Beim Metallsilhouettenschiessen wird in den drei Klassen “B”, “A” und “International” geschossen. Wer gut schiesst, kommt in eine höhere. Damit keine Könner in der Anfänger-Klasse starten, muss jeder Schütze vor einem Wettkampf seine “score card” abgeben.  Darin werden alle Ergebnisse und somit auch die Klassen eingetragen. Wer seinen Wettkampfausweis nicht vorweist, startet in der höchsten Klasse. 
In Europa haben sich 1989 sieben Länder zur AETSM zusammengeschlossen und akzeptieren gegenseitig die nationalen Wettkampf- Ausweise. Im Herbst 1992 wurde in Paris der Weltverband IMSSU (International Metallic Silhouette Shooters Union) gegründet, so dass jetzt die Wettkampfausweise der Mitgliedsländer nicht nur europäische, sondern sogar globale Gültigkeit haben. 
Der Schütze erhält seine Karte erst zurück, nachdem seine Ergebnisse darin eingetragen und unterschrieben sind. Nach Absprache mit der jeweiligen Wettkampfleitung können auch Gäste an einem Match teilnehmen, werden jedoch nicht gewertet.
Vor dem Start erhält der Schütze eine Startkarte, die er auszufüllen hat. Auch die Angabe von Waffe und Kaliber ist wichtig, denn dies erscheint später in den Ergebnislisten und gibt einen Überblick über erfolgreiche Waffen und Munition.
Waffe, Munition und Zubehör sind während des Wettkampfs in einer Plastikschale mit Griff, wie sie für wenig Geld zum Werkzeugtransport angeboten wird, gut aufgehoben.  In den Feuerpausen muss die Waffe schliesslich transportiert werden, darf jedoch nicht berührt werden und muss für die Wettkampfrichter gut sichtbar sein. Eine transparente Abdeckung gegen Regen und Sand ist erlaubt. Bei Pistolen muss der Verschluss offen und das Magazin entfernt, bei Revolver die leere Trommel herausgeklappt bzw. die Ladeklappe geöffnet sein.
Wird der Schütze zum Start aufgerufen, geht er mit seinem Spotter (Beobachter) zur Einschiessbahn.  Der Schütze legt seine Schiessmatte bereit und den Wettkampfbehälter daneben. Der Spotter setzt oder stellt sich mit einem Fernglas auf einem Stativ direkt dahinter. Beide müssen Ohrschützer und Schutzbrillen tragen. Sonnen- und Schiessbrillen sind auch erlaubt. Der Spotter wird vom Schützen mitgebracht bzw. vom Mannschaftsleiter zugeteilt und nicht vom Veranstalter gestellt; Silhouetten- Schiessen ist ein Teamsport!
Nicht nur die Regeln sind seit 1993 weltweit gleich, auch die Kommandos werden einheitlich in englischer Sprache gegeben. Beim ersten Kommando: “SHOOTERS TO THE LINE” (Schützen bereitmachen) können noch Störungen gemeldet werden. Waffe und Munition dürfen jedoch nicht mehr berührt werden. Nach dem Befehl: “LOAD” (Laden) darf die Waffe ergriffen, mit maximal 5 Patronen geladen und in Anschlag genommen werden. 30 Sekunden später erfolgt der Aufruf: “FIRE” (Feuer). Ein Schuss, der davor fällt, gilt als verloren und darf nicht nachgeschossen werden. Wer vor  "Laden" schiesst, wird für ein Jahr gesperrt!
Jetzt kann auf die Einschiessziele geschossen werden. Die Reihenfolge ist dabei beliebig.  Es kann z.B. zweimal auf den Widder und dreimal auf den Truthahn geschossen werden.  Der Spotter sagt dabei die Treffpunktlage, evtl. Visierverstellung und die Zeit an. Nur physisch helfen darf er dem Schützen nicht. Manche Spotter benutzen kleine Korktafeln mit aufgemalten Silhouetten und zeigen mit Farbpins darauf die Treffer an. Andere setzen Laser- Pointer auf hellen Kunststofftafeln ein.
Nach zwei Minuten endet die Schiesszeit. Beim Befehl: “CEASE FIRE; MAKE YOUR GUNS SAFE” (Ende Feuer - Waffen sichern), der meist von einem Hupsignal unterstützt wird, muss die Waffe sofort entladen, entspannt und mit offenem Verschluss gut sichtbar abgelegt werden. Hier bewährt sich die Transportschale. Bei einigen Wettkämpfen kommt jetzt der neue Ladebefehl und es wird direkt auf die zweiten 5 Ziele geschossen. Probeschüsse dürfen allerdings nicht mehr abgegeben werden.
Im Normalfall kommt rund 10 Sekunden nach dem Feuer einstellen die Durchsage: “RANGE IS CLEAR” (Platz gesichert).  Wer jetzt noch nicht entladen hat, wird für ein Jahr gesperrt; wer die leere Waffe noch in der Hand hat, wird verwarnt.
Während anschliessend die Silhouetten aufgestellt werden, nimmt der Schütze seine Schiessmatte und den Waffenbehälter und begibt sich zur Schiessbahn für die ersten Wertungsziele, die Hühner. Diese stehen bei Grosskaliber 50 Meter vom Schützen entfernt; bei Kleinkaliber und Feldpistolen 25 Meter. Während der Schütze sich einrichtet, gibt der Spotter die Startkarte dem zuständigen Wettkampfrichter ab.
Beim Ladebefehl darf die Waffe erstmals wieder berührt werden. Sofern z.B. beim SA-Revolver Hülsen vom Probeschiessen noch in der Trommel sind, dürfen sie jetzt entfernt und es darf neu geladen werden.
Umsichtige Spotter sagen die 30 Sekunden bis zum Feuerbefehl an. Sofern er fertig geladen hat, sollte der Schütze ca. 10 Sekunden vor Schiessbeginn in Stellung gehen, 5-8 Sekunden danach zu zielen beginnen und kurz nach dem Kommando: “Feuer” den ersten Schuss abgeben.
Auf alle Ziele wird von links nach rechts geschossen. Die Reihenfolge ist verbindlich.  Wird das erste Huhn verfehlt, schiesst man den nächsten Schuss aufs zweite, dann auf das dritte etc. bis zum fünften. Wird mit dem dritten Schuss das zweite, noch stehende umgeschossen, gilt dies nicht als Treffer und der vierte Schuss muss dann aufs vierte Ziel von links abgegeben werden. Noch peinlicher ist, mit dem zweiten Schuss das dritte Huhn zu treffen. Dies gilt auch nicht als Treffer und für den dritten Schuss ist kein Huhn mehr da.  Also hat man zwei Treffermöglichkeiten verschenkt (Doppel-fehler) und schiesst weiter auf das vierte und dann auf das fünfte Huhn.
Als Treffer gelten nur umgeschossene Ziele; diese werden mit einem “X” in die Startkarte eingetragen. Dreht sich das Huhn nur auf dem Ständer, ohne zu fallen, gilt dies nicht als Treffer und wird mit “0” notiert.
Wenn alle 5 Schüsse abgegeben sind, ist Zeit (spez. beim Revolver), die Hülsen aus den Kammern zu holen und danach die Waffe in den Transportbehälter zu stellen.  Erfolgt der Stopp- Befehl, muss die Waffe sofort abgelegt werden, auch wenn noch Hülsen in der Trommel stecken. Erst beim nächsten Ladebefehl darf die Waffe wieder berührt werden!
Stehen 10 Hühner auf der Bahn, folgt auf den Stoppbefehl sofort wieder "Laden" und die Prozedur wiederholt sich. Sind jetzt noch Hülsen in der Trommel, werden diese entfernt, neue Patronen geladen und dann - meist deutlich nach dem Feuer-Befehl - mit Schiessen begonnen. Bei Zeitproblemen ist es hilfreich, wenn der Spotter die Zeit ansagt wie: “Noch 1 Minute und 10 Sekunden”.
Wichtig ist, die Waffe während des Manipulierens immer aufs Ziel zu richten. Abweichungen von höchstens +/- 45 Grad werden toleriert. Auch beim Zielen muss ein Sicherheitstrichter von +/- 45 Grad vor der Waffe eingehalten werden. In diesem Bereich darf sich kein Körperteil wie z.B. ein Fuss befinden. Der Rückstoss beim Schiessen muss so abgefangen werden, dass die Waffe nicht mehr als 90 Grad zurückschlägt. Der Lauf darf also nach dem Schuss höchstens senkrecht stehen und nicht nach hinten weisen. Wer sich nicht an die Regeln hält, wird verwarnt - nach der zweiten Verwarnung erfolgt Disqualifikation!
Nach dem Huhn-Durchgang unterschreibt der Schütze die Startkarte, begibt sich mit seiner Waffe und Karte zur Bahn für die Schweine (100 Meter) und gibt die Karte dort ab. Währenddessen stellt der Spotter die Hühner auf. Nur bei sehr grossen Matchs sind spezielle Target- Setter zum Aufstellen beschäftigt und meist auch nur für die Silhouetten, die weiter als 100 Meter weit wegstehen.
Sobald alle Silhouetten wieder stehen und Spotter und Schütze bereit sind, erfolgt wieder der Lade- und Feuerbefehl.  Zwischen beiden kann die Visierung auf die neue Distanz eingestellt werden.
Jetzt läuft wieder alles ab, wie davor bei den Hühnern. Die Treffer zählen jedoch bei den “Zweibeinern” Schwein und Widder anders: Wird eine Figur nur mit einem Bein vom Ständer geschossen, kippt aber nicht um, gilt dies trotzdem als Treffer! 
Dann noch eine Regel für alle Figuren: Wirft der Wind oder ein anderer Schütze eine fremde Figur um, schiesst der betroffene Schütze in der normalen Reihenfolge weiter, ohne das fehlende Ziel zu beachten. Anschliessend schiesst er den fehlenden Schuss auf stehengebliebene Silhouetten auf seiner oder einer angrenzenden Bahn. Der Schütze entscheidet, ob er diesen “Spezialschuss” während seiner normalen Schiesszeit abgibt, oder dafür extra Zeit (24 Sekunden pro Schuss) verlangt. Dieser sogenannte Alibi-Schuss muss jedoch sofort - während des Durchgangs - bei der Schiessaufsicht angemeldet werden!
Nach den Schweinen werden die Truthähne auf 150 m und die Widder auf 200 m beschossen; dann ist der Wettkampf zu Ende.
Gewonnen hat in der jeweiligen Disziplin derjenige mit den meisten Treffern. Bei Gleichstand entscheiden die höheren Treffer bei Widder, dann bei Truthahn und schlussendlich bei den Schweinen.
Wer sich mit dem Metallsilhouetten-Sport ernsthaft beschäftigen will, sollte die Regeln mit den aktuellen Kommentaren studieren. Da stehen die verschiedenen Waffen- Disziplinen und erlaubte, aber auch verbotene Hilfsmittel!
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