Estratégia
Ao longo do jogo, Nick terá lembranças de seu treinamento para desenvolver seus poderes mentais, ocasionando uma lembrança jogável. Você não é obrigado a jogar o treinamento - basta apertar Start e escolher a opção “Exit Training”. Caso você ainda não conheça todas as possibilidades e manhas usando cada poder, é uma boa concluir os treinamentos. Cada treinamento está dividido por lições e, obtendo sucesso em sua conclusão, basta entrar pela próxima porta. Ao terminar cada treinamento, você estará de volta à missão.
No final de cada missão será mostrado seu desempenho com base em suas preferências no uso de poderes, armas, mortes e prejuízos e milhões para o inimigo, além do material bônus que habilitou na opção Extra Content - vale conferir tudo aqui depois que concluir o jogo. Ah, eis uma dica bem útil: salve seu progresso quando avançar bastante em cada missão e principalmente quando coletar um Evil Garden Gnome. Bom, agora vamos ao que interessa! 

MISSÃO 1: Welcome to the Movement
• Evil Garden Gnomes: 1
Após ser mandado para a solitária, Nick recebe a ajuda de Sara. Embora ele não saiba ou não lembre quem ela é, tudo o que pode fazer é confiar nela. Fora da prisão, no corredor adiante mate dois guardas - proteja-se atrás da parede ou objetos, já que não tem poderes. No final do corredor você encontrará a sala de controle das portas, mate o guarda e ative o botão para abrir as cenas e a porta de acesso à área seguinte e siga por esta, mas antes visite as celas no corredor para encontrar recarregadores de HP.
Na área seguinte, após a cena, mate os três guardas e acione o computador central para abrir a porta atrás de você - verifique a cela à esquerda dessa porta -, e siga por ela. Mais adiante no corredor, entre pela grande porta à esquerda e ignore a porta à direita, por enquanto. Visite a sala no final desse novo corredor e mate o guarda para pegar o Keycard, então entre pela porta ignorada a pouco para encontrar Sara. Ela dirá que você precisa relembrar seus poderes para ajudar seus amigos. Depois de receber a ajuda de Sara, Nick se lembrará do treinamento que recebeu para aprender a Telekinesis.

••• Mindgate Training Facility: 12 anos atrás •••
Nesta lembrança, Nick se lembrara de como aprendeu a desenvolver o poder da Telekinesis (Telecinesia - habilidade de mover objetos, sem tocá-los, apenas com a força do pensamento).

• Lição nº 1: basta usar a TK para levantar uma das caixas e movimentá-la com o R3 (vá se acostumando).
• Lição nº 2: empilhe algumas caixas na parede à sua direita, então suba por estas para chegar na sala ao lado.
• Lição nº 3: na parede à direita existem três aberturas, passe uma caixa por cada abertura. Vale lembrar que para levantar o objeto ainda mais, é necessário soltar o botão L1 e pressioná-lo novamente, de forma que o objeto não saia da sua mira. Obs.: a pressão sobre o botão também contribui para subir ou descer um objeto.
• Lição nº 4: nesta sala você não pode cruzar a linha central, nem trazer os alvos para o seu lado. Contra o primeiro alvo parado, pegue uma caixa e mantenha o R3 direcionado contra o indivíduo parado, então solte o L1 para arremessar o objeto. Faça o mesmo contra os dois alvos móveis a seguir. Contra o quarto indivíduo, você deverá arremessá-lo contra a parede até matá-lo. O último indivíduo deve ser levitado, então use a sua arma para matá-lo.
• Lição nº 5: com estas aulas, você entrará em uma situação de combate real. Seu objeto é derrotar os inimigos nesta sala, usando a TK e sua arma, se necessário. Você terá três minutos para matar cinco indivíduos.

Após as lembranças, pegue os Psi Rejuvenator ao lado e volte ao corredor paralelo, descendo pelo lance de escadas no final dele. O caminho o levará até a Generator Room. Mate todos que encontrar aqui, só então desça e acione as duas chaves do gerador para desligar a força. Em seguida faça o caminho de volta até o corredor onde você reviveu o treinamento, então siga para a porta no final. Isso ocasionará mais uma lembrança de quando Nick aprendeu a Remote Viewing.

••• Mindgate Training Facility: 9 anos atrás •••
Aqui você terá lembranças de como aprendeu a usar a Remote Viewing (Visão Remota - habilidade de abandonar o corpo físico e vagar no plano astral, para explorar caminhos). Este poder permite a você “enxergar” caminhos através de portas, enquanto seu corpo físico permanece parado. Entretanto há um limite que o impede de enxergar caminhos muito distantes.

• Lição nº 1: use a RV para enxergar através da porta e seguir pelo corredor até encontrar um painel, então atravesse o corredor e entre pela porta seguinte.
• Lição nº 2: use a RV para enxergar a ação do inimigo no final do corredor e, quando ele sair com painel e depois voltar, surpreenda-o por trás e acerte-o com uma pancada.
• Lição nº 3: use a RV para enxergar estudar o movimento do inimigo. Quando ele se virar para voltar ao painel, entre pela porta sorrateiramente e saia pela outra ao lado sem chamar a atenção.
• Lição nº 4: existem dois inimigos nesta sala, use a RV para enxergá-los e então surpreenda-os por trás com uma pancada - você não pode ser notado e nem corpos podem ser avistados pelo inimigo.
• Lição nº 5: você terá três minutos para usar a RV no labirinto e descobrir o caminho que o levará até o painel que abre a porta, logo depois terá que encontrar o caminho até esta porta e sair por ela. Entretanto, o lugar terá inimigos e você terá que matá-los para não morrer. Obs.: para localizar o painel, acompanhe a parede à sua esquerda, depois fique de costas para o painel e acompanhe a parede à sua esquerda para encontrar o caminho que o levará à saída.

De volta ao jogo, entre pela porta a seguir e cuidado com os guardas ao longo do corredor a seguir - use a RV antes de cada porta, para saber a posição dos inimigos e poder atacar com vantagem. Em uma parte do corredor você poderá subir por uma escada para encontrar itens no andar acima, depois retome o caminho. Ao longo deste corredor haverá um trecho onde o chão, do lado esquerdo, é quebrado mas se mantém fechado por barras de ferro. Fique ao lado desse local e desça pelo lado direito, para encontrar o Evil Garden Gnome.
Pegando-o, suba pelo barranco ao lado e pule a cerca para voltar ao corredor, então siga até o final deste para chegar até uma sala com um cientista. Mate-o para pegar um Keycard, acione o painel e colete os itens da sala, então volte um pouco pelo corredor e entre pela porta no meio do caminho - cuidado com os inimigos. Ah, antes de entrar pela porta, use a TK para pegar uma caixa de metal e use-a como escudo para entrar. Assim você evitar ser alvejado pela metralhadora na parede adiante. Esconda-se atrás das caixas à direita, elimine o guarda e suba no contêiner de forma que não seja detectado pela metralhadora. Com cuidado, posicione-se de forma que você consiga travar sua mira na arma e atirar sem correr riscos. Feito isso, explore a sala para encontrar itens e entre pela porta que estava sendo protegida pela metralhadora.
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MISSÃO 2: Something’s Gone Wrong
• Evil Garden Gnomes: 2
Sara comenta que Nick começa a lembrar quem ele realmente é e da importância de suas memórias. Logo que tiver controle sobre seu personagem, grave bem o ponto de partida desta missão: o elevador. Entre na sala adiante, para ter mais uma lembrança...

••• Mindgate Training Facility: 10 anos atrás •••
Aqui você lembrará de como aprendeu a usar a Mind Drain (Drenagem Mental - poder de drenar a energia mental e psíquica do inimigo para benefício próprio). A vantagem deste novo poder é não depender totalmente dos recarregadores para encher a Psi Energy. A desvantagem deste poder é que é preciso estar próximo da vítima.

• Lição nº 1: primeiro você deve eliminar o guarda, então fique próximo dele e use o MD.
• Lição nº 2: aproxime-se por trás da vítima e use o MD no inimigo vivo - isso garante uma maior quantidade de Psi Energy.
• Lição nº 3: existem dois inimigos aqui, comece se aproximando por trás do que está à sua direita e use o MD. Em seguida vá até o outro inimigo e repita o mesmo processo. Obs.: você não pode ser visto por ninguém.
• Lição nº 4: você terá três minutos para encher a sua barra de Psi Energy. Os inimigos nesta sala estão distraídos, então tente se aproximar por trás das vítimas, sem ser notado, para usar o MD em um inimigo vivo para encher mais rápido. Caso seja visto, só lhe resta matar os inimigos e drená-los quando não estiver no campo de visão.

Voltando a ação, explore a sala e suba na plataforma à esquerda. Acione o painel e livre-se dos inimigos que aparecerão do outro lado - você pode puxá-los para cima do chão eletrificado abaixo da plataforma. Chegando ao outro lado, acione o painel para destrancar a porta e volte para a sala anterior. No corredor seguinte haverão três câmaras abertas. Se você entrar nelas, será trancado e estará exposto a um gás letal. Para sair da sala, use a TK para pegar o inimigo do lado de fora e lance-o contra o vidro da porta três vezes para escapar.
Na câmara do meio, mate o cientista para pegar o Keycard em seu corpo - na câmara vizinha você encontrar um recarregador de HP. Entre pela por adiante e, após os corredores, você verá uma cena onde Nick encontrar um amigo do esquadrão, mas descobre que ele está sendo dominado por um dispositivo. Sara dirá para você encontrar o computador central.
O corredor a seguir oferece uma grande sala com inimigos à direita, elimine-os, depois entre pela próxima porta do lado direito, para encontrar dois cientistas. Mate-os antes que acionem o alarme - se fizerem isso, desligue o alarme ou guardas aparecerão continuamente... se quiser ser cruel, lance os inimigos na fornalha. Nesta sala pegue o Implant Device e alguns itens, depois entre pela porta em frente para chegar na Cryo Storage.
Algo importante a se fazer nesta sala é pegar a caixa de metal e deixá-la posicionada ao lado da porta por onde você acabou de entrar. Em seguida pegue um barril ao fundo e deixe este sobre a caixa, criando uma plataforma para acessar o andar superior - isso será importante mais tarde, então assegure-se de fazer isso agora.
Agora entre pela porta ao lado e Nick ficará sabendo que precisa do código de acesso para abrir a porta para o computador central. Siga para o final do corredor e, após a cena entre Leonov e Barret, use a RV para olhar a tela do computador e saber a combinação de quatro dígitos - esta muda de jogo para jogo. Decore-a e volte para a porta anterior, entretanto cuidado com os inimigos. Livrando-se deles, use o código no painel da porta e livre-se de mais inimigos, colete itens e então vá até o computador central. Sara será informada de que não foi encontrado nado, então resta encontrá-la na Warhead Storage (no início desta missão).
Para encurtar seu caminho, use a TK na porta de madeira no alto da parede ao lado e arranque-a para revelar uma passagem. Pegue a caixa de metal e use-a para chegar até a entrada, tendo acesso aos tubos de ventilação. Siga por este mais tenha cuidado: haverão guardas vigiando o caminho e ventiladores gigantes em atividade. Na lateral direita do corredor haverão espaços, em um deles você acionará um ventilador atrás de você - lance os guardas ali. Mais adiante desligue o ventilador e empurre os guardas que aparecerem para o corredor adjacente e acione o outro ventilador para livrar-se dos inimigos. Feito isso, desligue o ventilador e siga pelo corredor até a descida adiante, então saia e entre pela porta à direita, para encontrar Sara. Esta informará Nick de que precisam explodir o lugar com bombas em pontos estratégicos. Enquanto ele arma as bombas, ela vai garantir a fuga. Apesar da insistência de Sara, Nick ainda não consegue lembrar de nada referente a missão.
Tendo controle sobre seu personagem, explore o depósito para coletar itens e equipamentos, depois atravesse a plataforma - tire os inimigos do caminho, e entre pela porta adiante - fazendo o mesmo trajeto do começo da missão. Desta vez você terá que plantar quatro explosivos nucleares em determinados pontos indicados por círculos, fáceis de serem localizados. A primeira bomba é armada na sala mais adiante daquele corredor das câmaras de gás, a segunda será armada na sala do computador principal e a terceira ficará na Cryo Storage. Logo que a última bomba for armada, prepare-se para sua primeira batalha de verdade.

CHEFE: Jov Leonov
Ele é cego, entretanto pode sentir a presença de seres vivos e é mestre no poder da pirotecnia e controle mental. Esta batalha se divide em duas partes:
1ª Parte - quando Leonov atear fogo em um soldado, use a TK neste soldado e lance-o em uma das câmaras criogênicas para destruí-la - cuidado com a proximidade desses guardas, pois eles são bombas humanas! Se precisar de Psi Energy, use os Psi Elixires encontrados nesta sala.
2º Etapa - destruindo todas as câmaras criogênicas, Leonov o enfrentará pessoalmente. Logo de início, livre-se do guarda que o acompanha, só então trave a mira sobre Leonov e descarregue suas armas. Se eventualmente estiver sem munição, lance cilindros e barris (mas não use aquela caixa e barril que você empilhou). Os ataques de Leonov consistem em criar um círculo de fogo com espaços por onde poderá passar, lançamento de esferas de fogo em um direção - basta desviar para um dos lados -, e controle inverso sobre suas ações. Este último tornará os movimentos de seu personagem contrários, ou seja, comandar Nick a ir à esquerda fará com ele ande para a direita e assim por diante. Os efeitos são temporários, então continue atacando Leonov e fique atento com seu HP.

Vencendo a batalha, Nick escapará por pura sorte. As demais bombas serão acionadas, dando a você apenas três minutos para escapar da base antes que tudo vá pelos ares. Então seja rápido agora. Se você empilhou a caixa e o barril como mencionado antes, suba por eles para ter acesso ao andar superior através da janela quebrada. Feito isso, siga para a parte de trás da parede onde Leonov permaneceu durante a 1ª etapa da batalha, para encontrar o primeiro Evil Garden Gnome desta missão.
Obtendo este, imediatamente desça e faça o caminho de volta até o elevador no começo da missão. Ao longo do caminho evite confrontos demorados com possíveis inimigos, no máximo lance-os para longe de seu caminho e prossiga - seu tempo é curto! Colete os recarregadores de HP e quando chegar ao elevador, ocorrerá uma explosão que o derrubará. Permaneça sobre o elevador e acione o painel ao lado da porta por onde veio. Desta forma o elevador começará a subir. Durante a subida, use a TK para arremessar os inimigos para fora das plataformas distante, evitando danos.
Quando o elevador estiver chegando próximo da entrada superior, prepare-se para se pendurar - o elevador vai cair. Chegando no andar superior, derrube os dois inimigos e siga pela escada adiante. O caminho aqui é linear, exigindo apenas que você use a TK para remover pedras e obstáculos em seu caminho. Quando descer um lance de escadas que estava sendo vigiada por um guarda, a área o levará ao final da fase - o general estará ao fundo. Antes de ir até ele, note que existe uma plataforma destruída, formando uma rampa à esquerda, suba por ela e use a TK para trazer o segundo Evil Garden Gnome da entrada acima. Feito isso, conclua a missão antes do tempo se esgotar. O general o deixará para morrer - aqui Nick saberá que foi o melhor agente treinado pelo general e agora estão de lados opostos -, Sara aparecerá para salvá-lo no último instante.
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MISSÃO 3: Unfinished Business
• Evil Garden Gnomes: 2
Sara e Nick chegam ao porto onde Barret transporta uma caixa contendo um material misterioso chamado Luna. Sara pede para ser encontrada em um ponto mais adiante, enquanto tenta descobrir o que está acontecendo - ela está agindo como membro do grupo e por isso está acima de qualquer suspeita.
Ao começar esta missão, siga para a parte de trás do contêiner à esquerda e pegue o Sniper Rifle. Fique posicionado de um ponto discreto e derrube os dois guardas nas torres de vigia - um tiro na cabeça resolve tudo. Feito isso avance e entre pela primeira porta do lado direito - vá rápido, caso o alarme seja acionado. Dentro do galpão, não suba a escada ainda. Mate um inimigo equipado com Shotgun e vasculhe a sala - embaixo da escada, atrás da caixa, há equipamentos. Siga pelo lance de escadas e, na área seguinte, entre pela próxima porta no final do caminho - cuidado com inimigos aqui. Você encontrará Sara que lhe dará mais informações sobre os plano dos general. Nick ganhará um Keycard, tendo o objetivo de encontrar a sala de comunicação. Pegue o Sniper Rifle à direita e derrube o guarda no telhado adiante, em seguida desça pela escada de metal próximas e Nick terá mais uma lembrança.

••• Mindgate Training Facility: 11 anos atrás •••
Aqui a lembrança faz jus ao aprendizado da Mind Control (Controle da Mente - permite controlar a mente dos inimigos, controlando todas as suas ações). A grande vantagem é que você poderá usar o inimigo como massa de manobra para derrubar os demais, sem se importar com a morte da vítima. A desvantagem é que nem todos os inimigos podem ser controlados diretamente - alguns exigem que você derrube-os e tente controla-los nesse instante -, além disso enquanto você estiver na mente de um inimigo, seu corpo ficará exposto ao perigo. Portanto é crucial manter seu corpo em um ponto longe da vista do inimigo.

• Lição nº 1: mire sobre o inimigo do outro lado do vidro e use o MC, então acione o painel para abrir a porta e saia do corpo - alternativamente você pode fazer o inimigo se matar explodindo o barril ou então usando o esquema do suicídio.
• Lição nº 2: escolha um soldado para dominar sua mente, então elimine o companheiro e depois se mate.
• Lição nº 3: fique escondido atrás de um pilha de caixas e domina um soldado, então elimine os demais e a si mesmo... quer dizer, o soldado do qual dominou a mente. Obs.: não deixe seu corpo ser atingido, caso seja visto pelo inimigo.
• Lição nº 4: você estará em uma situação de combate, então esconda-se em um ponto isolado de modo que possa dominar a mente de um guarda e eliminar cinco inimigos me menos de três minutos.

De volta à missão, entre no casebre adiante para pegar armamento e itens, logo depois domine a mente de um dos dois guardas do outro lado do portão, elimine os inimigos e acione o botão para abrir passagem. Na área ao lado não destrua nenhuma das caixas. Domine a mente do guarda no telhado e desça a escada para poder subir - agora você pode brincar de pular do telhado com a vítima. Feito isso, note que existe um pequeno corredor alto entre o armazém e o telhado onde você dominou o guarda. Pegue as caixas grandes com a TK e leve-as até a parte de cima desse corredor e então suba no telhado pela escada.
Vá até as caixas posicione-as uma sobre a outra de forma que você possa subir no telhado do armazém ao lado, pois assim você poderá usar a TK no telhado do prédio mais adiante para pegar o primeiro Evil Garden Gnome. Em seguida volte para o telhado vizinho e, do mesmo lado por onde subiu pela escada, olhe pelo teto de vidro e domine algum indivíduo abaixo. Elimine todos e então quebre o vidro para descer por cima de uma pilha de caixas.
A área ao lado é escura, então cuidado ao se livrar dos inimigos. Mexa no computador para ter acesso a algumas informações e depois mate mais um guarda para pegar o Keycard e ter acesso ao escritório no final do corredor atrás de você. Nick encontrará Sara, que lhe entregará um fragmento do Luna 1 e contará um pouco mais sobre os planos do general. Agora vá para o lado de fora, onde você encontrou aquelas caixas grandes, e mate um guarda para obter seu Keycard. Abra a porta à direita - na torre onde encontrou o gnomo -, para chegar na docas. Mate todos que encontrar nesta área e então suba no guindaste adiante, acionando-o para remover um contêiner e ter acesso ao outro lado.
Elimine todos os inimigos desta região e poupe as caixas grandes. Suba no segundo guindaste para este levantar um contêiner que dará acesso a um andar da fábrica adiante. Antes de descer do guindaste, note um contêiner preso a um caso mais à esquerda - ele está formando um cerco junto com outros. Use uma caixa grande para subir neste cerco e, no centro dele, você encontrará o segundo Evil Garden Gnome junto com alguns equipamentos - e não esqueça de desligar o alarme e matar o trabalhador que o aciona. Feito isso, posicione uma caixa grande embaixo do contêiner que foi suspenso e depois use a TK para subir outra caixa até o andar de cima, para usá-la e subir no contêiner. Deste ponto você terá acesso a uma entrada à direita, onde verá uma cena com Barret e o general.
Logo depois pegue o Keycard deixado e explore todos os cantos das docas para encontrar itens e equipamentos, só então faça o caminho de volta até o começo dessa missão. Do lado oposto onde você começou haverá uma porta, siga por ela para ter encontrar Sara... ela parece um tanto diferente e Nick entregará o fragmento de Luna 1.
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MISSÃO 4: Assembling the Pieces
• Evil Garden Gnomes: 2
Chegando ao outro lado da fábrica, fique escondido e use o MC em alguns inimigos e elimine todos da região - as duas torres de vigia você encontrar recarregadores de HP. Procure um poste de sinalização piscando em vermelho e acione-o para liberar um vagão que abrirá caminho para dentro da fábrica.
Siga por este caminho e procure usar os guardas para destruir uma metralhadora que protege a porta do outro lado deste lugar. Livrando-se do perigo, siga pela porta mencionada e suba por uma escada de metal na área seguinte, então acione o painel para abrir a porta próxima. Você terá acesso a um setor com uma esteira onde poderá lançar seus inimigos para uma morte violenta. Mas o importante agora é desligar os compactadores e a cortina de fogo na esteira. Feito isso, suba nela e se deixe levar. Quando você estiver fazendo uma curva na esteira, repare o ponto isolado por uma grade - haverá uma escada e um barril explosivo. Pule para lá e suba pela escada para encontrar o primeiro Evil Garden Gnome da missão. Feito isso volte para o outro lado da cerca - fique abaixado sobre o barril use a TK nele para cruzar a cerca -, e continue até chegar em uma outra escada de metal no final do caminho.
Na área seguinte haverão operários e um painel, com uma luz vermelha e uma verde, que você poderá acionar para eletrocutar todo mundo. Feito isso desligue a máquina, elimine dois vigias sobre as grades e siga adiante, para acionar um interruptor que ativará as máquinas à sua frente. Mate os inimigos mas não passe pelas máquinas ou será esmagado. Pegue a caixa de metal use-a entre as máquinas para quebrá-las, repita o mesmo processo com as duas máquinas adiante para ter acesso a outra porta, mas antes disso desça pela escada de metal e procure uma nova passagem nas duas últimas máquinas quebradas para encontrar o segundo Evil Garden Gnome.
Seguindo pela porta citada, suba pelo lance de escada adiante e, no telhado da fábrica, elimine os guardas e dê a volta para entrar por outra porta adiante. Elimine mais dois guardas que aparecerão na sala e continue sua jornada, subindo por uma escada de metal que o levará até uma máquina onde topará com Barret. No passado ele foi seu professor e tentará persuadir Nick a fazer parte do Movimento. Aparentemente Sara o enganou e Nick dá seu ultimato: unir-se a ele ou então...

CHEFE: Barret
O cara é mestre com o poder TK e, graças a seu tamanho avantajado e alguns anos de treinamento mental intenso, ele transcende todos os limites que você possa imaginar. A batalha se divide em duas partes:
1ª Parte - neste primeiro momento Barret ficará lançando peças de metal em você, então desvie no momento certo e retribua o favor fazendo o mesmo com ele. Esqueça o uso de armas de fogo por enquanto. Não permaneça parado durante os ataques ou ficará preso com o excesso de peças que ele lançar sobre você. Logo que causar uma boa quantidade de dano, o cara vai arrancar uma máquina e o chamará pra resolver a treta do lado de fora. Siga-o e não deixe de vasculhar a sala no final da esteira, para encontrar recarregador de HP e PE se precisar, então vá para o lado de fora da fábrica.
2ª Parte - “Bem vindo ao meu mundo...”, diz Barret mostrando seu poder absurdo, levando a batalha a um outro nível. O cara vai lançar tudo que estiver perto dele, de pequenas caixas de madeira à vagões de trem e contêineres. O importante neste momento é desviar de seu ataque e lançar caixas contra ele - infelizmente Nick não tem poder suficiente para fazer o mesmo que Barret. Se você treinou bastante seu poder TK, então fique em movimento constante e lance caixas contra o gigante. O legal é que, se Barret lançar uma caixa, você poderá interceptá-la e lançar de volta. E faça o que fizer, não deixe Barret soterrá-lo com as coisas que jogar. Vencendo a batalha, Barret tem a oportunidade de matar Nick, porém o deixa viver e vai embora, mas Nick o segue.
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MISSÃO 5: Fears Don’t Lie
• Evil Garden Gnomes: 2
A longa viagem o levará até uma região da China, onde Nick será contatado por outro agente infiltrado no grupo inimigo. Ele recebe as coordenadas de onde deverá descer, mas encontra apenas um vasto canteiro de obra. É então que o campo ilusório é desativado, revelando duas imensas torres. Ao desembarcar, vasculhe o heliporto enquanto livra-se dos inimigos adiante. Entrando pela porta adiante terá acesso a um corredor. Use a MC no inimigo à direita e tente destruir a metralhadora que protege a porta no final do corredor - se precisar, use as muretas para se proteger e fazer alguns ataques rápidos.
Entrando pela porta, você terá acesso à sala de monitoramento e encontrará a Dra. Kimiko, mantida como prisioneira neste lugar. Ela dará todos os detalhes a respeito do general e seu plano de super expansão mental que visa criar um humano com poderes quase divinos, usando um acelerador nuclear. Nick receberá um comunicador para receber orientação enquanto estiver nesta lugar.
Volte ao corredor e entre pela porta próxima do elevador. Você será atacado por alguns guardas, livrando-se deles, note que existem duas salas exatamente iguais com máquinas que abrem uma porta blindada para acessar o Data Vault. Para abrir a porta, é preciso acionar as duas máquinas num intervalo de tempo de menos seis segundos. Como fazer isso? Bom, posicione Nick perto de uma das máquinas e use o MC em um cientista, então visite a outra máquina e acione-a. Imediatamente liberte o inimigo e acione a outra máquina.
Feito isso, visite as salas adjacentes para encontrar itens e entre pela porta blindada no final do caminho e acione o botão no painel adiante. Uma grande quantidade de informações a respeito de acontecimentos mundiais será mostrada, sendo todas elas relacionadas com o início do projeto Mindgate - que teve início durante a Segunda Guerra Mundial. Depois de ver tais informações, vasculhe os cantos desta sala para encontrar alguns recarregadores de HP no alto das paredes e, ao tentar sair, Nick se lembrará de mais um de seus poderes...

••• Mindgate Training Facility: 8 anos atrás •••
Aqui Nick aprendeu o Pyrokinesis (Pirotecnia - seria a capacidade de causar combustão usando apenas o poder da mente). Tal poder é muito destrutivo, o que exige alguns cuidados quando usar contra seus inimigos ou poderá se queimar e morrer também. Uma desvantagem está no gasto absurdo de PE, porém você vai se divertir bastante.

• Lição nº 1: mire em uma caixa ou barril e use a PK.
• Lição nº 2: nesta sala você não pode cruzar a linha no corredor de vidro, então mire nos objetos e use a PK para iniciar um incêndio que se propagara até atingir o barril explosivo e eliminar o alvo.
• Lição nº 3: sem cruzara linha que divide a sala, você terá que acertar alvos em movimento - quando o inimigo se esconder, vá para um dos lados e elimine-os.
• Lição nº 4: mais uma simulação de combate. Use apenas a PK para matar cinco guardas dentro de três minutos - mortes sem usar seu poder não serão válidas.

De volta a ação, Nick é informado de que precisa chegar ao prédio onde será realizado uma fusão usando o acelerador de partículas. Faça o caminho de volta, mas antes derrote três guardas, sendo que um deles está trajado com uma armadura - contra este, arremesse os pequenos postes nele ou então use a PK e, quando o inimigo estiver distraído, use a TK e arremesse-o contra a parede. Livrando dos inimigos volte até o corredor inicial desta missão e não deixe de pegar um Keycard com um dos guardas que matará no caminho.
Entre no elevador próximo e escolha o andar 98 - tem até musiquinha de elevador! Chegando ao andar abaixo, esconda-se atrás das caixas à direita e use a MC em um dos guardas conversando adiante, então mate todos que encontrar e impeça que o alarme seja acionado. Feito isso, explore o corredor à esquerda e depois siga para o final do corredor à direita. Localize a grade da tubulação de ar e atire nela para encontrar uma passagem. Seguindo por esta, fique atento a um corredor à direita onde encontrará o primeiro Evil Garden Gnome. Deste ponto você pode avançar pelo corredor para chegar ao labirinto ou então voltar ao corredor, usar a TK na esfera de metal e quebrar.
Independente do caminho escolhido, você entrará no labirinto ilusório de Wei Lu. Apesar do nome “labirinto” aparecer, não há mistérios aqui. Apenas explore todas as salas que puder e você verá ilusões que, ao se dispersarem, poderão deixar itens ou bombas. Então saia da sala antes de arriscar pegar o item e algumas ilusões podem originar guardas que o atacarão. De um modo geral você terá que encontrar Wei Lu algumas vezes, além dos inimigos que enfrentou até então. Quando encontrar o general e quatro réplicas de Nick, mate o inimigo com o lança-chamas e recue para ver um corredor à esquerda - haverá recarregador de HP e PE nele.
Entrando pela porta adiante, Nick entrará em uma ilusão que mostrará sua culpa, levando a enfrentar assombrações de si mesmo em um cemitério. Aqui você enfrentará cópias zumbis, mas antes de qualquer ações, colete os recarregadores de HP e procure o segundo Evil Garden Gnome atrás de uma das árvores nos arredores. Só então comece a usar o poder TK para trazer um inimigo até você e use a MD para explodir a cabeça e libertar a alma. Você terá que explodir a cabeça de muitos inimigos para que a ilusão seja vencida e Nick voltará à realidade, dentro de uma sala especial. Explore-a e entre na sala seguinte de controle, mate os inimigos e pegue mais um Keycard e saia pela porta seguinte, tendo acesso ao corredor inicial.
Entre no elevador e visite o andar 97. Aqui o lugar é vigiado por câmeras, então não se exponha. Acima de você há uma plataforma, siga para a direita indo por baixo dela e então vire-se novamente. Encoste-se na parede ao lado e olhe para cima e espere o cientista aparecer e domine sua mente - qualquer dúvida, use a RV para subir explorar a plataforma e estudar os movimentos do inimigo. Uma vez dominando o inimigo, acesse o painel central para desativar as câmeras de vigilância e abrir as portas, mas caso você seja detectado, você será atacado constantemente - aproveite para destruir as câmeras. Uma vez que vencer acionar o painel central, entre pela porta diante do elevador para ter acesso a um corredor onde encontrará alguns itens e mais adiante você enfrentará um novo inimigo...

CHEFE: Wei Lu
Ela é mestra na arte da ilusão e seu poder é incrível, pois ela se valerá da confiança que Nick tem em “enxergar” as coisas. O combate se divide em duas parte:
1ª Parte - de início Wei Lu dará vida a estátuas de pedra, então poupe a sua munição e use a PK. Quando a estátua mudar de cor e ficar mais lenta, use a TK para pegar um vaso de metal e lance na estátua queimada para quebrá-la. Repita o mesmo processo com todas as demais estátuas que ganharem vida - lembre-se de pegar os recarregadores de PE quando precisar.
2ª Parte - agora Wei Lu se tornará em um monstro gigante com três tentáculos que cospem uma espécie de ácido. Seu corpo é imune a qualquer tipo de ataque e fique em movimento constante, principalmente quando Wei Lu concentrar seu ataque pela boca, onde cuspirá uma onda de energia destrutiva. Nesta batalha o segredo é usar os pilares para se proteger dos ataques com os tentáculos, mas nesse meio tempo trave a mira em um dos tentáculos e descarregue sua arma neles. Quando ficar sem munição, lance vasos e pedaços de pedra contra os demais tentáculos e cuidado com o ataque principal do inimigo - lembre-se de ficar e movimento, pois nem as colunas são capazes de protegê-lo. Se quiser um pouco de liberdade, use a PK em Wei Lu para fazê-lo correr.

Quando vencer a batalha, Wei Lu contará que Nick tem o poder para impedir o general, mas quando ela contaria o que ele não consegue lembrar, a jovem desaparece e junto com ela a ilusão que protegia o prédio. Para concluir a missão, volte até a área do elevador e entre pela porta à direita do mesmo.
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MISSÃO 6: Everything We’ve Worked For
• Evil Garden Gnomes: 2
Aqui você terá acesso ao prédio vizinho, mas um guarda explodirá o corredor de acesso. Pegue uma caixa de metal e use-a como escudo, então domine um guarda e mate os demais. Feito isso, você pode pegar as placas de aço e tentar cobrir o buraco, ou então surfar em cima da caixa para chegar ao outro lado. Independente do método, cuidado com outro inimigo escondido no final do corredor. Entre pela porta adiante pegue alguns itens e vá até o corredor eletrificado. Para desativar a eletricidade, quebre os geradores na parede à direita - você pode arremessar os inimigos e objetos, ou então gastar munição. Livrando-se dos geradores, desça pela escada adiante pegar alguns itens, só então suba até o final da mesma. Na sala ao lado, livre-se do guarda e domine a mente do cientista - isso não é obrigatório, mas haverá riscos nesse momento e é bom conhecer o ambiente.
Você está em um acelerador de partículas, dentro da sala K1. Há uma alavanca a ser acionada aqui, mas ignore-a por enquanto. Saia usando o corpo do inimigo, mas não se exponha no corredor - neste circula a área e uma onda de energia extremamente perigosa fica circulando periodicamente. Use o intervalo de tempo da onda de energia, e os espaços no corredor, para visitar a sala K2 à sua esquerda - lado contrário da onda de energia. Acione a alavanca e livre-se do corpo. Feito isso acione a alavanca ignorada na sala K1 e a onda de e energia ficará mais rápida, exigindo precisão quando se movimentar pelos corredores.
Visite a sala K4, seguindo a mesma direção da onda de energia, acione a terceira alavanca e siga até a sala K3, para acionar a última alavanca e desligar a onda de energia. Dentro desta mesma sala haverá uma porta que dá acesso a uma escada, desça por ela para encontrar o primeiro Evil Garden Gnome e depois suba até o fim da escada. Você avistara um cientista dentro de uma sala, vá até lá e mate-o. Acione o painel para liberar vidros de nitroglicerina. Livre-se dos guardas que vigiam esta área e entre pela porta seguinte, chegando a um grande tanque de ácido.
Mate os guardas do outro lado e domine um cientista do outro lado do vidro, então acione as três alavancas na parede e ignore o painel. Feito isso, livre-se do corpo e olhe a esteira ao lado da porta por onde você veio. Use a TK para pegar um vidro com nitroglicerina e lance este em uma das cercas que fecha o caminho ao redor do tanque ácido e siga para o outro lado. No corredor seguinte Nick será abordado por Sara, que estranha a insegurança da moça que diz querer ajudá-lo. Eles trocam informações e Sara deixa um Keycard de acesso, não entendendo as rudes de Nick.
Agora fique abaixado atrás da mesa e mate os inimigos que entrarem na sala, aproveite para usara TK para pegar o Keycard deixado por Sara. Livrando-se do perigo, entre pela próxima porta no corredor, para avistar o general conversando com Marlena - ela é mestra no poder PK. Mate os guardas e explore os dois extremos do corredor. De um você terá que destruir uma metralhadora no chão, para entrar na sala ao lado que está protegida por alguns guardas - a sala logo adiante lhe dá acesso a itens e equipamentos.
O outro extremo do corredor dará acesso a uma sala com um guarda, com o qual você consegue um novo Keycard para usar o elevador existente no corredor. Suba por ele até o andar 99 e você chegará em um outro corredor com uma grande porta dupla logo em frente. Não vá por esta ainda, primeiro visite os extremos dos corredores. Indo para a direita você encontrará uma sala com mais equipamentos e itens, o que é bom. Do outro você terá uma sala protegida por três metralhadoras, o que é mal. Eis uma manha legal para transpor este obstáculo: de um ponto distante do corredor você poderá travar sua mira na metralhadora presa ao teto mais adiante, sem se tornar alvo. Destruindo esta, então fique atrás das paredes diante das outras duas metralhadoras. Use trave a mira em uma delas e fique atirando com cuidado, ou seja, se exponha e dê alguns tiros e esconda-se - as metralhadoras gastam dois segundos para começar a atirar e ficam cinco segundos quando precisam recarregar e, alternativamente, você pode usar a pilha de caixas para atacar de um ponto alto.
Livrando-se das metralhadoras, visite a sala seguinte para encontrar o segundo Evil Garden Gnome e mais alguns itens. Feito isso, entre por aquela porta dupla diante do elevador para ver uma cena onde Marlena sua seu poder para aumentar a capacidade de uma amostra da Luna 1. Entretanto o sistema fica sobrecarregado e o general vai embora, deixando Nick para brincar com fogo... literalmente. 

CHEFE: Marlena
A mulher é fogo na roupa e possui um temperamento “inflamável”. Sua grande capacidade é alcançada ao concentrar a raiva para não só incendiar, mas também dar forma e movimento o fogo. A batalha tem duas partes, confira como superar os problemas.
1ª Parte - Marlena estará dentro de seu brinquedinho que aumenta a intensidade de calor, chegando próxima da temperatura do Sol. Marlena o atacará de três maneiras, sendo que os disparos de fogo com pequenos intervalos de tempo e o raio de fogo contínuo podem ser driblados facilmente, basta andar ao redor da plataforma no centro da sala. Quando o alerta tocar na sala, Marlena concentrará sua energia para lançar uma explosão de calo intenso... um ataque mortal! Para sobreviver, fique atrás das paredes de vidro reforçado que aparecerão. Bom, sabendo como desviar dos ataques, note que entre Marlene e a plataforma circular no meio da sala existe um carregador com cilindros de refrigeração. Tudo o que você tem a fazer é pegar os cilindros e arremessá-los contra o canhão de fogo. Obs.: existe a possibilidade dos cilindros não ficarem a amostra, ocasionando falha no jogo e, se isso ocorrer, comece a missão novamente.
2ª Parte - uma vez que o brinquedinho de Marlene for quebrado, ela partirá para o ataque. Sua arma não adiantará contra ela, então o jeito é continuar jogando cilindros de refrigeração na mulher. Não deixe Marlena se aproximar de você ou ela o acertar com um combo de golpes de fogo. Se você fugir constantemente ela criará uma réplica de fogo que o perseguirá. Neste momento, ou você acerta um cilindro em Marlena ou então na cópia.

Vencendo a batalha, Marlena acaba engolindo as próprias palavras “Sua mãe não disse que é perigoso brincar com fogo?”, queimou a língua! Deixando as piadinhas de fogo de lado... todo o lugar vai explodir e o general foge, mas antes de Nick ir atrás ele tenta ajudar a Dra. Kimiko, mas é tarde demais para ela sair do prédio.
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MISSÃO 7: From the Ether and Beyond
• Evil Garden Gnomes: 1
A perseguição se estende até um templo, onde Nick é acaba tendo um diálogo com o mestre da Remote View e Mind Control, que se diz ser um velho amigo... Nicholas Wrightson - ele usa suas habilidades para espionar o mundo e trazer informações para o general. Após o diálogo, não entre no tempo ainda. Explore o lugar para obter itens e não quebre as caixas de madeira. Esconda-se embaixo da asa do jato e elimine dois atiradores no alto do templo. Livrando-se dos inimigos, pegue uma caixa e ponha-a sobre a asa do jato e pegue o Sniper Rifle. Agora suba na caixa que está sobre o jato e, estando de frente para o templo, use a levite a caixa e vá para a parte de cima do muro à sua esquerda.
Chegando no final do muro, olhe para a lateral do templo, precisamente no último andar onde se vê uma passagem escura. Equipe o Sniper Rifle e use o Zoom máximo na passagem escura e você deverá avistar a ponta do chapéu do Evil Garden Gnome. Localizando-o, use a TK para trazê-lo para baixo e pegue-o, só então tente entrar no templo para ter uma última lembrança de seu treinamento...

••• Mindgate Training Facility: 7 anos atrás •••
Além dos demais poderes, Nick desenvolveu a Aura View (Visão da Aura - permite enxergar coisas impossíveis aos olhos humanos comuns). Esse poder usa o mínimo de PE e permite ao usuário enxergar coisas escondidas, rachaduras internas em paredes e até mesmo formas de vida invisíveis - eu vejo gente morta?

• Lição nº 1: use a AV para enxergar a diferença entre três caixas supostamente iguais.
• Lição nº 2: usando a AV, procure rachaduras nas paredes e atire no ponto para abrir passagem.
• Lição nº 3: basta olhar o que as placas na parede tem de diferente.
• Lição nº 4: o desafio aqui é cruzar um corredor cheio de Mine Fields - bombas psíquicas extremamente letais e invisíveis aos olhos humanos. Use a AV e fique abaixado para passar por baixo das Mine Fields mais elevadas.
• Lição nº 5: nesta sala use a AV para enxergar outras formas de vida... você nunca estará sozinho em lugar algum.

Ao entrar no templo, use a AV constantemente para enxergar as Aura Beasts - estes inimigos permanecem dóceis quando você não se aproxima, mas caso seja detectado, eles se materializarão e o atacarão. Você pode destruí-las com tiros, ou, em último caso, usar socos e chutes. Evite confronto direto com as criaturas até o final do corredor, então entre pela porta à esquerda para chegar em um prisão. Nick encontrará Sara atrás das grades. Assim que o alarme tocar, uma criatura tentará atacá-lo. Atire nela, destrua a câmera de vigilância e depois domine o guarda adiante. Entre na sala adjacente e acione o painel para abrir as celas. Ao fazer isso, seu “amigo” Nicholas vai se apossar do corpo de Nick e enganar Sara. Ao voltar para o corpo, Nick estranha o fato de Sara estar naquele lugar e ela só pede sua confiança para impedir o general.
De volta a ação, elimine o guarda e use a AV para voltar ao corredor e entrar pela porta no final dele. A câmara seguinte tem uma porta à esquerda que o levará até equipamentos e itens, depois siga para a porta mais ao lado para chegar em um câmara com uma estátua. Use a TK para deixar a estátua sobre a estrutura e revelar uma passagem secreta - usando a AV, siga as pegadas até a parede trincada e destrua-a para encontrar uma câmara secreta.
Entre pela passagem que você revelou usando a estátua e Sara o informará de que é preciso encontrá-la no terraço do templo. Usando a AV, note que o triângulo ao seu lado é da cor vermelha. Deixe-o na sala da estátua e elimine os inimigos - use o sino contra eles, para facilitar. Livrando-se do perigo, leve o triângulo para a câmara antes da sala da estátua. Passe pelas criaturas cuidadosamente, indo para a esquerda, e deixe o triângulo sobre o pedestal para abrir a porta ao lado. Ao abrir a porta, pegue o triângulo e leve-o com você até o final do lance de escada, então deixe o objeto próximo da porta adiante e tente passar pela criatura sem chamar a atenção, caso seja inevitável você terá que matar apenas duas delas.
Deixe o triângulo no corredor seguinte e atire na parede trincada para revelar uma passagem onde poderá pegar itens e equipamentos, mas não vá lá ainda. Entre pela porta dupla à esquerda para chegar ao terraço, onde encontrará Sara. Ela dará um dispositivo que amplia o poder mental através da antena de transmissão sobre a montanha, desta forma você poderá livrar a torre da vigília constante das Aura Beasts e seguir o general.
Após a conversa, siga para porta e mate duas criaturas. Três guardas aparecerão, livre-se deles e use a AV para enxergar um quadrado colorido no pátio. Atire neste ponto para encontrar um compartimento secreto, então retire os blocos para encontrar itens e um triângulo azul. Leve este para a junto do outro vermelho e livre-se da criatura no corredor ao lado. Feito isso, ponha o triângulo azul no pedestal de mesma cor e só então faça o mesmo com o triângulo vermelho - se fizer isso primeiro com o vermelho, você perderá o acesso e terá que morrer para fazer tudo outra vez. Ao entrar na câmara seguinte, suba no pedestal central para atrair as criaturas e elimine-as, depois pegue as quatro esferas e deposite-as sobre os pratos de suas respectivas cores que circulam o pedestal, para obter energia. Então acione o dispositivo no topo, para revelar a passagem para a montanha.
Mais uma vez Nicholas aparecerá no corpo de um guarda. Ele conta que seu objetivo é se tornar uma entidade divina, se apossando de qualquer corpo permanentemente. Logo que ele for embora, mate o guarda e saia pela porta revelada. Use as pedras para acertar os inimigos mais adiante - use a pedra também como escudo contra o atirador adiante. Suba pela escada e elimine o atirador para pegar seu Sniper Rifle. Use a mira junto com o zoom máximo para matar um guarda embaixo da antena, depois pegue sua arma metralhadora convencional e siga adiante. Antes de chegar na antena, mate dois guardas trajados com armaduras.
Quando chegar ao pátio abaixo da antena, esconda-se junto da escada de metal ao lado. Existem três inimigos adiante, um deles está no alto à sua direita. Suba pela escada de metal, com cuidado, e domine o guarda. Use este para chegar até o outro ao lado e mate-o. Faça o mesmo com o dominado e, depois, use as caixas de metal para construir uma barreira contra o guarda equipado com Rocket Launcher - você pode usar a caixas contra ele ou então, da plataforma, pegar alguns cilindros à esquerda do inimigo e explodi-lo.
Independente de como elimine os inimigos dessa região, suba na torre ao lado e Nick usará o dispositivo para livrar a torre do templo das criaturas. Agora faça o caminho de volta até a sala onde você mexeu naquela estátua gigante, mais precisamente na saleta onde você encontrou o primeiro triângulo. Deste ponto entre na porta ao lado e suba o lance de escadas para chegar a um laboratório secreto e concluir a missão.
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MISSÃO 8: The Ultimate Power
• Evil Garden Gnomes: 1
Uma vez no laboratório, o caminho será selado. Sara informará que está encurralada por criaturas e você precisa encontrar o código de acesso para chegar até a câmara principal, onde encontrar um outro caminho. Tendo controle sobre Nick, colete os itens sob os escombros e atrás das caixas - se você usar a AV, poderá enxergar alguma mensagens e pegadas. Use a RV para ver os inimigos na sala seguinte, então entre e domine a mente de um e acabe com os demais no corredor seguinte. Depois vá ao corredor e siga para a esquerda, tendo acesso a uma sala onde, usando a AV, você enxergará uma código de quatro dígitos - este muda de jogo para jogo. Decore o código e siga para o lado oposto do corredor.
Entre na câmara psíquica à esquerda e domine a mente do guarda que aparecer - estado na câmara, você não perderá sua PE. Usando o guarda, entre pela porta ao lado para atravessar um corredor infestado com criaturas. Entre pela porta no final do corredor à esquerda, para chegar na sala de controle. Acione o painel ao fundo e digite o código - desta forma você terá três minutos sem a presença das criatura no corredor. Não se livre do guarda ainda, volte pelo corredor e elimine os demais guardas que estarão esperando por Nick.
Feito isso siga para o outro corredor paralelo à direita, para encontrar Sara e saber de mais detalhes sobre o Luna 1. É nesse momento que Nick entende as atitudes de Sara... sua irmã gêmea, Tanya, aparece e rende os dois - Sara é agente da Mindgate, enquanto Tanya acredita no que o general quer: tornar o poder mental insuperável. Nicholas se apossa do corpo de Sara e diz que Nick poderá ajudá-la, indo ao encontro dele. Ao ter controle sobre seu personagem, volte ao corredor das criaturas antes do tempo acabar e siga para a porta lacrada no final. Use o MC no guarda na câmara ao lado e acione o painel para abrir a porta, repita o mesmo processo na porta seguinte e pegue os itens no caminho, para chegar até os domínios de Nicholas...

CHEFE: Nicholas Wrightson
O cara está ligado a uma super máquina, que lhe permite um aumento da capacidade mental para o domínio dos poderes RV e MC, possibilitando até a possessão permanente de um outro corpo, enquanto o seu verdadeiro se mantém em segurança. Diferente das demais batalhas, aqui você só terá um esquema de luta.
Nicholas usarás as telas dos computadores para descarregar uma onda de energia contra você. Use a AV para notar que seu inimigo é protegido por criaturas, então permaneça no corredor antes da grande câmara. Sempre que Nicholas atirar, desvie do ataque e atire no monitor que fez o disparo - alguns tiros com a mira travada destruirão o monitor. Repita o processo com os demais monitores, mas fique atento quando Nicholas aumentar seu ritmo de ataque. Caso você fique sem munição, você pode encontrar armas espalhadas em diferentes pontos da câmara do inimigo, mas estará sujeito a chamar a atenção das criaturas. Alternativamente você pode pegar um cilindro em um dos cantos da câmara e lançá-lo contra os monitores, causando um bom dano ao inimigo.

Ao vencer Nicholas, as criaturas se voltarão contra ele e o atacarão, ocasionando uma expansão de poder. Por um instante, Nicholas parece transcender o plano astral, enxergando o outro lado da vida... as criaturas se encarregam de matá-lo. Nick encontrará Sara atrás da grande máquina, além de uma passagem. Sara vai acertar contas com sua irmã, enquanto Nick finalmente encontrará o general. Entre pelas portas a seguir, mas não saia do corredor adiante. Use a AV para enxergar Mine Fields e alguns inimigos perigosos mais adiante.
Use a pá do guindaste para acertar os inimigos adiante, se precisar use as pedras também e proteja-se dos ataques. Eliminando os inimigos, use os corpos deles para explodir as bombas na vala central e desça, eliminando o inimigo que aparecerá - você pode explorar os corredores adjacentes para pegar itens, mas estará sujeito às bombas. Siga pelo corredor à esquerda e uma figura de pedra bloqueará sua passagem. Use o poder PK para abrir caminho e, no corredor adiante, use a AV para enxergar algumas bombas no caminho. Elimine mais um guarda e abra seu mapa.
Você está em um trecho da caverna onde, seguindo pelo corredor à direita, você resumirá parte do caminho mas terá que passar por todas as bombas e ainda derrotar um cara com a Rocket Launcher - qualquer vacilo é morte -, ou seguir pelo corredor adiante que dá uma volta para chegar até o inimigo da Rocket Launcher. O segundo caminho é o mais conveniente, levando-o até um tanque d’água. Elimine os três guardas e fique atento com as bombas, mas não se exponha ainda. Pegue uma pedra junto ao guarda da Rocket Launcher e derrube-o com ela - alternativamente você pode travar a mira nele e ficar atirando, enquanto desvia de seus ataques.
Independente do método, use os corpos para livrar-se das bombas até voltar na continuação do corredor adiante. Mas não se apresse, use a RV para saber o que o espera no final do corredor. Para se livrar dos inimigos no final do caminho, use posicione-se atrás das pedras no caminho. Use as pedras ao fundo para derrubá-los e tentar dominar a mente de um deles para livrar-se de todos, ou então usar pedras para matá-los mesmo. Livrando-se deles, use a AV para evitar as bombas e você chegará até uma ponte sob uma câmara esquisita que o levará para a batalha final. Antes de entrar por esta, pegue o último Evil Garden Gnome atrás da pedra no final da caverna.
Use a AV para enxergar as bombas ao longo da ponte, então passe abaixado pelo lado oposto e, no fim do caminho, Nick será confrontado por Barret, que dirá que foi neste lugar que o general encontro a primeira Moonolite - um fragmento lunar com suas propriedades ampliadas -, e assim criou a máquina Moonlaunch que expõe cargas extremas de energia lunar para aumentar a capacidade mental e psíquica. Nick começa a se lembrar que eles queria um mundo livre, mas a conversa não caminha para um fim pacífico. Suba no elevador adiante e Nick encontrará o general e Barret, além de ser rendido por Tanya - finalmente sua irmã acerta as contas com ela. Barret mostrará toda sua força para mover a Lua, favorecendo a energização da máquina...

CHEFE: The General
O general era forte nos poderes PK e TK, mas enquanto se energiza ele amplia suas capacidades continuamente. A batalha é dividida em duas partes:
1ª Parte - enquanto o general está aumentando seus poderes, aproxime-se das colunas que giram em torno dele, mas não encoste nelas ou será morto. Use o poder PK para destruir as colunas - dois ataques certeiros na mesma coluna resolvem -, desta forma você derrubará a Psi Orb. São seis no total e só dependerá de sua mira para derrubar quantas puder e coletá-las antes que o HP do general se complete. Obs.: as Psi Orbs darão a capacidade de usar o ataque Psionic e a quantidade de Psi Orbs obtidas determinarão a quantidade de disparos possíveis - como mostrará as esferas à direita da tela.
2ª Parte - assim que o general carregar totalmente seu HP, ele pegará as Psi Orbs que você não conseguiu. Agora seu inimigo está incrivelmente poderoso, então vamos conhecer os ataques. O primeiro deles será a TK, onde o general tentará acertá-lo com três objetos ao mesmo tempo. O segundo ataque será a PK, onde ele lançará uma rajada de esferas de fogo contra você. Já o terceiro e último ataque será um onda de energia concentrada contra você - ele desaparece por alguns segundos e aparece em um ponto aleatório para tentar acertá-lo. Bom, para desviar de todos esses ataques com garantia de sucesso, basta você descer na vala que circula a plataforma central. Inclusive, você encontrará alguns recarregadores de HP aqui. Sabendo disso, resta a parte do ataque. Basta travar a mira no general e, quando ele permanecer parado, ou se movendo lentamente, ataque com o Psionic - este ficará no lugar de sua arma. Quando os seus ataques se esgotarem, suba no centro da plataforma para recarregar, mas fique atento com o tempo. Assim que pisar no campo azul, a plataforma projetará uma onda de energia que o lançará para longe - fique atento com o som e vá para terra firme segundos antes. Com isso, basta você concentrar seus ataques, ficar atento a seu HP e acabar com a festa.

Vencendo a batalha, o general será sugado por um pequeno vórtice de energia e a missão parece ter acabado. Sara avista helicópteros da Mindgate, mas Nick finalmente lembra da verdade... apesar do final ser um tanto simples, indica que a aventura terá continuação. Agora resta conferir o material bônus que você disponibilizou e se divertir um pouco mais com as Extra Missions. Então, até o próximo jogo!
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