
REGOLAMENTO HACKATHON DIFFUSO PER LE SCUOLE

“ECONOMIA CIRCOLARE: CONOSCI, COMUNICA E CAMBIA!” - Edizione 2023/24

(VICENZA)

Art. 1 - Descrizione

Le  Camere di  commercio  di  Mantova,  Treviso-Belluno,  Verona e  Vicenza,  a�raverso  il  proge�o “Giovani

Protagonis6 - Buone pra6che territoriali” sostenuto da Fondazione Cariverona e il proge�o di incremento del

20% “Formazione lavoro”, promuovono la parallela a�vazione dell’Hackathon “Economia Circolare: Conosci,

Comunica  e  Cambia!”,  coinvolgendo  gli  studen�  delle  scuole  a�vi  nella  diffusione  territoriale  e  nella

promozione di idee per il cambiamento.

Partendo dalla triennale sperimentazione promossa sul territorio mantovano da PromoImpresa – Borsa Merci,

Rete Alternanza/PCTO e LTO Mantova grazie anche alla sinergia con il “Premio Futuro Sostenibile”, le qua<ro

Camere  di  commercio  investono,  anche  in  relazione  alla  specifica  funzione  camerale  dedicata

all’“Orientamento al lavoro e alle professioni”, in un’evoluzione e uno sviluppo dell’azione verso un modello

replicabile che  consenta  ai  giovani  dei  diversi  territori  di  operare  in  rete  ed  essere  protagonis�  del

cambiamento.

L’importante lavoro di rete perme�erà, inoltre, di accompagnare gli studen� coinvol� verso la  cer6ficazione

delle  competenze promossa  da  Unioncamere  e  dal  Sistema  Camerale  per  contribuire  alla  riduzione  del

mismatch tra domanda e offerta di lavoro, a�raverso una maggiore qualificazione dell’offerta da raggiungere

mediante lo sviluppo di un modello innova�vo per l'a�estazione delle competenze maturate in contes� non

formali e informali.

L’inizia�va, oltre a prendere spunto dalla recente adozione da parte della Commissione europea del nuovo

Piano d’azione per l’economia circolare (COM/2020/98 final) che cos�tuisce uno dei principali elemen� del

Green  Deal  europeo,  il  nuovo  programma  per  la  crescita  sostenibile  in  Europa,  si  inserisce  infa�  nella

recen�ssima a�vazione da parte della Commissione europea di “GreenComp. The European sustainability

competence framework”. GreenComp, infa�, è il  primo framework di riferimento per le competenze sulla

sostenibilità  che fornisce un terreno comune agli  studen� e una guida agli  educatori,  definendo  in  modo

contestuale  cosa  sia  la  sostenibilità  e  cosa  comporta  sulle  competenze.  L'obieDvo  di  GreenComp  è

promuovere  una  mentalità  sulla  sostenibilità,  aiutando  gli  uten6  a  sviluppare  conoscenze,  capacità  e

aDtudini a pensare, pianificare e agire con empa6a, responsabilità e cura per il nostro pianeta.

Tale importante sfida ha la  possibilità di  inves�re sulle  competenze trasversali  ogge�o dei  Percorsi  per le

Competenze Trasversali e l’Orientamento (PCTO) che, come ricordano le nuove Linee Guida,  consentono al

ci�adino, prima ancora che allo studente, di dis�nguersi, di influenzare il proprio modo di agire e di a�vare

strategie  per  affrontare  le  sfide  di  modelli  organizza�vi  evolu�  in  contes�  sempre  più  interconnessi  e

digitalizza�:

- La competenza personale, sociale e la capacità di imparare a imparare consiste nella capacità di rifle�ere

su  sé  stessi,  di  ges�re  efficacemente  il  tempo  e  le  informazioni,  di  lavorare  con  gli  altri  in  maniera

costru�va, di mantenersi resilien� e di ges�re il proprio apprendimento e la propria carriera. 

- La competenza in materia di ci�adinanza  si riferisce alla capacità di agire da ci�adini responsabili e di

partecipare pienamente alla vita civica e sociale, in base alla comprensione delle stru�ure e dei conce�

sociali, economici, giuridici e poli�ci oltre che dell’evoluzione a livello globale e della sostenibilità. 

- La competenza imprenditoriale  si  riferisce  alla  capacità  di  agire  sulla  base di  idee e  opportunità  e  di

trasformarle  in  valori  per  gli  altri.  Si  fonda  sulla  crea�vità,  sul  pensiero  cri�co  e  sulla  risoluzione  di

In rete con Con il supporto organizza�vo di Con il sostegno di
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problemi, sull’inizia�va e sulla perseveranza, nonché sulla capacità di lavorare in modalità collabora�va al

fine di programmare e ges�re proge� che hanno un valore culturale, sociale o finanziario.

Oltre a inserirsi nei percorsi di  crescita delle competenze trasversali ogge�o dei PCTO a�raverso le logiche

proprie  dei  Project  Work,  le  impostazioni  connesse  al  Service  Learning  o  i  percorsi  di  Ci<adinanza,

l’inves�mento suggerito si  conne�e alla nuova “Introduzione dell'insegnamento scolas6co dell’Educazione

Civica” che tra i nuclei conce�uali che cos�tuiscono i pilastri della Legge prevede lo “SVILUPPO SOSTENIBILE,

educazione ambientale, conoscenza e tutela del patrimonio e del territorio”.

Art. 2 - SoggeD organizzatori

L’Hackathon è promosso dalle  Camere di commercio di Mantova, Treviso-Belluno, Verona e Vicenza  con il

supporto opera�vo di PromoImpresa – Borsa Merci e LTO Mantova.

L’Hackathon si inserisce all’interno del proge�o “Giovani Protagonis6 - Buone pra6che territoriali” sostenuto

da Fondazione Cariverona e del proge�o di incremento del 20% “Formazione lavoro”.

Art. 3 - ObieDvi

L’hackathon ha come ogge�o lo svolgimento, tramite la pia�aforma e-learning, di a�vità di approfondimento

e di produzione dedicate al tema dell’Economia Circolare. Le a�vità saranno svolte dai partecipan� organizza�

in gruppi di lavoro segui� da un referente interno all’is�tuzione scolas�ca.

Ai partecipan� sarà chiesto di lavorare singolarmente e in team in tre aree d’a�vità:

- “CONOSCI”,  finalizzata  a  condividere,  anche  a�raverso  la  partecipazione  a�va  dei  giovani,  i  cara�eri

rilevan� dell’Economia Circolare per una crescente consapevolezza delle nuove generazioni;

- “COMUNICA”,  finalizzata  ad  acquisire  competenze  trasversali  sulla  comunicazione  da  agire  per  la

promozione e diffusione dei temi propri dell’Economia Circolare;

- “CAMBIA”, finalizzata a raccogliere e diffondere le idee dei giovani promotori del cambiamento. 

Art. 4 - Des6natari 

L’Hackathon si rivolge agli studen� organizza� in team delle  Scuole Secondarie di II  Grado e dei CFP  della

provincia di Vicenza.

Art. 5 - Ar6colazione temporale

L’hackathon si svolgerà in modalità mista, a�raverso la pia�aforma E-learning h�ps://edu.ltomantova.it/ per la

componente forma�va  e  in  presenza per  le  a�vità  laboratoriali  dedicate  ai  project  work,  con avvio  delle

a�vità da novembre 2023 e termine a giugno 2024 con la presentazione finale.

Art. 6 - Regole di iscrizione

La partecipazione, totalmente  gratuita, è aperta preliminarmente a 6 gruppi di lavoro,  individua� in base

all’ordine di arrivo, salvo quanto indicato di seguito rispe�o alla possibilità di coinvolgere più Is�tu�.

Ogni scuola può aderire preliminarmente con due gruppi di lavoro, preferibilmente organizza6 all’interno

della stessa classe, compos6 da minimo 8 studen6 ciascuno.

Ulteriori candidature rispe<o alle due preven6vate saranno valutate in base alla sostenibilità dell’inizia�va e

alla  possibilità  di  sostenere  un’assistenza  tecnica  di  qualità,  u�le  ad  agevolare  il  lavoro dei  singoli  gruppi

partecipan�.

Ciascun team dovrà individuare un docente tutor che seguirà le a�vità e si coordinerà con lo staff tecnico.

Per accompagnare gli studen� nello sviluppo delle a�vità, sino all’eventuale cer�ficazione delle competenze, i

tutor delle  scuole  potranno  fruire  di  risorse  dedicate  per  un valore,  per  ciascun  gruppo,  pari  a  500,00€,

assegna6 alle scuole.

Per partecipare è necessario che il tutor invii entro il 20 o<obre 2023 un’adesione per ciascun gruppo tramite

il  seguente  modulo  Google  h�ps://forms.gle/EJg79Lm4F9KESitn8,  impegnandosi  a  trasme�ere  per  ciascun
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partecipante il modulo dedicato, da compilare a cura di ciascuno studente partecipante o del genitore/tutore

se minorenne, acce�ando il Regolamento e prendendo visione dell’Informa�va Privacy.

Art. 7 - Regole di partecipazione

A seguito all’acce�azione del presente Regolamento, ciascun partecipante si vincola al rispe�o delle regole di

sicurezza e di condo�a previste e rispondendo di eventuali danni causa� a persone o cose.

La  partecipazione è interamente a  �tolo gratuito  e non sarà  possibile  richiedere compensi di  alcun �po o

rimborsi di eventuali spese.

Art. 8 - Svolgimento dell’Hackathon

L’hackathon si svolgerà u�lizzando per i moduli forma�vi la pia�aforma e-learning h�ps://edu.ltomantova.it/

per la quale saranno fornite, all’a�o dell’iscrizione, le credenziali d’accesso dedicate al team e una guida per la

ges�one del percorso.

Nel caso in cui l’organizzazione dei gruppi e degli esper� lo renda possibile, si potrà a�vare una formula mista

accompagnando le a�vità a distanza con a�vità laboratoriali,  realizzate preferibilmente in presenza grazie

all’a�vazione congiunta  di  più  gruppi  dello  stesso  Is�tuto,  in  cui  esper� affiancheranno  gli  studen� nello

sviluppo dei singoli prodo� previs� dai project work: video e idea di cambiamento.

L’Hackathon  prevede l’ar�colazione di  a�vità  di  studio,  approfondimento,  promozione e/o produzione da

parte dei singoli componen� del team o dell’intero gruppo di lavoro, all’interno delle tre macroaree d’a�vità:

CONOSCI, COMUNICA e CAMBIA.

Le a�vità consistono, a �tolo esemplifica�vo, 

- nell’approfondire i temi dell’Economia Circolare a�raverso la frequenza di moduli forma�vi asincroni fina-

lizza� a diffondere la conoscenza sul tema;

- nell’approcciare nuove competenze trasversali connesse alla comunicazione da u�lizzare nella successiva

produzione di video dedicate al tema dell’Economia Circolare;

- nell’acquisizione di competenze trasversali connesse alla proge�azione da me�ere in campo per lo svilup-

po di idee di cambiamento da socializzare con il territorio.

In  pia�aforma saranno  messe  a  disposizione le  a�vità  da svolgere  per  ciascuna  delle  tre  aree “Conosci”,

“Comunica” e “Cambia”.

Durante  le  a�vità  laboratoriali  dedicate  alla  produzione  di  output  da  parte  dei  team  (video  e  idea  di

cambiamento, …), saranno aDva6 momen6 di affiancamento/supporto tecnico, in presenza e/o via webinar,

con esper� del se�ore, al fine di indirizzare le a�vità e facilitare l’azione dei giovani coinvol�. 

Rimandando alla successiva presentazione del de�aglio delle a�vità all’interno della pia�aforma, si riporta di

seguito una schema�zzazione generale delle a�vità previste dal percorso:

Ore aDvità

ADvità E-learning Project Work

CONOSCI

Formazione e-learning "Economia Circolare ed Eco-design". 6

Totale 6

COMUNICA

Competenze trasversali per comunicare. Formazione e-learning "video storytelling". 6

Creazione di una video lezione di 3/5 minu� per gli studen� del I ciclo (pro Ed. Civica). 18

Totale 6 18

CAMBIA

Laboratorio interno di coideazione: sviluppo di un’"idea per il cambiamento". 16

Competenze trasversali per comunicare - Formazione e-learning "Elevator pitch". 2

Preparazione e realizzazione del pitch finale di presentazione dell’idea 12

Totale 2 28
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Totale complessivo 14 46

Art. 9 - La valutazione dei risulta6

Il punteggio è a�ribuito in base allo svolgimento delle a�vità così come prospe�ato dal programma inserito

all’interno della pia�aforma E-learning.

Le  soluzioni  proge�ate  dai  team  saranno  valutate  da  una  Commissione individuata  congiuntamente  dalle

Camere di commercio partner.

La Commissione analizzerà e valuterà tu� i prodo� presenta� e consegna� entro i tempi stabili� durante il

programma dei lavori.

Per ciascuna area di  a�vità (Conosci, Comunica e Cambia) saranno a�ribui� per la realizzazione di quanto

richiesto (fruizione dei moduli e-learning e, se presente, consegna del prodo�o ogge�o del project work), 100

pun� per un totale massimo di 300 pun�.

Secondo le  indicazioni  fornite  in  pia�aforma i  team  aderen�  potranno  svolgere  le  a�vità  che,  una  volta

completate e convalidate, consen�ranno di accumulare il punteggio dedicato. La convalida, infa�, comporterà

l’assegnazione al team di un punteggio definito a priori in relazione all’impegno profuso.

All’interno dell’area “Comunica”, oltre al punteggio dedicato al completamento dell’a�vità, saranno assegna�

punteggi  aggiun�vi  fino  a  un massimo di  40 pun� in  base  alla  qualità  degli  output  intermedi  (video);  tali

punteggi saranno a�ribui� a insindacabile giudizio della Commissione tecnica.

Ulteriori  punteggi,  fino a un massimo di 60 pun�, verranno assegna� dalla Commissione all’ul�ma fase del

percorso,  denominata  “Cambia”,  che  prevede  l’elaborazione  e  la  presentazione  pubblica  di  un’idea  di

cambiamento.

La valutazione della proposta finale prevista dall’area “Cambia” si baserà sui seguen� criteri di valutazione: 

1. originalità, fino ad un massimo di 20 pun�;

2. qualità generale, fino ad un massimo di 20 pun�;

3. innova�vità, fino ad un massimo di 10 pun�;

4. impa�o, fino ad un massimo di 10 pun�.

Pun6 a<ribui6

ADvità 
Verifica 

realizzazione

Valutazione

qualita6va 

CONOSCI

Formazione e-learning "Economia Circolare ed Eco-design". 100

Totale 100

COMUNICA

Competenze trasversali per comunicare. Formazione e-learning "video storytelling". 40

Creazione di una video lezione di 3/5 minu� per gli studen� del I ciclo (pro Ed. Civica). 60 40

Totale 100 40

CAMBIA

Laboratorio interno di coideazione: sviluppo di un’"idea per il cambiamento". 40

Competenze trasversali per comunicare - Formazione e-learning "Elevator pitch". 20

Preparazione e realizzazione del pitch finale di presentazione dell’idea 40 60

Totale 100 60

Totale complessivo 300 100

Art. 10 - I Premi

I premi sono così ar�cola�:

- 800,00 € al primo team classificato;
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- 500,00 € al secondo team classificato;

- 300,00 € al terzo team classificato.

Sono previs� ulteriori premi di valore complessivo pari a 1.000,00 € da suddividere tra i primi classifica� dei

qua�ro territori coinvol�,  scaturen� dalla valutazione trasversale promossa all’interno del proge�o “Giovani

Protagonis6 - Buone pra6che territoriali”.

Art. 11 - Proprietà intelle<uale, garanzie e diriD

Con il presente Regolamento, le realtà scolas�che aderen� e ciascun partecipante: 

- acce�ano che la soluzione proge�uale sviluppata dal proprio team di afferenza durante l’Hackathon sia

rilasciata  con  licenza  Crea�ve  Commons  BY-SA-NC  4.0  in  modo  da  favorirne  l’adozione  e

l’implementazione,  la  messa  a  disposizione  del  territorio  ed  essere  so�oposta  ad  a�vità  di  post-

produzione e azioni di disseminazione dagli  organizzatori, alle quali i  partecipan� potranno chiedere di

partecipare se disponibili; 

- prendono a�o che il rilascio della soluzione proge�uale sviluppata dal proprio team di afferenza durante

l’Hackathon so�o forma di licenza Crea�ve Commons comporta la possibilità di alterazione del proge�o

originale e che gli organizzatori non si assumono alcuna responsabilità in caso di uso e/o sviluppo da parte

di esterni, rinunciando ad avanzare qualsivoglia richiesta di risarcimento danni e/o indennizzo nei confron�

degli organizzatori per qualsivoglia �tolo, ragione e/o causa; 

- garan�scono che la soluzione proge�uale sviluppata è originale e interamente ideata e studiata dal team

di afferenza durante l’Hackathon, non è prote�a dal diri�o di proprietà industriale o dal diri�o d’autore di

proprietà di  terzi,  non viola le leggi in vigore e diri� di terzi  (tra cui breve�, segre� industriali,  diri�

provenien�  da  contra�  o  licenze,  diri�  di  pubblicità  o  diri�  rela�vi  alla  privacy,  i  diri�  morali  o

qualunque altro diri�o meritevole di tutela), non è ogge�o di contra�o con terzi, non con�ene contenu�

diffamatori e non oltraggia o danneggia gli en� organizzatori o qualunque altra persona o società, non

con�ene  minacce  o  in�midazioni,  moles�e  o  maltra�amen�  verso  persone  e  non  incoraggia

comportamen� illeci�;

- garan�scono di aver o�enuto tu� i  consensi e le liberatorie per l'u�lizzo e la diffusione del materiale

inviato e che pertanto la riproduzione e l’u�lizzo non comporta alcuna violazione di diri� di terzi. Sarà

pertanto responsabilità dell’is�tuzione scolas�ca aderente o�enere tu�e le autorizzazioni  da parte dei

genitori/tutori  legali  dei  partecipan� ai  fini  della  partecipazione all’hackathon, oltre che le  informa�ve

privacy e liberatorie all’u�lizzo delle immagini/video firmate;

- garan�scono di aver o�enuto tu� i  consensi e le liberatorie per l'u�lizzo e la diffusione del materiale

inviato da eventuali altre persone coinvolte e che pertanto la riproduzione non comporterà la violazione di

diri� di terzi.

Art. 12 – Autorizzazioni e manleve

Ciascun partecipante autorizza a �tolo gratuito e senza limi� di tempo, anche ai  sensi  degli ar�. 1O e 320

cod.civ.  e  degli  ar�. 96 e 97 legge 22.4.1941, n.  633, l’acquisizione e il  successivo tra�amento dei da�, la

conservazione, l’u�lizzo e la pubblicazione degli elabora� consegna�, delle proprie immagini e riprese audio-

visive da parte degli en� organizzatori.

Gli  organizzatori  assicurano  che tali  da� potranno essere u�lizza� esclusivamente  a  scopo divulga�vo per

documentare e raccontare quanto emerso durante l’Hackathon e rela�vamente al proge�o tramite i canali

social e i si� internet dedica� all’inizia�va, seminari, convegni e altre inizia�ve presso le is�tuzioni scolas�che o

promossi anche in collaborazione con altri en� per la disseminazione dei proge� sui si� internet dedica�, su

carta stampata e/o su qualsiasi altro mezzo di diffusione.

L’autorizzazione non consente l’uso dell’immagine dei partecipan� in contes� che ne pregiudichino la dignità

personale ed il decoro e comunque per usi e/o fini diversi da quelli sopra indica�.  

Caricando i video, le foto, i documen� sul sito dedicato e acce�ando il presente Regolamento, i partecipan�

manlevano tu� gli organizzatori da eventuali contestazioni da parte di terzi.

Art. 13 - Privacy e tra<amento dei da6
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Le Camere di commercio di Mantova, Treviso-Belluno, Verona e Vicenza e l’azienda speciale PromoImpresa -

Borsa  Merci sono  con�tolari  del  tra�amento  dei  da�  raccol�  per  la  realizzazione  dell’inizia�va  e  hanno

so�oscri�o apposito accordo di con�tolarità ai sensi dell’art. 26 del regolamento UE n. 679/2016.

PromoImpresa - Borsa Merci, in quanto sogge�o deputato al coordinamento dell’inizia�va e alla raccolta delle 

adesioni alla call, informa che, ai sensi dell’art.13 del Reg. UE n. 679/2016, le informazioni acquisite ai fini della 

partecipazione verranno u�lizzate per gli adempimen� rela�vi alla ges�one e organizzazione dell’Hackathon e 

per la successiva promozione dei risulta� all’interno dei proge�:

- “Giovani Protagonis� - Buone pra�che territoriali” sostenuto da Fondazione Cariverona;

- “Formazione lavoro” di incremento del 20% del Sistema Camerale;

Le procedure interne dei Titolari prevedono che i da� personali siano raccol� in archivi cartacei e informa�ci e

tra�a� con le modalità stre�amente necessarie alle indicate finalità.  

I  da� personali  così  raccol�  verranno conserva� per  tu�a la  durata  dei  proge� suindica� più  l’eventuale

periodo previsto per i rendicon� degli stessi. 

I da� raccol� saranno tra�a� dai sogge� di cui all’art. 2 del presente Regolamento, che potranno essere �tolari

autonomi del tra�amento, con�tolari o incarica� responsabili esterni.

A tale scopo, è indispensabile il conferimento dei da� personali. 

Per avere piena chiarezza sulle operazioni sopra descri�e e, in par�colare, per o�enere la cancellazione, la

trasformazione  in  forma  anonima  e  il  blocco  dei  da�  se  tra�a�  in  violazione  della  legge,  chiedere

l'aggiornamento  o  la  re�fica  o  l’integrazione,  opporsi  al  loro  u�lizzo,  o�enere  l’elenco  aggiornato  degli

eventuali  Responsabili  del  tra�amento,  ed  esercitare  gli  altri  diri�  previs�  dagli  ar�.  15  e  seguen�   del

Regolamento  UE  n.  679/2016,  è  possibile  rivolgersi  al  gestore  del  proge�o,  scrivendo  all’indirizzo

privacy.promoimpresa@mn.camcom.it.

Qualora si ravvisasse una violazione dei propri diri�, è possibile rivolgersi all’autorità di controllo competente

ai sensi dell’art. 77 del GDPR, fa�a salva la possibilità di rivolgersi dire�amente all’autorità giudiziaria. 

I  Responsabili della Protezione dei Da� (DPO) di PromoImpresa - Borsa Merci potranno essere conta�a� ai

seguen� indirizzi:

- Per la Camera di Commercio di Mantova: e-mail dpo@lom.camcom.it

- Per PromoImpresa-Borsa Merci: e-mail dpo@lom.camcom.it 

- Per la Camera di Commercio di Verona: e-mail rdp@vr.legalmail.camcom.it

- Per la Camera di Commercio di Treviso-Belluno: e-mail dpo@tb.camcom.it

- Per la Camera di Commercio di Vicenza: e-mail dpo@vi.camcom.it

Art. 14 - Rilascio dei premi

Il rilascio sarà a cura della Camera di commercio di Vicenza per i premi a scala territoriale e della Camera di

commercio di Mantova per quelli scaturen� dalla valutazione trasversale ai qua�ro territori coinvol�. 

Il premio per ciascun team vincitore verrà erogato dire�amente all’Is�tuto Scolas�co di appartenenza che ha

supportato la candidatura e lo sviluppo delle a�vità.

Art. 15 - Codice di comportamento

Gli  organizzatori  si  riservano la facoltà di  escludere e  allontanare i  partecipan� che non rispe�no quanto

previsto  dal  presente  Regolamento,  che  ostacolino  il  corre�o  funzionamento  della  compe�zione,  che

danneggino i locali e le strumentazioni messe a disposizione dagli organizzatori, che ado�no comportamen�

offensivi,  diffamatori  o  volgari  verso  gli  organizzatori  o  qualunque  altra  persona  o  società  coinvolta

nell’Hackathon, che non rispe�no quanto indicato nell’art. 11.

Art. 16 - Acce<azione del Regolamento

La partecipazione all’Hackathon è subordinata al rispe�o di quanto scri�o nel presente Regolamento che ogni

partecipante dichiara di acce�are in ogni sua parte all’a�o dell’iscrizione.

Art. 17 - Rinvio a norme vigen6, controversie
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Tu�e  le  controversie  derivan�  dal  presente  regolamento  dovranno  essere  so�oposte,  prima  del  ricorso

all'autorità giurisdizionale ordinaria,  su richiesta di  una delle  par�, a tenta�vo obbligatorio di  conciliazione

presso l'organismo di mediazione della Camera di Commercio di Mantova. In subordine, tu�e le controversie

rela�ve al presente contra�o saranno risolte tramite ricorso all'arbitrato, secondo il regolamento della Camera

Arbitrale operante presso la Camera di Commercio di Mantova, da un arbitro unico nominato in conformità a

tale Regolamento, che le par� dichiarano fin da ora di acce�are integralmente.

Per  quanto  non  precisato  nelle  presen� Condizioni  valgono  le  norme  italiane  vigen�,  nonché  gli  usi  e  le

consuetudini commerciali della Camera di Commercio di Mantova. In caso di contestazioni è esclusivamente

competente il Foro di Mantova.


