzieląc terytorium z innymi dużymi stworzeniami, jak Kikanalo. Są przynajmniej dwa razy większe niż Matoranin i niezwykle silne. Mają duże paszcze i niezwykle ostre, zabójcze pazury, używane jako efektyna broń. Wbrew pozorom zwykle są spokojne, o ile nikt nie zagraża ich terytorium. Co najmniej jeden z nich, Graalok, był zakażony przez Makutę.

Ka to imię ptaka Gukko, będącego własnością Kongu.

Po tym, jak Lewa Nuva stracił swoją moc elementarną, kiedy Bohrok-Kal ukradli symbol Nuva z jego Suva, Kongu i Ka uratowali go. Teraz, kiedy Kongu stał się Toa, opiekunowie Ka są nieznani.

Kahgarak to elitarny gatunek Visorak. Mogą mieć różne rozmiary i kolory, jednak ich duża część jest zdecydowanie większa od przeciętnego Visoraka, i jest ubarwiona na złoto i niebiesko. Często przewodzą mniejszym jednostkom Visoraków na polowaniach. Podczas bitwy o Metru-Nui służyły jako strażnicy Koloseum, oraz innych strategicznych lokacji. Ich unikalna moc Rhotuka pozwala na otwieranie bram międzywymiarowych do tak zwanej „Zone of Darkness” (Strefy Cienia) i przywołanie potężnego Zivona. Jest to jednak niebezpieczne przedsięwzięcie, ponieważ ulubionym pokarmem Zivona są Visoraki. Niektóre Kahgaraki są wyposażone w wyrzutnie pocisków oblężniczych.

Kahu to duże ptaki Rahi, które występowały w grze Mata-Nui Adventure Game. Nie są już częścią świata Bionice, z powodu konfliktu nazewnictwa z językiem Maori. Zostały zastąpione ptakami Gukko.

Kane-Ra to Rahi zazwyczaj spotykane w rejonach pustynnych. Są dużymi roślinożernymi stworzeniami, żyjącymi na własny rachunek. Pomimo tego że zupełnie się od siebie różnią, Muaka i Kane-Ra pracowały razem pod rządami Makuty. Kane-Ra potrafią wyciągać swoje szyje na dalekie odległości. Są bardzo szybkie i polegają na swoich ostrych rogach i elemencie zaskoczenia. Walczą zaciekle o swoje terytorium, jak już niejeden Nui-Jaga się przekonał. W większości przypadków nie atakują, jeżeli zachowa się odpowiedni dystans. 

Kanohi Dragon (Smok Kanohi) był potężnym stworzeniem zamieszkującym okolice Ta-Metru, oblatującym Metru-Nui dookoła, rzucając cień na ziemię, obrzucając ją sadzą. Do jego ciała były przymocowane Maski Kanohi. Niektórzy twierdzą że są to prawdziwe maski, posiadające moc, inni zaś że to tylko łuski. KD i chaos który stworzył, był główną przyczyną dla której Lhikan i jego drużyna przybyli do Metru-Nui. Spotkali się podczas bardzo długiej i wyczerpującej bitwy. Toa zwyciężyli, głównie dzięki czterem Toa lodu. Po porażce, KD został zabrany przez połowę zespołu bohaterów na wyspę Xia, gdzie Roodaka zabrała go, po czym nikt już nigdy go nie widział. W tej chwili Vortixx twierdzą, że nie mają KD. Niektórzy uważają, że mieszkańcy Xia studiują budowę KD próbując stworzyć maszynę podobną do niego. Po tym, jak Botar wysłał Tahtoraka na Xia, KD zaczął z nim walczyć. Nie wiadomo czy walczą sami z siebie, czy też Vortixx wysłali KD do walki. 

Kardas Dragon (Smok Kardas, Kardas) to istota stworzona przez Ognika, kiedy Vezon i Fenrakk wpadli do lawy w czasie walki z Toa Inika. Potężny Kardas o mały włos nie zwyciężył Toa, gdy Jaller kazał Kongu użyć swojej Maski Telepatii (Sufletu), aby odkryć prawdziwe uczucia Ignika do Vezona. Zdenerwowany Piraka wycelował Staff of Fusion (Włócznię Fuzji) w Matoro, lecz zanim zdołał jej użyć Jaller odpalił kulę Zamor, którą otrzymał od Axonna. Kula zamroziła Kardasa i jego jeźdźca w czasie i przestrzeni. Dzięki temu Matoro mógł zabrać maskę z głowy Vezona. Kiedy reszta Toa walczyła z Piraka, Maska Życia sprawiła, że Kardas wystrzelił ostatni raz w stronę Matoro, powodując, że upuścił on Ignikę. Wtedy to właśnie Maska wylądowała na dnie morza. Po tych wydarzeniach, Kardas wydostał się na powierzchnię i walczył z uwolnionym przez Brutakę Tahtorakiem. Smok został pokonany i uciekł z Voya-Nui na Mata-Nui gdzie zostały ponownie uwolnione roje Bohrok.

Kavinika to rahi żyjące zwykle w watahach. Zamieszkują obrzeża Ga-Metru. W przeszłości koczowały w Po-Metru, i zostały zaadoptowane przez Ga-Metru do użycia jako strażników. Niestety były niebezpieczne i atakowały niewinnych Matoran. Ten Rahi posiada ostre zęby i pazury, dzięki którym może wspinać się na budynki. Istnieje teoria, że eksperymentalna substancja wyciekająca ze zniszczonego laboratorium Ga-Matoran, powoduje, że Kavinika się mnożą. Kavinika z Metru-Nui uciekły przed Visorakami i zamieszkały Le-Wahi na Mata-Nui.

Keetongu to legendarny Rahi, którego Toa Hordika ze wsparciem Rahaga poszukują w filmie Bionicle 3: W Sieci Mroku, licząc na to, że wyleczy ich z zatrucia jadem Hordika. Niektórzy, tak jak Iruini uważali, że jest on tylko mitem, jednak udało się go odnaleźć odnaleźć kryjówce w Ko-Metru. Po rozmowie z Nornikiem pomógł piątce Toa Hordika podczas Bitwy o Metru-Nui. W trakcie walki wspiął się na Koloseum, aby stoczyć bój z Sidorakiem i Roodaką. Roodaka go poturbowała, zostawiając Sidorakowi do wykończenia. Sidorak jednakże, nie był dość silny dla potężnego Rahi i zginął z rąk Keetongu. Po bitwie doszedł do wniosku, że Toa Hordika są warci jego uwagi, i zmienił ich z powrotem w Toa Metru. Po tym, jak Vakama wrócił po maskę Vahi, Keetongu walczył z Makutą przed Wielką Świątynią. Przeżył to spotkanie, chociaż przegrał. Wiadomo, że zdołał się już wylizać z odniesionych ran. Odkąd był po raz ostatni widziany przez Toa Metru, Keetongu podróżował po świecie pomagając ofiarom Visoraków. Keetongu posiada wiedzę o wielu antidotach, nawet jadu Visoraków. Nie może jednak wyleczyć w pełni zmutowanych istot. Jego tarcza ma moc pochłaniania każdej siły użytej przeciwko niemu. Pochłoniętą siłę może zamienić na Rhotuka, ze wszystkimi pochłoniętymi mocami. Keetongu to imię osobnika, nie całego gatunku. Jego rasa została doprowadzona do wyginięcia przez Sidoraka i Roodakę. Gatunek Keetongu pochodzi z tego samego miejsca, co Tahtorak, które to służyły za zwierzęta do ujeżdżania.

Keras to kraby koralowe zamieszkujące rafę, znane z zaciekłości, z jaką bronią swój podwodny dom. Niektóre z nich zostały oswojone przez Ga-Matoran i użyte do walki z Bohrokami. Wiadomo, że Carapar ma sporą armię utworzoną z tych stworzeń. Keras zamieszkujące wody Pit stały się potworami, jako efekt mutacji. 

Kewa, formalnie znane jako Goko-Kahu to Rahi jastrzębie, które żyją w Le-Wahi. Le-Matoranie oswoili je i dosiadali w czasie bitew. Potrafili nawet przyzywać je przy pomocy fletów. Zostały zastąpione przez ptaki Gukko z powodu nazewnictwa pochodzącego z języka Maori.

Kikanalo to duże, roślinożerne Rahi, które podróżują w stadach i są bardzo często spotykane na Metru-Nui. Pomimo groźnego wyglądu, są bardzo przyjaznymi stworzeniami. Są raczej niezależne od Matoran. Nokami udało się jednak za pomocą Maski Tłumaczenia porozmawiać z przywódcą stada. Dzięki temu udało się stwierdzić, że te istoty niegdyś uważane za głupie bestie, są całkiem inteligentne. Kikanalo przeniosły się z Metru-Nui do Po-Wahi na Mata-Nui. Żyją także na Voya-Nui. Piraka Hakann unicestwił całe stado mentalnym uderzeniem.

Kinloka przypominają swoim wyglądem owady, jednak są to złe odmiany dużych gryzoni. Są to dalecy krewni kamiennych szczurów z Onu-Metru, którzy wyglądają na rezultat eksperymentów, mających na celu stworzenie Rahi z bardziej efektywnym układem trawiennym. Efektem ubocznym są te wiecznie głodne potwory, pochłaniające wszystko, co mają na swojej drodze. Dawno temu Kinloka zdobyły dostęp do dysków kanoka, z czasem odkrywając jak z nich korzystać. Często używają dysków osłabiających, aby spowolnić swoich przeciwników.

Kirikori-Nui to gatunek olbrzymich owad zamieszkujący Mata-Nui. Istnieje legenda, która mówi, że w przeszłości te stworzenia, latając chmarami zakrywały niebo, a ich bzyczenie zagłuszało wszystkie inne dźwięki. Dzisiaj te insekty są rzadko potykane, najczęściej na obrzeżach pustyni Po-Wahi. Pomimo swojej potężnej budowy, zazwyczaj unikają konfrontacji..

Kofo-Jaga są małymi Rahi przypominającymi pająki, znanymi z ataków rojami. Są to mniejsi kuzyni Nui-Jaga. Przyciągają je płomienie, dlatego często zamieszkują Ta-Wahi. Przemieszczają się tylko wtedy, kiedy odkryją źródło ognia, a kiedy już znajdą sobie dogodne legowisko, będą zacięcie go bronić. Pomimo swojego uwielbienia dla ognia, zamieszkują miejsca, do których nie dochodzi światło. Kofo-Jaga są raczej słabe, ale potrafią pokonać nawet Kane-Ra, jeżeli atakują w dużych grupach, używając swoich parzących żądeł. 

Kraawa to Rahi, które na pierwszy rzut oka nie są straszne ani niebezpieczne. Jednakże są trzymane w najlepiej strzeżonych sekcjach Archiwów Onu-Metru, i jakikolwiek kontakt z nimi jest ściśle zabroniony. Stworzenie to jest dumne, i raczej woli uciec niż walczyć. Kiedy zostaje rozwścieczone, jego oczy zmieniają kolor z niebieskiego na czerwony. Ze względu na swoje rozmiary, Kraawa nie mogą być trzymane w polu statycznym, dlatego sprawiają spore kłopoty Archiwistom, ciągle uciekając i robiąc przy tym duże zniszczenia. Jego zdolnością obronną przed drapieżnikami jest pochłanianie każdej energii kinetycznej użytej przeciw niemu, którą używa to powiększania swoich rozmiarów. Osobnik trzymany w Archiwum, był o połowę mniejszy niż Wieża Wiedzy w Ko-Metru. Matoranie nie wiedzą czy istnieje jakiś inny poza tym, ale mają nadzieję, że jednak nie.

Kraata to ślimakowate stworzenia cienia, których moc pochodzi od Makuty*. Potrafią infekować maski przez dotyk, chociaż Kraata na siódmym poziomie mocy potrafi robić to na odległość. Mają różne moce, i są tym z czego tworzy się Rahkshi, po zanurzeniu w Naenergetyzowanym Protodermis. Pomimo że Makuta mógłby teoretycznie stworzyć nieograniczoną ilość Kraata, nie robi tego ponieważ osłabia go to.

*Każdy Makuta potrafi tworzyć Kraata, nie tylko Makuta z Metru-Nui.

Stadia rozwoju Kraata: 

1. Kraata postępuje kompletnie instynktownie.

2. Kraata wie, że musi unikać światła

3. Kraata potrafi uniknąć zostania pochwyconym, i wie jak używać swoich mocy.

4. Kraata potrafi wytrzymać światło słoneczne przez mniej więcej godzinę.

5. Kraata zna wolę Makuty

6. Kraata wie, na czym polega jego misja.

7. Kraata staje się Kraata Cienia. Aby to doszło do skutku, Kraata musi przetrwać wystarczająco długo i mieć odpowiednie geny. Kraata Cienia potrafią infekować cele na odległość. Kraata Cienia są bardzo rzadkie. Można je rozpoznać po fioletowym zabarwieniu.

Krahka to Rahi, które żyło na Metru-Nui i było bardzo ważną postacią w latach 2004 i 2005. Krahka jest płci żeńskiej, jest dużo inteligentniejsza i utalentowana niż inne Rahi. Potrafi zmieniać swój kształt we wszystko, co widziała. Ponadto potrafi kopiować moce istoty, w którą się zmienia. Przy pierwszym spotkaniu z Toa, Krahka broniła swojego terytorium, próbując wykończyć ich poprzez zmianę kształtu we wszystkich naraz. Było to jednak zbyt wiele jak na jej siły, dlatego została pokonana. Bardzo nie spodobał jej się najazd hord Visoraków na Metru-Nui, dlatego próbowała zabić Roodakę, niestety przegrywając. Sprzymierzyła się z Toa, by pomóc im zwyciężyć hordę, w tym kilka Kahgaraków i Zivona. W czasie walki została wessana w Strefę Cienia przez Rhotuka Kahgaraka, razem z Zivonem i Tahtorakiem. Krahka i Tahtorak wrócili poprzez bramę międzywymiarową stworzoną przez maskę Brutali (Olmak), gdy ten próbował pokonać Axonna. Krahka próbuje w tej chwili powrócić do Metru-Nui.

Krana to inteligentne organizmy, które próbowały stworzyć Great Beigns (Wielkie Istoty). Są one „mózgami” Bohroków. Istnieje osiem rodzajów Krana, przynależących do sześciu rodzajów Bohroków. Bohrok nie może funkcjonować bez Krana, dlatego jeżeli stracą ją, zadaniem Bohrok Va jest zastąpienie jej inną. Nie wiadomo jak zostały stworzone Krana. Toa Metru widzieli obraz Bahrag zanurzających jakiś przedmiot do Naenergetyzowanego Protodermis i wyciągających Krana. Co zanurzały, nie wiadomo. Wiadomo natomiast, że nie było to Kanohi. Toa Mata zostali wysłani na misję odnalezienia wszystkich 48 rodzajów Krana, które pomogłyby im rozwiązać tajemnicę Bohrok i pokonać rój. Po atakach Bohroków, Matoranie powrzucali Krana do dołów i pozakopywali je.

Kuma-Nui to olbrzymie szczuropodobne Rahi, zamieszkujące okolice Ta-Wahi. Zostały zniewolone przez Makutę używającego zainfekowanych masek. Są tak duże i niebezpieczne jak Muaka czy Kane-Ra. Mają duże pazury i masywną szczękę z ostrymi zębami. Kopaka walcząc z jednym z nich strącił z niego zainfekowaną maskę, po czym Kuma-Nui uciekł.

Kuna to bagienne węże, zamieszkujące Le-Koro. Są naturalnymi wrogami Ghekula i innych małych gadów i płazów żyjących na bagnach. Często stają się ofiarami Nui-Jaga.

Kratana to stworzenie wyglądające jak połączenie Kraata i Krana. Przyczepił się do Toa Metru Onewa, dając mu wizję o przyszłości. To samo zrobił z Vakamą, ukazując mu wizję Toa z przyszłości, którego imię brzmiało Krakua. Nie wiadomo skąd się wzięło, ani czym jest. Wiele rzeczy dotyczących tych stworzeń ma się wyjaśnić dopiero w Bionicle Legends 10.
