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1 Einleitung

Der prognostizierte Anstieg an neuen, flexiblen Lasten (z.B. Elektroautos und
Warmepumpen), in Kombination mit zunehmender dezentraler Erzeugung aus
erneuerbaren Energien, fuhrt in den Stromnetzen zu einer Zunahme an Netzen-
gpassen und folglich einem erhohten Netzausbaubedarf. Die Flexibilitat der
neuen Lasten erdffnet aber auch die Moglichkeit, bei entsprechendem Einsatz,
den Netzausbaubedarf zu verringern und die Ausbaukosten einzudammen
(siehe dena 2012, dena 2017, E-Bridge et al. 2014). Um dieses Potenzial zu
heben, missen entsprechende Anreize fiir die flexiblen Verbraucher! geschaf-
fen werden, z.B. in Form von sogenannten lokalen Flexibilitadtsmarkten.? Diese
konnen eingesetzt werden, wenn Engpasse durch den Uberregionalen Strom-
handel zustande kommen, bei dem Netzrestriktionen nicht berlucksichtigt wer-
den. Im Anschluss kann der betroffene Netzbetreiber die Engpasse beheben,
indem er auf einem lokalen Flexibilitatsmarkt die entsprechend bendétigte Flexi-
bilitat kauft. Die Anbieter werden fur ihre Flexibilitat vergutet, d.h. fir das Abwei-

chen von dem zuvor geplanten Verbrauch bzw. der geplanten Erzeugung.

Wenn Strom zunachst Uberregional und anschliellend lokal gehandelt wird,
kann sich jedoch ein Anreiz fur die Marktakteure ergeben, strategisch zu bieten.
Im gegebenen Fall versteht man darunter, dass die Marktakteure antizipieren,
dass ein Engpass in ihrer Region auftritt, und die Gewinnchancen auf dem dann
eroffneten lokalen Markt in ihrer Gebotsstrategie auf dem uberregionalen Markt
berucksichtigen. Ihre Gebote auf dem Uberregionalen Markt hangen also davon
ab, ob sie einen Engpass erwarten oder nicht. In der allgemeinen Diskussion
wird dieses strategische Verhalten als Increasing-Decreasing oder Gaming
Strategie (kurz Inc-Dec oder Gaming) bezeichnet. In einer exportbeschrankten
Region zum Beispiel wirden Erzeuger so weit unter ihren Erzeugungskosten

anbieten, dass sie im Uberregionalen Markt den Zuschlag erhalten und dort das

1 Im Gutachten verwenden wir einheitlich das generische Maskulin, da es sich nicht um konkrete Personen handelt.

2 Derzeit gibt es sowohl in Deutschland als auch im europdischen Ausland verschiedene Pilotprojekte fiir markbasierten Redis-
patch bzw. Flexibilititsmarkte auch auf der Verteilnetzebene (fiir eine Ubersicht siehe Meeus & Schittekatte 2019; Radecke

etal. 2019).



Marktvolumen erhdhen (increasing). Sie erwarten, dass sie anschliel3end im lo-
kalen Markt zu einem niedrigeren Preis abgeregelt werden (decreasing) und
dadurch einen Gewinn erzielen kdnnen. Je nach Standort des Spielers (z.B.
export- oder importbeschrankte Region) und Marktsituation kann dieses Verhal-
ten zu einer Verstarkung des Engpasses, einem Anstieg der Engpasskosten

und zu Fehlanreize fur Investitionen fuhren.

Dieses Phanomen ist in der wissenschaftlichen Literatur bislang insbesondere
fur Stromerzeuger beleuchtet worden. Empirisch wurde das Verhalten zunachst
in der Stromkrise in Kalifornien beobachtet (siehe Wolak & Bushnell 1999, Har-
vey & Hogan 2001). Des Weiteren sind Falle aus Grol3britannien, Spanien so-
wie von der deutsch-danischen Grenze bekannt (siehe z.B. Ofgem 2009, Furié
& Lucia 2009, Energinet & Tennet 2019). Die theoretische Literatur, die sich
speziell mit Gaming auseinandersetzt, ist bislang relativ begrenzt (siehe z.B.
Dijk & Willems 2011, Holmberg & Lazaczyk 2015). Im Zuge der angestrebten
Einfuhrung von marktbasiertem Redispatch (Artikel 13, EU-Verordnung
2019/943) und der Erprobung von Flexibilitatsmarkten in verschiedenen euro-
paischen Landern werden die Moglichkeiten fur Gaming und dessen Effekte ak-
tuell insbesondere in Deutschland intensiv diskutiert (siehe Radecke et al. 2019).
Umstritten sind unter anderem die Rolle von Marktmacht als Ursache fur
Gaming (zu unterschiedlichen Positionen siehe z.B. Schuster et al. 2019, Hirth
& Schlecht 2019, Holmberg & Lazarczyk 2015) und die Einschatzung des
Gaming-Potenzials (variierende Einschatzungen z.B. in Hirth & Schlecht 2019,
Hirth et al. 2019, NODES et al. 2019, Schuster et al. 2019).

Wenn auch Verbraucher® am lokalen Markt teilnehmen kdénnen, bestehen fir
sie grundsatzlich ebenfalls Anreize fur Gaming auf dem uberregionalen Markt.
Bisher wurde dieser Aspekt in der akademischen Literatur nur sehr wenig be-
rucksichtigt. Hirth & Schlecht (2019) beschreiben in zwei Bespielen wie Ver-
braucher abhangig von ihrer Zahlungsbereitschaft ebenfalls Gaming-Anreize
haben kdnnten. Schuster et al. (2019) sehen insgesamt nur begrenzte Moglich-

keiten fur Gaming von Flexibilitatsanbietern, einschliel3lich von Verbrauchern.

3 Der im Gutachten der Kiirze halber verwendete Begriff ,Verbraucher” ist inklusive Speicherbetreibern zu verstehen.



In den deutschen Pilotprojekten zu Flexibilitatsmarkten wird die Thematik aktu-
ell adressiert und Mallnahmen zur Eindammung erarbeitet (z.B. Bogensperger
et al. 2019, Hockner et al. 2019, NEW 4.0 2020).

Basierend auf dem Stand der Forschung und eigenen qualitativen Analysen
wird in diesem Kurzgutachten der Frage nachgegangen, unter welchen Voraus-
setzungen Verbraucher Anreize fur Gaming haben, wenn sie an lokalen Mark-
ten* teilnehmen, welche Effekte ihre Teilnahme auf die Gaming-Anreize hat und
welche Aspekte der Diskussion auf der Erzeugerseite auch auf die Verbrau-
cherseite Ubertragbar sind. Weitere adressierte Fragen sind, welche Gegen-
maflnahmen fur die Lastseite identifiziert wurden und welche der diskutierten
Gegenmalinahmen der Erzeugerseite wiederum ubertragbar sind. Wir kommen

zu folgenden Ergebnissen.

Kernaussagen

(1) Im Prinzip hat die Lastseite die gleichen Anreize fiir strategi-
sches Verhalten wie Erzeuger.

e Erzeugung und Verbrauch sind analytisch weitgehend analog.

e Die Gaming-Anreize fur beide Gruppen hangen vor allem von zwei
Aspekten ab:

i. Der Marge zwischen dem Uberregionalen und dem lokalen
Marktpreis,

i. Der Wahrscheinlichkeit, dass das Gaming erfolgreich ist,
und der Anbieter, wie beabsichtigt, auf dem lokalen Markt
eingesetzt wird.

e Gaming wird bei ausreichendem Wettbewerb zum unattraktiven Ri-
sikospiel. Die Gewinnmarge und die Erfolgswahrscheinlichkeit der
Strategie verringern sich im Wettbewerb. Dadurch wird Gaming
zum Risikospiel, es verringert sich der erwartete Gewinn der Stra-

tegie und damit die Attraktivitat des Gamings.

4Im Kurzgutachten verwenden wir durchgehend den Begriff ,lokale Méarkte”. Wir verstehen darunter sowohl markbasierten Re-

dispatch als auch Flexibilitatsmarkte.



(2) Im Detail unterscheiden sich die Gaming-Anreize von Verbrau-
cher und Erzeugern

e Verbraucher haben potentiell hdhere Verluste, wenn ihr Gaming
scheitert; dies hangt insbesondere von den Ausweichoptionen ab.

e Verbraucher agieren in einem anderen institutionellen Rahmen:
ihre Zahlungsbereitschaft wird von Netzentgelten und Umlagen be-
einflusst, die sehr heterogen innerhalb der Verbrauchergruppe aus-
fallen.

e Verbraucher haben einen anderen betrieblichen Fokus und

dadurch vermutlich héhere Transaktionskosten des Gaming.

(3) Die Teilnahme von Verbrauchern an lokalen Markten kann die
Anreize fur Gaming reduzieren; der Gesamteffekt ist nicht ein-
deutig.

e Verbraucher erhohen den Wettbewerb auf dem lokalen Markt und
reduzieren so die moglichen Gewinne durch Gaming selbst bei ho-
her Prognostizierbarkeit. Der Gesamteffekt auf die Gaming-Ge-
winne hangt allerdings auch von den Auswirkungen der strategi-
schen Nachfrager auf das Uberregionalen Marktergebnis ab und ist
nicht eindeutig.

¢ Die potenziellen Verluste bei erfolglosem Gaming sind fur Verbrau-
cher strukturell heterogen und daher unsicher (u.a. aufgrund der
Zahlungsbereitschaften und des institutionellen Rahmens).

e Insgesamt verringert sich durch die Einbindung von Verbrauchern
die Prognostizierbarkeit des lokalen Angebots und das Risiko durch

Gaming einen Verlust zu machen nimmt fur die Spieler zu.

(4) Fur das verbleibende Gaming-Potenzial gibt es verschiedene
MaBnahmen, mit denen das Problem angegangen werden kann.
e Um geeignete Gegenmalinahmen zum Gaming auszuwahlen,
schlagen wir vor, zwischen eher systematischen Regulierungsein-
griffen fur engpassrelevante Anlagen und ad-hoc MalRnahmen bei
,Schwachen® Referenzanbieter zu unterscheiden. Alle besproche-

nen Mal3nahmen gelten im gleichen Mal3e flr Erzeugung und Last.



e Fur die Situation mit engpassrelevanten Anlagen ware eine Gebots-
grenze ein geeigneter Regulierungseingriff. Sowohl die Identifizie-
rung der engpassrelevanten Anlagen als auch die Bestimmung ge-
eigneter Gebotsgrenzen konnten in der Verantwortung des Regu-
lierers liegen. Die Umsetzung eines solchen Eingriffs ist nicht trivial,
insbesondere fur die Lastseite.

e Fur die Situation mit ,schwachen” Referenzanbietern, deren Oppor-
tunitatskosten so hoch sind, dass sie effektiv keinen wirklichen
Wettbewerb darstellen, schlagen wir vor, Instrumente zum Gegen-
steuern flr die Netzbetreiber zu entwickeln, die die Erfolgswahr-
scheinlichkeit oder die Marge der potenziellen Spieler verringern,

so dass Gaming zum Risikospiel wird und verringert wird.

Das Gutachten erganzt die bisherigen Untersuchungen zu dem Thema um eine
differenziertere Betrachtung der Gaming-Anreize und insbesondere die strate-
gische Prognostizierbarkeit des Einsatzes im lokalen Markt. Neben der techni-
schen Prognostizierbarkeit des Eintritts eines Engpasses bezeichnet die strate-
gische Prognostizierbarkeit, dass der Spieler seinen Einsatz im lokalen Markt
vorhersehen kann. Beide Aspekte der Prognostizierbarkeit sind fur die Gaming-
Entscheidung relevant. Die strategische Prognostizierbarkeit wird nicht als ge-
geben angenommen, sondern als Erwartungswert modelliert. Dadurch wird
deutlich, inwiefern sich Wettbewerb negativ auf die Anreize auswirkt und dass
Anreize fur Gaming im eingeschrankten Wettbewerb auch ohne klassische
Marktmacht von Flexibilitatsanbietern vorliegen. In diesem Fall sind Gegenmal}-
nahmen maoglich und gerechtfertigt, wenngleich keine regulatorischen Eingriffe.
Zudem erganzt das Gutachten die aktuelle Debatte um eine detailliertere Be-
trachtung der Besonderheiten von Verbrauchern in Abgrenzung zu Erzeugern

sowie deren Auswirkungen auf den Wettbewerb und die Gaming-Anreize.

Aufgrund des begrenzten Umfangs der Studie bleiben einige Aspekte offen, wie
etwa die Gesamteffekte raumlich verteilter Spieler, der Einfluss von Netztopo-

logie oder alternativen Flexibilitatsoptionen.



Das Kurzgutachten hat folgende Struktur: Im zweiten Kapitel werden die An-
reize und Voraussetzungen fur strategisches Bietverhalten dargelegt, sowohl
fur die Erzeuger- als auch die Verbraucherseite. Eine detailliertere Beschrei-
bung der Anreizwirkungen wird im Anhang ausgefuhrt. In Kapitel 3 werden die
Besonderheiten der Verbraucherseite und deren Auswirkungen auf die Gaming-
Anreize hervorgehoben. Im vierten Kapitel werden die vorgeschlagenen Gegen-
mafRnahmen fur die Verbraucherseite diskutiert. Im letzten Kapitel folgen eine
Zusammenfassung und ein Ausblick.

2 Anreize und Voraussetzungen fur Gaming

Grundlage der vorliegenden Analyse sind die Anreize fur die Erzeuger und Ver-
braucher Gaming zu betreiben. Im Folgenden stellen wir daher zunachst dar,
welche Anreize sich fur die Teilnehmer auf lokalen Markten ergeben und unter
welchen Voraussetzungen Gaming auch tatsachlich stattfinden wird. Aufgrund
der sehr beschrankten Literatur zum Gaming von Verbrauchern basieren die

Ausflhrungen hauptsachlich auf einer eigenen qualitativen Analyse.

FUr analytische Zwecke kdnnen grundsatzlich in einem 2-Regionen-Modell, wie
wir es im Folgenden anwenden, vier separate Konstellationen betrachtet wer-
den, die sich bezlglich der Gaming-Anreize der Marktteilnehmer sowie der Aus-
wirkungen des Gamings (z.B. Engpassverstarkung, Investitionsanreize, etc.)
unterscheiden. Wie in Tabelle 1 dargestellt ergeben sich die Konstellationen

aus der Kombination der moglichen Auspragungen der Kriterien

(1) Welche Region ist preissetzend auf dem Uberregionalen Markt
und

(i) in welcher Region findet Gaming statt.

Die Auspragungen in Kategorie (ii) schlieen sich nicht gegenseitig aus, d.h.
Gaming kann durchaus gleichzeitig in beiden Regionen auftreten. Aufgrund der
unterschiedlichen Auswirkungen halten wir eine Differenzierung jedoch fur sinn-
voll. Die vier resultierenden Konstellationen sind mit den Regionen EX (,export-

beschrankt®) und IM (,importbeschrankt®) in Tabelle 1 dargestellit.
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Tabelle 1: Mégliche Konstellationen von preissetzender Region auf dem (iber-

regionalen Markt und Standort des Gamings im 2-Regionen-

Modell
EX ist preissetzend IM ist preissetzend
Gaming in EX (a) (b)
Gaming in IM (c) (d)

Die Konstellation (b) schatzen wir als relevanteste ein, da sie die problema-
tischsten Auswirkungen hat: in diesem Fall wird der Engpass durch das Gaming
verstarkt, die Gesamtkosten steigen und es resultieren Fehlanreize fur Investi-
tionen. Konstellation (c) ist eine analytische Spiegelung von (b), so dass Ein-
sichten ubertragen werden konnen. Wir fokussieren die Analyse in der folgen-

den Ausflhrung hauptsachlich auf die Konstellation (b):

Bei Konstellation (a) verstarkt sich der Engpass nicht und es resultieren

keine Fehlanreize.

e Obwohl im Detail durchaus unterschiedlich, lassen sich die generellen
Einsichten zur Konstellation (b) auf (d) Ubertragen.

e Im Gegensatz zu Konstellation (b), verstarkt sich bei Konstellation (d) der
Engpass nicht, so dass das Problem weniger gravierend erscheint.

e Es ist eine Interpretationsfrage inwiefern das Resultat bei Konstellation

(d) als Gaming qualifiziert oder eher eine Marktanpassung zum eigentli-

chen korrekten Preisniveau darstellt.

Da eine detaillierte Diskussion dieser unterschiedlichen Konstellationen den
Rahmen dieses Kurzgutachtens deutlich sprengen wirde und nicht das primare
Ziel der Studie ist, fokussieren wir uns im Folgenden auf Konstellation (b), mer-
ken aber explizit an, dass die wesentlichen Schlussfolgerungen auch fur die

anderen Konstellationen gelten.

11



2.1 Gaming-Anreize fur Erzeuger und Verbraucher

Die moglichen Anreize sind in Abbildung 1 fur ein 2-Knoten-Beispiel mit den
Knoten EX und IM schematisch dargestellt. Wir unterscheiden vier Flexibilitats-
anbieter als mogliche Spieler und folgende vier Falle, wie sie im jeweiligen lo-
kalen Markt eingesetzt werden.®

1. Gex, Erzeugung am Knoten EX, wird im lokalen Markt abgeregelt
2. Lex, Verbrauch am Knoten EX, wird im lokalen Markt zugeregelt
3. G, Erzeugung am Knoten IM, wird im lokalen Markt zugeregelt
4. Liv, Verbrauch am Knoten IM, wird im lokalen Markt abgeregelt

I® (W) |

I (o)

Abbildung 1: Vier Einsatzfélle in den lokalen Mérkten und potenzielle Spieler

Jeder Spieler stellt zunachst die Uberlegung an, ob er auf dem Uberregionalen
Markt strategisch bietet oder nicht. Wenn nicht, bietet der Spieler auf dem Uber-
regionalen Markt an, ohne den lokalen Markt mit zu berucksichtigen. Alternativ
entscheidet sich der Spieler fur strategisches Bietverhalten, also Gaming; in

diesem Fall gibt es zwei Moglichkeiten:

e Mit einer Wahrscheinlichkeit a ist die Strategie erfolgreich, d.h. der Eng-
pass tritt wie prognostiziert ein und der Spieler wird tatsachlich auf dem
lokalen Markt abgerufen, so dass er einen Zusatzgewinn erzielen kann.

e Mit einer Wahrscheinlichkeit (1-a) ist die Strategie nicht erfolgreich, d.h.
der Spieler wird auf dem lokalen Markt nicht eingesetzt oder der antizi-

pierte Engpass tritt gar nicht ein.

> Wenngleich der Fokus des Gutachtens im Weiteren auf die exportbeschrankte Region liegt, werden hier der Vollstdndigkeit hal-

ber alle méglichen Einsatzfélle und potenzielle Spieler genannt.
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Abbildung 2 zeigt die Entscheidung Uber strategisches Verhalten und die mdg-

lichen Ergebnisse des Gamings im Uberblick:

Kein
strategisches
Verhalten

Strategisches
Verhalten

o (1-a)

Einsatz im Kein Einsatz im
lokalen Markt lokalen Markt
Abbildung 2: Entscheidung lber strategisches Verhalten und mégliche Ergeb-

nisse

Der Spieler wagt ab, ob der erwartete Gewinn durch Gaming positiv ist und das

Ergebnis ohne Gaming Ubersteigt. Hierbei sind drei Aspekte entscheidend:

e Die drohenden Verluste eines Spielers
o was verliert der Spieler, wenn er Gaming betreibt?
o was verliert er, falls die Strategie nicht aufgeht?

e Die Wahrscheinlichkeit a, dass das Gaming erfolgreich ist.

e Die Gewinnmarge der erfolgreichen Strategie.

Die beiden letzten Aspekte ergeben sich endogen als Gleichgewicht im lokalen

Markt unter Berlcksichtigung der Strategien aller Spieler.

Die Strategien sind fur die vier Falle zwar im Prinzip ahnlich, aber im Detail un-
terschiedlich. An beiden Knoten befinden sich sowohl Erzeuger als auch Ver-
braucher. Im Folgenden werden die vier Falle kurz dargestellt.

Fall 1: Erzeugung am exportbeschréankten Knoten

Der Erzeuger Gex hat im Fall 1 so hohe Grenzkosten, dass er im Normalfall
nicht auf dem Uberregionalen Markt eingesetzt wird. Beim Gaming setzt der
Spieler nun sein Gebot fur den Uberregionalen Markt sehr niedrig an, um
dadurch dort eingesetzt zu werden. Anschlieliend macht er ein gewinnbringen-
des Angebot auf dem lokalen Markt und spekuliert, dass er dort eingesetzt wird.

13



Wenn die Strategie aufgeht, wird der Spieler abgeregelt und muss nicht zu dem

fur ihn (zu) niedrigen Preis am Uberregionalen Markt produzieren.

Fall 2: Verbrauch am exportbeschrdnkten Knoten

Der Verbraucher Lex im Fall 2 deckt normalerweise seinen vollen Bedarf auf
dem Uberregionalen Markt, da seine Zahlungsbereitschaft den Uberregionalen
Preis Ubersteigt. Im Falle eines Netzengpasses kann er aber nur mit der Kapa-
zitat auf dem lokalen Markt zugeregelt werden, die nicht auf dem Uberregionalen
Markt eingeplant wurde. Bei Gaming gibt der Verbraucher deshalb auf dem
uberregionalen Markt ein sehr niedriges Gebot ab, so dass Abnahmekapazitat
frei bleibt, um zugeregelt zu werden. Der Spieler macht ein gewinnbringendes
Gebot auf dem lokalen Markt und spekuliert darauf abgerufen zu werden. Bei
einer erfolgreichen Strategie wird er zugeregelt und kann so seinen gesamten

Bedarf zum niedrigeren lokalen Preis decken.

Fall 3: Erzeugung am importbeschrankten Knoten

Analog zum Fall 2 wird im Fall 3 normalerweise die gesamte Kapazitat eines
Erzeugers Gim mit niedrigen Grenzkosten auf dem Uberregionalen Markt einge-
setzt. Damit der Erzeuger am Knoten IM beim Netzengpass zugeregelt werden
kann, muss der Erzeuger freie Kapazitaten haben; darf also auf dem Uberregi-
onalen Markt nicht voll ausgelastet sein. Beim Gaming macht der Erzeuger auf
dem Uberregionalen Markt ein recht hohes Gebot damit ein Teil seiner Kapazitat
dort nicht eingesetzt wird. Der Erzeuger macht ein gewinnbringendes Angebot
auf dem lokalen Markt und spekuliert, dass er zum Einsatz kommt und hochge-
regelt wird. Wenn seine Strategie aufgeht, macht er einen héheren Gewinn als

auf dem uberregionalen Markt.

Fall 4: Verbrauch am importbeschrénkten Knoten

Analog zu Fall 1, hat der Verbraucher Liv in Fall 4 eigentlich keinen Bedarf, der
auf dem Uberregionalen Markt bedient wird, da seine Zahlungsbereitschaft un-
ter dem Uberregionalen Preis liegt. Damit er bei einem Engpass auf dem lokalen
Markt eingesetzt (d.h. abgeregelt) werden kann, muss er aber auf dem Uberre-

gionalen Markt mit Kapazitat eingeplant sein. Beim Gaming macht der Spieler

14



deshalb ein hohes Gebot auf dem Uberregionalen Markt damit viel Abnahmeka-
pazitat eingeplant wird. Der Spieler macht dann ein gewinnbringendes Gebot
auf dem lokalen Markt und spekuliert, dass er dort abgerufen wird. Wenn seine
Strategie aufgeht, wird er abgeregelt und muss nicht zu dem far ihn (zu) hohen

Preis am Uberregionalen Markt abnehmen.

Als Fazit ist festzuhalten, dass in allen vier Fallen Anreize fir Gaming bestehen
konnen. Fur den tatsachlichen Anlageneinsatz hat das Gaming keine Auswir-
kung, bewirkt aber eine monetare Umverteilung: Die Spieler erzielen bei erfolg-
reichem Gaming Gewinne, die sie im Normallfall nicht machen kénnten. Im
deutschen Redispatch etwa ginge dies zulasten der Netzkunden, die am Ende

durch die Umlage in die Netzentgelte die Mehrkosten zahlen wirden.

2.2 Voraussetzungen fur Gaming

Die genauen Anreize unter Berlcksichtigung der Gleichgewichtspreise sind
komplex. Eine weitere Analyse der Strategien zeigt, dass die Entscheidung
Gaming zu betreiben vor allem von zwei Aspekten abhangt:

1. Der Marge zwischen dem Uberregionalen und dem lokalen Marktpreis, die
im Wesentlichen durch den lokalen Preis definiert wird.

2. Der Wahrscheinlichkeit, dass das Gaming erfolgreich ist und der Anbieter,
wie beabsichtigt, auf den lokalen Markt eingesetzt wird.

Beide ergeben sich endogen als Marktgleichgewicht und hangen von den
Marktgegebenheiten ab. Die Werte sind spezifisch, unterscheiden sich also fur
die jeweiligen Spieler. Eine detailliertere Analyse (siehe Anhang A.2) zeigt, dass
die sich die Anreize fur Gaming mit ausreichendem Wettbewerb reduzieren. Die
Gewinnmarge der Strategie und die Wahrscheinlichkeit, dass die Strategie er-
folgreich ist, verringern sich mit zunehmendem Wettbewerb. Dadurch wird
Gaming ein Risikospiel und der erwartete Gewinn der Strategie negativ. Ohne
diese Anreize findet kein strategisches Verhalten statt. Im Anhang zu diesem
Kurzgutachten wird die Anreizwirkung detaillierter beschrieben.
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Der Wettbewerb im lokalen Markt geht insbesondere von denjenigen Anbietern
aus, die auch ohne Gaming im Uberregionalen Markt zum Zuge kommen kon-
nen. Wir bezeichnen den unmittelbaren Wettbewerber eines Spielers als ,Refe-
renzanbieter”. Eine erfolgreiche Strategie setzt voraus, dass das Gebot des
Spielers im lokalen Markt durch den Netzbetreiber angenommen wird. Um ab-
geregelt zu werden, muss ein strategisch bietender Verbraucher am Knoten EX
daher den Referenzanbieter Uberbieten, da die jeweils hochsten Gebote aus-
gewahlt werden. In den Fallen 1 und 2 (Knoten EX) ergibt sich der Referenzan-
bieter als der Anbieter im lokalen Markt, der gerade nicht mehr bendtigt wird,
um den Engpass zu lIdsen. Mit anderen Worten ist es der Anbieter, der von allen
Anbietern, die nicht eingesetzt werden, das hochste Gebot macht. Das kann der
Erzeuger im lokalen Markt sein, der gerade nicht mehr zur Abregelung einge-
setzt wird, d.h. der die teuerste durch das Netz noch Ubertragbare kWh erzeugt.
Oder es kann der Verbraucher sein, der gerade nicht mehr zugeregelt wird. Die-
ser Anbieter muss kein Gaming betreiben, um auf dem lokalen Markt anbieten
zu konnen. Im Fall des Erzeugers wird er aufgrund geringer Erzeugungskosten
im Uberregionalen Markt ohnehin eingesetzt, bzw. im Fall des Verbrauchers
kommt er aufgrund geringer Zahlungsbereitschaft im tGberregionalen Markt oh-
nehin nicht zum Zuge. Die Spieler missen diesen Anbieter im lokalen Markt
uberbieten, um ausgewahlt zu werden: Deshalb sprechen wir vom Referenzan-

bieter.

Der Referenzanbieter bestimmt damit die Marge zwischen dem Uberregionalen
und dem lokalen Marktpreis. Wenn die Grenzkosten bzw. die Zahlungsbereit-
schaft der Referenzanbieter relativ nah am Uberregionalen Preis liegen, bieten
die Referenzanbieter im Extremfall die gesamte Marge des Spielers am lokalen
Markt weg, so dass Gaming unattraktiv wird. Der Referenzanbieter wird ein An-
gebot nahe dem Uberregionalen Preis auf dem lokalen Markt machen, wenn
dort genugend Wettbewerb herrscht, so dass keine Marge verbleibt. Darin be-
steht klassischerweise der Nutzen von Wettbewerb.

Der Referenzanbieter beeinflusst auch die Erfolgswahrscheinlichkeit des
Gamings. Bei einer pay-as-bid Preissetzungsregel im lokalen Markt, zum Bei-

spiel, versuchen die Spieler moglichst nah am Referenzgebot zu bieten, um ihre
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Marge zu maximieren. Wenn das Gebot des Spielers zu niedrig (also unter dem
Gebot des Referenzanbieters) ist, reduziert sich jedoch die Auswahrscheinlich-
keit und der Referenzanbieter erhalt statt des Spielers den Zuschlag auf dem
lokalen Markt. Nimmt die Erfolgswahrscheinlichkeit zu stark ab, wird Gaming
zum Risikospiel. Bieten die Spieler hoher als das Referenzgebot, erhdhen sie
ihre Auswahlwahrscheinlichkeit, aber verringern ihre erzielbare Marge. Auch

wenn die Marge zu stark absinkt, wird Gaming zum Risikospiel. ©

Es sind zwei Falle denkbar, in denen dieser Wettbewerb nicht oder nur einge-
schrankt funktioniert. In diesen Fallen besitzen die Spieler im Grunde lokale
Marktmacht:

1. Engpassrelevante Anlagen

Es kann vorkommen, dass die Kapazitat der Referenzanbieter technisch nicht
ausreicht, um den Netzengpass aufzul6sen. Mit anderen Worten, es kann pas-
sieren, dass die strategischen Spieler auf dem lokalen Markt eingesetzt werden
miuissen. Wir nennen diese Anlagen ,engpassrelevant®. Diese Spieler verfligen
dann quasi Uber Monopolmacht. Diesen Fall beschreiben z.B. Stoft (1998) und
Harvey & Hogan (2000) analytisch sowie Furié & Lucia (2009) und Ofgem (2009)
fur die empirischen Gaming-Falle in Spanien und Grol3britannien.

2. ,Schwacher” Referenzanbieter

Wenn der Referenzanbieter relativ hohe Opportunitatskosten hat, gibt er im lo-
kalen Markt ein relativ niedriges Gebot (bzw. ein relativ hohes Gebot am Knoten
IM) ab, da er z.B. durch die Produktion am Uberregionalen Markt eine Marge zu
verlieren oder eine geringe Zahlungsbereitschaft hat. Dadurch eréffnet sich am
lokalen Markt potenziell eine hohere Marge fur die Spieler. Wir sprechen dann
von ,schwachen® Referenzanbietern’. Der Wettbewerbsdruck durch diese Re-

ferenzanbieter wird tendenziell eher gering ausfallen. Diesen Fall modellieren

6 Bei einer pay-as-cleared Regel kdnnen in dhnlicher Situation die Spieler z.B. das AusmaR des Engpasses falsch einschatzen, so
dass ein Spieler selbst zum Referenzanbieter wird und ein lokaler Preis Gber dem liberregionalen resultiert. Dann wird Gaming

ebenfalls zum Risikospiel. Bei genligend Wettbewerb reduziert sich die Prognostizierbarkeit.

7 Der Begriff ist der Wettbewerbspolitik entnommen, in der man von schwachen und starken Substituten (Engl.: weak and strong

substitutes) spricht.
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implizit z.B. Dijk & Willems (2011), Holmberg & Lazarzcyk (2015) und Hirth &
Schlecht (2019).

Kapitel 2: Kernaussagen
¢ Auch die Lastseite hat im Prinzip Anreize fur Gaming. Erzeugung und

Verbrauch sind analytisch weitgehend analog.

e Gaming wird bei ausreichendem Wettbewerb zum unattraktiven Ri-
sikospiel. Die Gewinnmarge und die Erfolgswahrscheinlichkeit der
Strategie verringern sich im Wettbewerb. Dadurch steigt das Risiko
des Scheiterns, es verringert sich der erwartete Gewinn der Strategie

und somit der Anreiz fir Gaming.

3 Besonderheiten der Verbraucherseite und deren Effekte

auf die Anreize fur Gaming

Im vorangegangenen Kapitel haben wir gezeigt, dass Verbraucher generell die
gleichen (gespiegelten) Anreize fur Gaming haben wie die Erzeuger. Im Detail
unterscheiden sich die verschiedenen Verbraucher allerdings in mehreren
Punkten von den Erzeugern und auch untereinander, was wiederum Auswir-
kungen auf ihre Gaming-Anreize hat. Dies beleuchten wirim Folgenden. Zudem
betrachten wir, welche Auswirkung die Teilnahme von Verbrauchern am lokalen

Markt auf die Gaming-Anreize fur alle Anbieter hat.

3.1 Verbraucher verandern die Preise

Die Teilnahme von Verbrauchern am lokalen Markt hat mehrere, zum Teil ge-
genlaufige Auswirkungen auf die Anreize fur Gaming und der Gesamteffekt ist
dadurch nicht eindeutig. In der exportbeschrankten Region treten folgende Ef-
fekte durch die Lastseite auf: Wie in Abbildung 3 veranschaulicht kommen Ver-
braucher mit einer Zahlungsbereitschaft unter dem Uberregionalen Marktpreis
(Pu) und Uber dem lokalen Marktpreis (Pr) am regularen, uberregionalen Markt
nicht zum Zug und beeinflussen das Ergebnis dort nicht. Am lokalen Markt hin-

gegen nehmen sie teil, d.h. der Wettbewerb erhdht dort den Preis (vgl. auch
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Neon & Consentec 2019). Mit anderen Worten, der lokale Marktpreis nahert
sich dem Uberregionalen Preis an. Dies reduziert den moglichen Gewinn, den

die Spieler durch Gaming erzielen konnen.

’ Uberregionaler Markt ‘ Lokaler Markt in EX
P P
Spieler d G R
in EX tatsachliche
Grenzkosten des N
Spielers d
Py _ *
Pr p
Gebote des Spielers d
bei geringerem
G Wettbewerb durch
AQ Referenzanbieter b
al b
» Q AQ < —~ . >
Vom Markt verdrangter Referenzanbieter b
Anbieter c aus IM in EX
a) ohne Beteiligung von Verbrauchern am lokalen Markt
’ Uberregionaler Markt ‘ ’ Lokaler Markt in EX ‘
P P
) Wettbewerb durch Verbraucher
w Sp_|e|er d G begrenzt Spielraum des Spielers d R
in EX flr strategische Gebote unterhalb
der Grenzkosten
+«—GKy
EY
Py u PR
AQS*L /
AQS
b L A b
a C a a
-5 Q AQ - ~ >
Vom Markt verdrangter Referenzanbieter b
Anbieter c aus IM in EX

b) mit Beteiligung von Verbrauchern am lokalen Markt

Abbildung 3: Gaming eines Erzeugers in der exportbeschrénkten Region mit

und ohne Verbraucher am lokalen Markt

Abbildung 3 a) stellt den Fall dar, in dem nur Erzeuger am lokalen Markt teil-
nehmen konnen. In der Merit Order sind Anbieter aus der Region EX gruin ein-
gefarbt, Anbieter aus der Region IM sind blau dargestellt. Die Last wird als un-

flexibel und gegeben angenommen. Gemal Fall 1 aus Kapitel 2 bietet sich der
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Spieler d aus EX strategisch in den Uberregionalen Markt, indem er weit unter-
halb seiner Grenzkosten bietet. Er verdrangt damit Erzeuger ¢ aus der Region
IM und erhoht so die Nachfrage im lokalen Markt (R). Um dort erfolgreich zu
sein, muss das Gebot von d das des Referenzanbieter b knapp Ubersteigen.
Die Gebote der Erzeuger im lokalen Markt, die kein Gaming betreiben (AQ®),
entsprechen den eigenen Erzeugungskosten und somit den Gebotskurven auf

dem Uberregionalen Markt (G).

Sind die Erzeugungskosten und damit die erwarteten Gebote des Referenzan-
bieters relativ gering (,schwacher‘ Referenzanbieter), und kann der Spieler
diese hinreichend genau antizipieren, so ergibt sich fur ihn ein strategischer
Preissetzungsspielraum: Er kann eine Marge erzielen, sofern die Differenz zwi-

schen dem uberregionalen und dem lokalen Preis (Pu -PRr) positiv ist.

In Abbildung 3 b) werden auch flexible Verbraucher als Anbieter auf dem lokalen
Markt zugelassen. Der zusatzliche Wettbewerb begrenzt den Spielraum des be-
trachteten Spielers, so dass sich der lokale dem uberregionalen Preis annahert
und damit die Marge verringert wird. Dabei lassen sich zwei Effekte unterschei-
den. Zum einen kdénnen Nachfrager mit hoherer Zahlungsbereitschaft als An-
bieter auftreten, so dass nun ggf. ein Nachfrager zum neuen Referenzanbieter
wird: Die aggregierte Gebotskurve (AQ®*) verlauft flacher und der lokale Preis
fallt c.p. hoher aus. Andererseits nimmt die Unsicherheit des Spielers bezlglich
der Gebote seiner Wettbewerber zu, da die Heterogenitat der Anbieterstruktur
steigt (vgl. Abschnitt 3.3.2). Folglich kann ein Spieler auch bei erfolgreicher Stra-
tegie nur eine geringe Marge erzielen. Berucksichtigt man zusatzlich das Risiko
durch den moglichen Verlust im Fall des Scheiterns der Strategie, sind die
Gaming-Anreize entsprechend gering.

Ungeachtet der potenziell geringen Marge kann aber auch die Lastseite Gaming
betreiben. Verbraucher in der Region EX, deren Zahlungsbereitschaft Uber dem
uberregionalen Preis liegt und damit dort zum Zuge kommen wurden, haben
Anreize strategisch zu bieten (wie anhand von Fall 2 in Kapitel 2 gezeigt). In
Erwartung eines Engpasses wirden sie ihre Nachfrage im Uberregionalen Markt

reduzieren, um sie auf dem lokalen Markt zu einem niedrigeren Preis zu decken.
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Dieses Bietverhalten fuhrt in der Summe zu einer Reduktion der Gesamtnach-
frage auf dem Uberregionalen Markt und entsprechend auch des dortigen Prei-
ses. 8 Der lokale Marktpreis andert sich dadurch nicht, so dass wiederum die
Marge zwischen Uberregionalem und lokalem Preis sinkt (vgl. Anhang zur redu-
zierten Last in Hirth & Schlecht 2019). Grundsatzlich steigt die Wahrscheinlich-
keit, dass einige Anbieter Gaming betreiben, wenn es insgesamt mehr potenzi-

elle Spieler gibt.

Analoge (gespiegelte) Effekt resultieren in der importbeschrankten Region
durch die Teilnahme der Verbraucher am lokalen Markt, gemaR des Falls 4 in
Kapitel 2. Die strategischen Verbraucher fuhren hier c.p. zu einer Preissteige-
rung auf dem Uberregionalen Markt, d.h. die Auswirkungen strategischer Ver-
braucher auf beiden Seiten des Engpasses Uberlagern sich und sind gegenlau-
fig. Der Gesamteffekt auf den Uberregionalen Preis und damit auf die Gewinn-
marge in der jeweiligen Region hangt u.a. von den Netzcharakteristika und dem
jeweiligen regionalen Lastniveau ab und ist nicht eindeutig. Es scheint intuitiv,
dass der Effekt des steigenden Wettbewerbsdrucks Uberwiegt. Eine fundierte

Aussage dazu erfordert jedoch weitere Analysen.

3.2 Verbraucher verandern die Prognostizierbarkeit

Neben dem Preisunterschied zwischen uberregionalem und lokalem Preis
hangt der Profit strategischen Bietens von der Prognostizierbarkeit des Engpas-
ses und des Zuschlags auf dem lokalen Markt ab. Der erwartete Gewinn durch

Gaming sinkt mit verringerter technischer und strategischer Prognostizierbarkeit.

3.2.1 Technische Prognostizierbarkeit

Die technische Prognostizierbarkeit der Netzengpasse hangt im Wesentlichen
von drei Faktoren ab: (1) von der Prognostizierbarkeit der Angebots- und Nach-
fragesituation zu bestimmten Zeitpunkten (z.B. peak load) oder unter bestimm-
ten Rahmenbedingungen (z.B. Winddargebot) sowie (2) von der Vorhersehbar-
keit der Netzkapazitaten und (3) von den Engpassmanagementoptionen der

8 Dadurch konnte sich die in Kapitel 2 eingefiihrte Konstellation (a) ergeben.
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Netzbetreiber. Durch die Zunahme von flexiblen Geraten (z.B. Elektrofahrzeuge,
Warmepumpen, etc.) und Selbstversorgungsoptionen der Verbraucher wird die
Prognostizierbarkeit der Nachfrage erschwert. Die Schwankungen durften
umso grolRer ausfallen, je niedriger die Netzebene bzw. je kleiner die betroffene
Region ist. Die Teilnahme von Verbrauchern am lokalen Markt und deren Mdog-
lichkeit zum strategischen Bieten reduzieren, wie oben geschildert, die Prog-

nostizierbarkeit vermutlich weiter.

3.2.2 Strategische Prognostizierbarkeit

Ob ein Flexibilitatsanbieter den Zuschlag fur sein Angebot erhalt, hangt von sei-
nem und dem Angebot der anderen Wettbewerber ab, die eine vergleichbare
Wirkung auf den Engpass haben. Um strategisch bieten zu kdnnen, muss der
Anbieter eine gewisse Sicherheit Uber die relative Position seines Gebots in der
lokalen Angebotskurve haben (vgl. Hers et al. 2009). Um den Zuschlag fur den
lokalen Markt zu erhalten, muss der strategische Anbieter den Referenzanbieter
in der exportbeschrankten Region tber- bzw. in der importbeschrankten Region
unterbieten. In der Literatur wird meist implizit davon ausgegangen, dass der
strategische Anbieter die Angebote seiner Wettbewerber kennt und weil}, dass
er im lokalen Markt den Zuschlag erhalt (siehe z.B. Dijk & Willems 2011; Holm-
berg & Lazarzcyk 2015; Hirth & Schlecht 2019). Die Prognostizierbarkeit des
Einsatzes wird allerdings eingeschrankt, wenn die lokale Angebotsstruktur sehr
heterogen und variabel ist, d.h. wenn die preissetzenden Gebote starken, unre-
gelmaligen Schwankungen unterliegen und dadurch der lokale Preis mit Unsi-
cherheit behaftet ist. Dies ist insbesondere dann problematisch fur einen stra-
tegischen Anbieter, wenn sein Gebot bereits vor Eintreten des Engpasses ab-
geben muss (z.B. wenn das Gebot vom Uberregionalen auch auf dem lokalen

Markt zahlt). Dies gilt sowohl fur Erzeuger als auch fur Verbraucher.

Anders als Stromerzeuger nehmen Verbraucher (mit Ausnahme von grof3en
Speichern) in erster Linie an den Strommarkten teil, um elektrische Gerate fur
den Konsum oder die Produktion nutzen zu konnen. Sie verfolgen also neben
der Kostenminimierung beim Stromverbrauch noch vielfaltige andere Interes-

sen und sind deshalb schwieriger zu prognostizieren. Ebenso ist zu vermuten,
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dass die Zahlungsbereitschaft und damit das jeweilige Gebot eines Verbrau-

chers zeitlich variabler sind als die Kosten eines Stromerzeugers.

Es Iasst sich festhalten, dass durch die Teilnahme von Verbraucher am lokalen
Markt Gaming risikobehafteter ist (vgl. auch NODES 2019; Schuster et al. 2019).

3.3 Verbraucher verandern die Anbieterstruktur

Durch die Beteiligung von Verbrauchern am lokalen Markt andert sich die An-
bieterstruktur. Die Zahlungsbereitschaften der Verbraucher sind oft weniger klar
definiert und die Heterogenitat durfte hoher sein als bei den Erzeugern. Daher
sind die Kosten, die beim Scheitern des Gamings anfallen, sehr unterschiedlich,
der Hohe nach unsicher und fur andere Spieler schwer prognostizierbar. Dies
erhoht die Unsicherheit Uber die zu erwartende Wettbewerbsintensitat auf dem

lokalen Markt: Das Risiko beim Gaming nimmt zu.

3.3.1 Gaming-Anreize und mogliche Verluste

Die Gaming-Anreize eines Anbieters hangen von den moglichen Verlusten ab,
die entstehen, wenn das Gaming nicht erfolgreich ist, der Anbieter also im loka-
len Markt keinen Zuschlag erhalt. Wie wir im Folgenden diskutieren, kann es bei
der Bestimmung dieser potenziellen Verluste systematische Unterschiede zwi-
schen der Erzeugungs- und Verbraucherseite geben, die sich auf die Anbieter-
struktur und damit das Gaming-Potenzial insgesamt auswirken. Hierzu betrach-
ten wir den Fall der exportbeschrankten Region, also die Falle 1 und 2 aus Ka-
pitel 2. Die folgende Abbildung 4 zeigt zwei Anbieter auf dem Uberregionalen

Markt, die potenziell Gaming betreiben kénnen:

e Der Verbraucher i (in der Abbildung orange) hat eine Zahlungsbereit-
schaft (ZBi), die Uber dem Uberregionalen Preis (Pu) liegt, und kann da-
mit ohne Gaming einen Nettonutzen von (ZBi- Pu) erzielen.®

e Der Erzeuger j (in der Abbildung grin) hat Grenzkosten (GKj), die

ebenfalls Uber Pu liegen. Damit ware er ohne Gaming aulRerhalb der

S Wir gehen immer von einer Grenzbetrachtung mit ,sehr kleinen” Mengeneinheiten aus, so dass Skaleneffekte bei einzelnen

Anbietern keine Rolle spielen.
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Merit Order, da er bei gegebenem Py und einem Gebot in Héhe der
Grenzkosten GK;| nicht abgerufen wirde. Im Fall des Gamings riskiert

der Spieler einen marginalen Verlust von (Pu -GK;).

Py

F 9

ZB;
Netto- GK;
Nutzen;

» Q

Abbildung 4: Last- und erzeugungsseitiger Anbieter mit Gaming-Potenzial

Wie bestimmen sich nun die drohenden Verluste des Gamings? Unter Beruck-
sichtigung des Uberregionalen und lokalen Markts ist fur den erzeugungsseiti-
gen Anbieter die Antwort damit relativ eindeutig: Der Erzeuger kommt nur dann
fur den lokalen Markt in Frage, wenn er sich strategisch in den Uberregionalen
Markt hineinbietet, indem er ein Gebot unterhalb des erwarteten Preises abgibt.
Kommt er anschlielRend im lokalen Markt nicht zum Zuge, muss er unterhalb
seiner Grenzkosten produzieren und hat damit einen marginalen Verlust von
(Pu -GKj). Fur einen Verbraucher sind die Gaming-Anreize im Prinzip analog,
wenn auch gespiegelt. Er muss sich strategisch aus dem uberregionalen Markt
heraus bieten, um fur den lokalen Markt in Frage zu kommen. Kommt er an-
schlielend auf dem lokalen Markt nicht zum Zuge, bleibt sein Bedarf ungedeckt.
Damit verliert er bei erfolglosem Gaming den Uberregional zu erzielenden Net-

tonutzen in Hohe von (ZBi- Pu).

Dabei gibt es jedoch strukturelle Unterschiede zwischen Verbrauchern und Er-
zeugern, die sich auch auf die Gaming-Anreize auswirken kénnen. Vor allem
geht es um die Unsicherheit bei der Bestimmung der potenziellen Verluste und

die strukturelle Verteilung innerhalb der Anbietergruppen. Fur einen Erzeuger
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sind die Grenzkosten als Teil der Verluste klar definiert und bekannt. Die Zah-
lungsbereitschaft der Verbraucher ist dagegen ungleich schwerer zu bestimmen.
FUr industrielle Stromnachfrager bemessen sich die Verluste danach, welche
Kosten entstehen, wenn die Stromnachfrage nicht gedeckt wird (z.B. auf Grund
einer Unterbrechung der Produktion oder Anderung der Arbeitsablaufe). Diese
Kosten sind nicht immer eindeutig. Zusatzlich erschwert wird die Kostenab-
schatzung unter Berucksichtigung einer zeitlichen Verschiebung der Nachfrage,
wie sie ggf. bei Kihlhausern oder grof3en Speichern moglich ist. Folglich ist die
Bestimmung der Zahlungsbereitschaft oft schon fur den Verbraucher selbst mit
einer Schwierigkeit behaftet, die fur die Grenzkosten der Erzeuger nicht gege-
ben ist. Umso mehr gilt diese Unsicherheit Uber die Zahlungsbereitschaften der
Wettbewerber fur andere Spieler: Die Prognostizierbarkeit des Marktergebnis-
ses durfte abnehmen und das Gaming-Risiko fur alle Spieler somit tendenziell

steigen.

Auch unter den Verbrauchern selbst wird der Gaming-Anreiz tendenziell gerin-
ger sein, da der ,betriebliche Fokus® ein anderer ist als bei den Erzeugern. Er-
zeuger und Stromhandler sind auf Grund ihres Geschaftsmodells auf die Han-
delsaktivitaten an Strommarkten ausgerichtet. Fur die Mehrzahl der Nachfrager
durfte die Deckung des Strombedarfs die hdchste Prioritat haben. Dies gilt of-
fensichtlich fur private Verbraucher, aber auch fur industrielle Verbraucher liegt
das Kerngeschaft und demzufolge die Kompetenzen in anderen Geschaftsbe-
reichen. Es ist daher anzunehmen, dass die Transaktionskosten des Gamings
fur die Mehrzahl der Verbraucher zu hoch sein werden. Angesichts der Kosten
und Risiken werden Verbraucher tendenziell weniger geneigt sein, Gaming zu
betreiben.

Diese Einschatzung zu den Gaming-Anreizen bzw. -Verluste kann sich gege-
benenfalls andern, wenn weitere, nachgelagerte Markte als Ausweichoption zur
Verfugung stehen. In diesem Fall bestinde die Alternative einer Nichtberuck-
sichtigung im lokalen Markt nicht in der Unterdeckung der Nachfrage, sondern
in den erwarteten Kosten auf dem nachgelagerten Markt. Dies konnte z.B. der
Regelenergiemarkt sein. Sowohl Erzeuger als auch Verbraucher kdnnten, falls

sie am uberregionalen Markt nicht zum Zuge kommen, auf Ausgleichsenergie

25



zuruckgreifen. Damit waren die Kosten auch fur Verbraucher auf den Preis fur
Ausgleichsenergie begrenzt. Fraglich ist jedoch, ob ein dauerhaftes Gaming un-
ter Inanspruchnahme von Ausgleichsenergie realistisch ist bzw. nicht im Rah-
men eines Monitorings identifiziert werden konnte (vgl. Abschnitt 4.1). Zudem
mussten die Auswirkungen des Gamings auf den nachgelagerten Markt einge-
hender untersucht werden, da sich sowohl die Preise als auch die Preisrisiken

je nach Ausmal’ der Gaming-Aktivitaten andern konnen.

3.3.2 Heterogenitat der Anbieterstruktur

Mit der Beteiligung von Verbrauchern am lokalen Markt erhoht sich die Hetero-
genitat der Anbieterstruktur und damit auch die Unsicherheit Gber Kosten- und
Anreizstrukturen der potenziellen Wettbewerber. Wahrend die strukturelle Ver-
teilung der Erzeugungskosten durch die bestehenden Technologien relativ gut
abschatzbar ist, durften die Zahlungsbereitschaften der Verbraucher sehr hete-
rogen und weitgehend unbekannt sein. Geht man davon aus, dass viele Ver-
braucher selbst ihre eigene Zahlungsbereitschaft nicht einfach bestimmen kon-
nen, so gilt dies umso mehr fur die Ubrigen Marktteilnehmer. Es ist daher zu
vermuten, dass die Beteiligung der Verbraucher am lokalen Markt fur alle An-
bieter das Gaming-Risiko erhoht, da die Position des Referenzanbieters hdchst
unsicher ist. Die Heterogenitat der Anbieterstruktur erschwert die fir das
Gaming notwendige Prognostizierbarkeit (vgl. Abschnitt 2.2) und durfte damit

die entsprechenden Anreize verringern.

Dabei unterscheidet sich die konkrete Anbieterstruktur auch nach der jeweiligen
Netztopologie. Mit dem Vermaschungsgrad des Netzes, der im Ubertragungs-
netz typischerweise hoch ist, steigt potenziell die Anzahl an Anbieter, die den
Engpass beheben kénnen. Dadurch nimmt die Heterogenitat zu und die strate-
gische Prognostizierbarkeit des Einsatzes im lokalen Markt wird erschwert. An-
ders sieht das in den weniger vermaschten, unteren Spannungsebenen der Ver-
teilnetze aus. Hier ist auf Grund der oft wenigen Anbieter, die auf einen Engpass
einwirken konnen, von einer groReren lokalen Marktmacht auszugehen (vgl.
auch Ecofys & Fraunhofer IWES 2017; Neon & Consentec 2019). Insbesondere
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betrifft dies Nachfrager und Prosumer, die generell von einer héheren techni-
schen und strategischen Prognostizierbarkeit profitieren kdnnen und damit ei-

nem geringeren Gaming-Risiko ausgesetzt sind.

34 Institutioneller Rahmen

Der institutionelle Rahmen im Stromsystem unterscheidet sich fur Erzeuger und
Verbraucher in einigen Punkten. Dies betrifft in erster Linie die Netzentgelte und
Umlagen, die fir Erzeuger deutlich anders ausfallen als fir Verbraucher.'® Dar-
uber hinaus umfasst der institutionelle Rahmen weitere Aspekte, die das Ver-
halten der Verbraucher beeinflussen kdnnen, so dass sich die Anreize zwischen
Erzeugern und Verbrauchern Uber die hier diskutierten Punkte hinaus unter-
scheiden. Ein Beispiel fur einen solchen institutionellen Faktor ware etwa der
Marktzugang (z.B. Praqualifikation fir die Zu- oder Abregelung) der Verbrau-
cher, der in bestehenden Markten insbesondere fur kleinere Verbrauchsanla-
gen schwieriger und damit proportional kostenintensiver ist als bei den meisten
Erzeugungseinheiten. Wir diskutieren hier zunachst nur die Netzentgelte und
Umlagen, da sie umfassendere Rickwirkungen auf das Gaming der Verbrau-

cherseite haben konnen.

3.4.1 Netzentgelte und deren Dynamisierung

In Deutschland zahlen lediglich die Verbraucher Netzentgelte und Erzeuger
nicht. Dies kann Ruckwirkungen auf das Gaming-Potenzial der Verbraucher und
potenziell auch auf das der Erzeuger haben. Aktuell werden die Netzentgelte in
Deutschland (noch) nach dem Prinzip der Verursachungsgerechtigkeit auf der
Basis des geschatzten Beitrags eines Nutzers zur Spitzenlast des Netzes er-
mittelt. Dartuber hinaus gibt es bestimmte Verbrauchergruppen, die auf Grund
ihres Verbrauchsprofils andere Netzentgelte zahlen, etwa im Fall der atypischen

Netznutzung oder von singular genutzten Betriebsmitteln. Dies hat zur Folge,

10 Eine vergleichbare Wirkung haben Foérderungen und Subventionen fir Erzeuger. Dies betrifft sowohl explizite Férderung, wie
etwa im EEG und KWKG verankert, als auch implizite Beglinstigungen fiir konventionelle Erzeugung. Da sich die vorliegende

Expertise auf die Lastseite konzentriert, gehen wir darauf nicht ndher ein.
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dass die spezifischen Netzentgelte der Verbraucher variieren. Die unterschied-
liche Hohe der Netzentgelte fuhrt wiederum dazu, dass die Zahlungsbereit-
schaft der Verbraucher heterogener wird. In der Konsequenz bedeutet dies,
dass die variierenden Netzentgelte das Risiko bei Gaming fur alle Marktteilneh-
mer erhdhen, wenn Verbraucher an lokalen Markten teilnehmen. Die Heteroge-
nitat der Marktteilnehmer nimmt zu und die Prognostizierbarkeit der Zu- bzw.

Abregelung nimmt dadurch ab.

Wenn die Netzentgelte dynamisiert werden, ist ein weiterer Effekt auf den An-
reiz der Verbraucher zu erwarten. Insbesondere eine zeitliche Differenzierung
der Netzentgelte kann Einfluss auf die Anreize fir Gaming durch Verbraucher
haben, wenn die Zeitpunkte mit niedrigen Netzentgelten mit dem Bedarf auf
dem lokalen Markt korrelieren. Dass die Netznutzer auf diese Anreize reagieren,
belegt die Untersuchung von Furid & Lucia (2009). In dieser Analyse des spa-
nischen Marktes zeigt sich, dass die Verbraucher ihre Nachfrage vom (jeweils
uberregionalen) Day-Ahead- auf den Intraday-Markt verlagern, da sie im zwei-
ten einen geringeren Beitrag zu den Redispatchkosten zahlen mussen. Eine
analoge Entwicklung ware fur Gberregionale und lokale Markten ebenfalls zu

erwarten, auch wenn ein entsprechender Beleg noch zu erbringen ist.

Gleichzeitig fuhrt eine Dynamisierung der Netzentgelte voraussichtlich zu einer
weiteren Differenzierung der Lastseite, da diese unterschiedlich auf zusatzliche
Preissignale reagieren kann. Damit wird das Risiko des Gamings aller Spieler
ebenfalls beeinflusst. Ob das Risiko der Gaming-Strategie durch differenzierte
Netzentgelte fur die einzelnen Verbraucher steigt oder sinkt hangt von verschie-
denen Faktoren ab, insbesondere von den oben diskutierten Verluste erfolglo-
sen Gamings und der Risikobereitschaft der Verbraucher.

3.4.2 Umlagen und deren Dynamisierung

Neben den Netzentgelten sind die Verbraucher ebenfalls von verschiedenen
Umlagen betroffen, die auf der Erzeugerseite nicht analog anfallen. Dies betrifft
insbesondere die EEG und KWKG-Umlage. Auch sie fuhren zu einer heteroge-

neren Anbieterstruktur auf der Verbrauchsseite, da sie flr einige Verbraucher

28



vollumfanglich und fur andere nur reduziert (etwa Batteriespeicher unter den
Bedingungen des § 611 Abs. 1 EEG) oder gar nicht (z.B. stromkostenintensive
Unternehmen gemal § 64 EEG) anfallen.

Durch diese zusatzliche Differenzierung innerhalb der Gruppe der Verbraucher
erhoht sich das Risiko strategischen Verhaltens weiter, da die Zahlungsbereit-
schaft der Verbraucher sowohl von den Netzentgelten als auch den zu zahlen-
den Umlagen beeinflusst wird. Analog zur Situation mit dynamisierten Netzent-
gelten konnte der Anreiz zum strategischen Verhalten der Verbraucher durch
eine zeitliche Differenzierung der Umlagen (etwa stundenweise Absenkung der
EEG-Umlage) weiter beeinflusst werden, wenn diese die effektive Preisdiffe-

renz zwischen den Markten fur die Verbraucher beeinflusst.

Es zeigt sich also, dass durch den institutionellen Rahmen der Verbraucher, der
im Bereich der Entgelte und Umlagen Regelungen beinhaltet, die die Erzeugung
nicht betreffen, die Heterogenitat der Anbieter ansteigt und damit die Chance

das Marktergebnis korrekt zu prognostizieren sinkt.

Kapitel 3: Kernaussagen
e Verbraucher ernohen den Wettbewerb auf dem lokalen Markt und

reduzieren so die moglichen Gewinne durch Gaming, selbst bei ho-
her Prognostizierbarkeit; der Gesamteffekt auf die Gaming-Ge-
winne hangt allerdings auch von den Auswirkungen der strategi-
schen Nachfrager auf das Uberregionalen Marktergebnis ab und ist
nicht eindeutig.

e Verbraucher haben einen anderen betrieblichen Fokus als Erzeu-
ger und dadurch vermutlich hohere Transaktionskosten des
Gamings.

e Die drohenden Verluste bei erfolglosem Gaming sind fur Verbrau-
cher potentiell hdher (abhangig von den Ausweichoptionen), struk-
turell heterogen und daher unsicher

o Die Zahlungsbereitschaften sind schwerer einzuschatzen

und variieren starker als die Grenzkosten der Erzeuger.
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o Zudem variieren die Zahlungsbereitschaften durch den insti-
tutionellen Rahmen (insbesondere Netzentgelte und Umla-
gen) innerhalb der Gruppe der Verbraucher und potenziell
auch zeitlich.

Insgesamt verringert sich durch die Einbindung von Verbrauchern die
Prognostizierbarkeit des lokalen Angebots und das Risiko durch strate-

gisches Verhalten einen Verlust zu machen nimmt fur die Spieler zu.

4 GegenmafRnahmen

In Kapitel 2 haben wir argumentiert, dass Gaming nur dann eine relativ risiko-
freie Strategie ist, wenn es an Wettbewerbsdruck fur die Spieler mangelt. Wir
unterscheiden dabei zwei Falle, in denen ein Anreiz fur Gaming sowohl fur Er-
zeuger als auch fur Verbraucher besteht: (1) bei engpassrelevanten Anlagen
und (2) im Zusammenhang mit ,schwachen® Referenzanlagen. Mdgliche Ge-

genmaflnahmen unterscheiden sich ebenfalls flr diese beiden Falle.

Grundsatzlich lasst sich festhalten, dass die Marktmacht bei den engpassrele-
vanten Anlagen systematisch ist und daher systematische, regulatorische Ein-
griffe erfordert. Die Marktmacht der Spieler, die dadurch entsteht, dass die Re-
ferenzanlagen ,schwach® sind und keinen relevanten Wettbewerb darstellen, ist

unsystematischer und erfordert eher ad-hoc MaRnahmen.

Es werden folgende Gegenmalinahmen betrachtet:

e langfristige Kontrahierung von Flexibilitat

o Diversifikation der Flexibilitatsmodelle

e Preis- und Gebotsgrenzen

e Monitoring und Sanktionierung

e vorubergehend regulierte Preise in Gebieten mit wenigen Akteuren o-

der strukturellen Engpassen
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Diese Gegenmalinahmen basieren auf Vorschlagen zum Umgang mit Gaming
aus der Literatur (vgl. dena 2019). Wie in Kapitel 2 bereits gezeigt, sind die An-
reize zum Gaming fur Verbraucher grundsatzlich mit denen der Erzeugerseite
vergleichbar und lediglich gespiegelt. Daher diskutieren wir die Gegenmalinah-
men in Bezug auf beide Gruppen und heben jeweils die relevanten verbrauchs-
spezifischen Charakteristika hervor. Im Folgenden werden die verschiedenen
Ldsungsansatze in Bezug auf ihre Wirksamkeit diskutiert. Die Ausfuhrungen
sind an dieser Stelle jedoch nicht abschlie®end und bedurfen ggf. einer vertie-

fenden Prafung.

4.1 Systematische MaBnahmen im Zusammenhang mit
engpassrelevanten Anlagen

Wie oben beschrieben sind engpassrelevante Anlagen solche Flexibilitatsan-
bieter, die mit hoher Sicherheit wissen, dass sie auf dem lokalen Markt zur Zu-
oder Abregelung gebraucht werden. Diese Situation entsteht, wenn andere An-
bieter den Netzengpass technisch nicht I16sen kdnnen bzw. dies nur langerfristig
durch Netzausbau oder -verstarkung maoglich ist. Fur die Netzsicherheit werden
dementsprechend die engpassrelevanten Anlagen gebraucht, unabhangig von

den Geboten anderer Anlagen.

Es ist intuitiv, dass die engpassrelevanten Anlagen Marktmacht besitzen, da sie
keinem relevanten Wettbewerb ausgesetzt sind. Diese Marktmacht gilt flr einen
einzelnen Anbieter, aber auch fur eine Gruppe von Anbietern. Wenn sich meh-
rere Spieler strategisch verhalten und alle wissen, dass sie auf dem lokalen
Markt (zur Loésung des selbst geschaffenen Engpasses) gebraucht werden, hat
jeder fur sich genommen Marktmacht. Die Wahrscheinlichkeit a auf dem lokalen
Markt abgerufen zu werden ist daher per Annahme gleich 1. Da die anderen
Angebote nicht abgerufen werden kdnnen, kann die engpassrelevante Anlage
nicht von Wettbewerbern Gber- bzw. unterboten werden, so dass die Marge im

lokalen Markt als sicher betrachtet werden kann.

Diese Form der Marktmacht kann im Rahmen eines Monitorings erfasst und
reguliert werden, da es sich um ein Marktversagen handelt. Allerdings gilt es

noch zu prufen, welcher Indikator am geeignetsten ist, diese spezifische Art von

31



Marktmacht zu erfassen. Wenn der Netzbetreiber alle Anlagen aus dem lokalen
Markt herausnimmt, die technisch den Engpass nicht I6sen (im betrachteten
Fall also auch den Referenzanbieter), verbleiben annahmegemal} nur die Spie-
ler. Sie haben den (zusatzlichen) Engpass selbst geschaffen und konnen ihn
nur selbst 16sen. Das heil3t, der Netzbetreiber kdnnte im Rahmen des Monito-
rings erfassen, dass der lokale Markt fur diesen spezifischen Engpass sehr
knapp ist: Das relevante Angebot ist gerade ausreichend, um den Engpass zu
|6sen. Daraus lasst sich Gaming-bedingte Marktmacht ableiten und Sanktionie-

rungsmaRnahmen ansetzen.

Die Marktmacht der engpassrelevanten Anlagen ist systematisch und hoch;
man kann in diesen Fallen durchaus einen Vergleich zu Monopolmacht ziehen.
Die Gegenmalinahmen sollten fur solche Falle dementsprechend eine Art Mo-
nopolregulierung darstellen; hierfur bieten sich die auch schon in der Literatur

diskutierten Gebotsgrenzen (bid-caps) an (z.B. dena 2019):

o Die bindenden Gebotsgrenzen betreffen nur die identifizierten Problem-
anlagen. Die Entscheidung, ob eine Anlage als engpassrelevante Anlage
gilt, kdnnte der Bundesnetzagentur (BNetzA) obliegen.

o Diese Gebotsgrenzen, die einseitig nur nach oben bzw. unten gelten,
werden anschlielRend wie regulare Angebote auf dem lokalen Markt be-
handelt.

e Zur Bestimmung der Grenzen waren zwei Verfahren denkbar:

o Orientierung an einem bestehenden unabhangigen Marktpreis
(z.B. Preis auf anderen Markten, z.B. Redispatch im Ausland, Int-
raday oder Regelenergie oder zu anderen Zeiten im gleichen
Markt). Die BNetzA konnte hierzu ein Verfahren entwickeln, das
von den Netzbetreibern umgesetzt werden kann.

o kostenorientierte ex-ante festgelegte Vergutung engpassrelevan-
ter Anlagen, die auf dem lokalen Markt abgerufen werden. Diese
Herangehensweise entspricht im Grunde dem kostenbasierten

Redispatch.
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Gebotsgrenzen wirken im gleichen Male fur Erzeugung und Last, da diese auf
dem lokalen Markt im Grunde analog agieren. Auch die Last kann die engpass-
relevante Anlage sein. Jedoch wird die Wahrscheinlichkeit geringer, dass es
uberhaupt engpassrelevante Anlagen gibt, wenn neben Erzeugung auch Last
im lokalen Markt aktiv ist. FUr die Last wird die Anwendung einer kostenorien-
tierten Gebotsgrenze, analog zu einem regulierten Redispatch, allerdings nur

schwer umsetzbar sein.

4.2 Ad-hoc MaRBRnahmen im Zusammenhang mit ,,schwa-
chen“ Referenzanbietern

Schwieriger gestaltet sich die wettbewerbspolitische Einschatzung in der Situa-
tion, in der der Referenzanbieter nicht mehr zum relevanten Markt gehort. Die
Abgrenzung eines relevanten Markts ist problematisch: Ab wann ist der Unter-
schied zwischen den marginalen Kosten bzw. der Zahlungsbereitschaft des Re-
ferenzanbieters und dem Preis auf dem Uberregionalen Markt so grof3, dass der
Referenzanbieter nicht mehr zum relevanten Teil des lokalen Markts gehort?
Da sich die Situation je nach Netztopologie und -nutzung verandert, gilt auch
die Einschatzung, ob Marktmacht vorliegt oder nicht, mitunter nur zeitweise.
Hier kann im ersten Schritt das in der Literatur bereits diskutierte Monitoring
genutzt werden. In Verdachtsfallen sollte gepruft werden, ob Gaming stattge-
funden hat, da die Gebote der Referenzanlagen soweit vom Preis auf dem Uber-
regionalen Markt entfernt sind, dass Anreize fur Gaming bestehen.

Da es schwierig sein durfte, Gaming so eindeutig zu identifizieren, sollte in die-
sem Falle ein harter Eingriff durch Regulierung oder Sanktionen vermieden wer-
den. Stattdessen schlagen wir vor zu prifen, ob den Netzbetreibern Instrumente
zur Verfugung gestellt werden kdnnen, um ad-hoc und nur in berechtigten Fal-
len lenkend einzugreifen. Dabei ist es entscheidend, dass die Instrumente die
Auswahlwahrscheinlichkeit oder die Marge der potenziellen Spieler verringern.
So wurde erreicht, dass Gaming ein Risikospiel wird und die Attraktivitat sinkt.
Folgende Malinahmen eignen sich dazu:
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Langfristige Kontrahierung eines Referenzanbieters

Der Netzbetreiber konnte Uber eine Ausschreibung langfristig einen ,schwa-
chen® Referenzanbieter kontrahieren. Die zentrale Idee ist, dass der Netzbetrei-
ber die kontrahierte Anlage mit einem Preis nahe dem Uberregionalen Markt-
preis in die Merit Order des lokalen Marktes einbringt. Der kontrahierte Anbieter
muss eine Anlage mit niedrigen Grenzkosten sein, die ohnehin im Markt gewe-
sen ware und keine strategisch bietende Anlage mit Gaming-Anreizen. Diese
Anlage wurde auf Grund der niedrigen Grenzkosten im Normalfall im lokalen
Markt niedrig bieten, so dass eine Gewinnmarge fur die Spieler entsteht. Durch
den langerfristigen Vertrag steht dem Netzbetreiber nun aber immer eine Refe-
renzanlage zur Verfligung, die quasi zum Uberregionalen Preis eingesetzt wer-
den kann. Diese Gegenmalinahme verringert somit kiinstlich die Marge und da-
mit die Anreize fur Gaming. Zwischen der langfristig kontrahierten Anlage und
den Spielern besteht immer Wettbewerb. Die Ausarbeitung der Details dieses

Ansatzes geht Uber die Intention des vorliegenden Gutachtens hinaus.

Nutzung alternativer Flexibilitdtsoptionen durch den Netzbetreiber

Der Netzbetreiber konnte alternative Flexibilitatsoptionen (z.B. mobile Speicher,
Temperaturmonitoring, etc.), die nicht GUber den Markt kontrahiert werden, ge-
zielt in solchen Marktgebieten einsetzen, in denen Anreize fur Gaming vermutet
werden. Die Kernidee ist, dass diese Flexibilitatsoptionen die Auswahlwahr-
scheinlichkeit a der Spieler im lokalen Markt verringern. Wie in Kapitel 2 darge-
legt, lohnt sich Gaming flur die Spieler nicht, wenn die Auswahlwahrscheinlich-
keit a zu gering ist. Wenn die Konkurrenz durch alternative Flexibilitatsoptionen

glaubwdardig ist, verringert sich der Anreiz fur Gaming.

Hier ware noch zu klaren, wie der Netzbetreiber in der Anreizregulierung fur
hdhere Kosten unter Berlcksichtigung des Vergleichswettbewerbs vergutet
wird. Im nachsten Schritt ware es sogar vollstellbar, dass der Netzbetreiber tber
einen Anreizmechanismus fur das bessere Funktionieren des Marktes (market

facilitation) explizit entlohnt wird.
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Gelegentlich ,willkdirliche” Abrufe im lokalen Markt

Falls gelegentlich der Einsatz am lokalen Markt nicht der Merit Order folgt, son-
dern (innerhalb von Grenzen) willkirlich ist, verringert sich ebenfalls die Aus-
wahlwahrscheinlichkeit und Gaming wird zum Risikospiel. Auch hier gilt, dass
Gaming nicht profitabel ist und daher nicht stattfindet, wenn die Auswahlwahr-
scheinlichkeit zu gering wird.' Das gelegentliche willkiirliche Abrufen am loka-
len Markt ist an sich naturlich ineffizient; aber wenn dadurch Gaming vermieden
und das Funktionieren des Markts verbessert wird, steigt mitunter die Gesamt-

effizienz.

Auch diese ad-hoc Mallnahmen gelten im gleichen Male fur Erzeugung und
Last, die im Grunde analog auf dem lokalen Markt agieren. Die MalRhahmen
mussten zudem nicht zwangslaufig immer zum Einsatz kommen. Allein die
glaubhafte Mdglichkeit eines Einsatzes durfte die Anreize fur Gaming deutlich

reduzieren.

Kapitel 4: Kernaussagen
¢ Um geeignete Gegenmalinahmen fur Gaming auszuwahlen schlagen

wir vor, zwischen eher systematischen Regulierungseingriffe fur eng-
passrelevante Anlagen und ad-hoc Malinahmen fur ,schwache® Refe-

renzanbieter zu unterscheiden.

e Ein geeigneter Regulierungseingriff fir die Situation mit engpassrele-
vanten Anlagen ware eine Gebotsgrenze. Sowohl die |dentifizierung
der engpassrelevanten Anlagen, als auch die Bestimmung geeigneter

Gebotsgrenzen, kdonnte in der Verantwortung des Regulierers liegen.

e FUr die Situation mit schwachen Referenzanbietern, deren Opportuni-
tatskosten so hoch sind, dass sie effektiv nicht mehr zum relevanten
Markt gehoren und keinen wirklichen Wettbewerb darstellen, schlagen
wir vor, Instrumente zum Gegensteuern fur die Netzbetreiber zu ent-
wickeln. Diesen Instrumenten sollen die Auswahlwahrscheinlichkeit o-

der die Marge der potenziellen Spieler verringern, so dass Gaming

" Ein &hnlicher Ansatz mit eine Zufallskomponente wird im Schaufensterprojekt NEW 4.0 verfolgt (NEW 4.0 2020).
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zum Risikospiel und somit weniger attraktiv wird. Wir haben folgende
Instrumente diskutiert, die aber noch weiter untersucht und ausgear-

beitet werden mussen;
o Langfristige Kontrahierung eines Referenzanbieters

o Nutzung alternativer Flexibilitatsoptionen durch den Netzbetrei-

ber
o Gelegentlich willkurlicher Abruf am lokalen Markt

o Alle besprochenen MalRnahmen gelten im gleichen Male fur Erzeu-

gung und Last.

5 Reslimee

Haben Stromverbraucher die gleichen Anreize fur Gaming wie Erzeuger, wenn
sie an lokalen Markten teilnehmen? Falls ja, wovon hangen die Anreize ab, wel-
che Auswirkungen hat ihre Teilnahme auf die Gaming-Anreize und welche Ge-
genmaflnahmen kdnnen sie begrenzen? Diese Fragestellungen standen im Fo-
kus des vorliegenden Kurzgutachtens. Folgende Antworten wurden auf Grund-
lage der Literatur und eigener Analysen ermittelt.

Im Prinzip sind die Gaming-Anreize flr Erzeuger und Verbraucher weitgehend
gespiegelt, wenn sie neben dem Uberregionalen Markt auch am lokalen Markt
teilnehmen kdénnen. Der Anreiz fur beide Gruppen hangt von der Gewinnmarge
der Gaming-Strategie ab und von der Wahrscheinlichkeit, dass die Strategie
erfolgreich ist. Ersteres wird von der Preisdifferenz zwischen den Markten be-
stimmt und letzteres von der Wahrscheinlichkeit, dass der Engpass richtig prog-
nostiziert wurde und der Spieler im lokalen Markt den Zuschlag erhalt. Mit aus-
reichend starkem Wettbewerb verringern sich beide Faktoren und Gaming wird
zu einem Risikospiel ohne Gewinnaussicht. Dann ist Gaming fur alle Akteure

eine unattraktive Strategie.

Die Teilnahme von Verbrauchern am lokalen Markt flhrt zu folgenden Effekten

auf die Anreize des Gamings: Sie erhohen den Wettbewerb auf dem lokalen
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Markt und verringern damit den moglichen Gewinn des Gamings; der Gesamt-
effekt auf die Gaming-Gewinne hangt allerdings auch von den Auswirkungen
der strategischen Verbraucher auf das Uberregionale Marktergebnis ab und ist
nicht eindeutig. Die drohenden Verluste bei erfolglosem Gaming der Verbrau-
cher sind strukturell heterogen und variabler als bei Erzeugern. Ihre Zahlungs-
bereitschaften variieren starker und sind schwerer einzuschatzen als die Grenz-
kosten der Erzeuger. Zudem werden sie durch den institutionellen Rahmen (ins-
besondere Netzentgelte und Umlagen) beeinflusst, welcher innerhalb der
Gruppe der Verbraucher unterschiedlich und potentiell zeitlich variabel ausfallt.
Insgesamt reduziert die Teilnahme der Verbraucher die Prognostizierbarkeit der
Marktergebnisse und erhéht so das Risiko des Gamings. Uber den Effekt der
Teilnahme von Verbraucher auf das Gesamtpotenzial fur Gaming kann an die-

ser Stelle noch keine Aussage getroffen werden.

Fir die Falle in denen Gaming dennoch auftritt gibt es verschiedene Malinah-
men, mit denen das Problem angegangen werden kann. Dabei sind folgende
Falle zu unterscheiden

e Im ersten Fall gibt es engpassrelevante Anlagen, auf die der Netzbetrei-
ber zur Engpassbeseitigung zurtckgreifen muss und die dadurch lokale
Markt- bzw. sogar Monopolmacht besitzen. Dieser Fall erfordert syste-
matische Regulierungseingriffe, z.B. Gebotsgrenzen.

e Im zweiten Fall fUhrt mangelnder Wettbewerb dazu, dass die Gewinn-
marge trotz vieler Spielern bestehen bleibt. Die Grenzkosten bzw. Zah-
lungsbereitschaft des Referenzanbieters weichen stark vom Uberregio-
nalen Preis ab. Dadurch ist die Erfolgswahrscheinlichkeit bei Gaming
sehr hoch, obwohl die Spieler nicht engpassrelevant sind. In diesem
Fall empfehlen wir Ma3nahmen fur die Netzbetreiber, die entweder die
Auswahlwahrscheinlichkeit der Spieler oder die Gewinnmarge verrin-
gern, so dass Gaming zu einem Risikospiel wird. Darunter fallen z.B.
die langfristige Kontrahierung eines Anbieters mit geringen Grenzkos-
ten fur den lokalen Markt, die Nutzung alternativer Flexibilitatsoptionen

und gelegentlich ,willktrliches® Abrufen auf dem lokalen Markt.
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Diese MalRnahmen sind sowohl fir Erzeuger als auch fur Verbraucher anwend-
bar. Insgesamt gibt es mehrere Ansatzpunkte beim Marktdesign, die die Anreize

fur Gaming stark reduzieren konnen.

Vor dem Hintergrund dieser Ergebnisse erscheint es voreilig, auf Grund von
mdglichen Gaming-Anreizen markbasierte Instrumente zur Kontrahierung von
Flexibilitat (z.B. fir Redispatch) grundsatzlich auszuschlieRen. Dies gilt insbe-
sondere deshalb, da die Alternative zu markbasierten Instrumenten, etwa kos-
tenbasierte Ansatze, fur Lasten nur schwer umsetzbar sein werden. Hinzu
kommt, dass die theoretischen Erkenntnisse zum Gaming in Abwesenheit loka-
ler Marktmacht bislang eher begrenzt sind und auch die empirischen Erkennt-
nisse aus zweistufigen Markten mit unterschiedlicher regionaler Auflésung (z.B.
in Skandinavien, Frankreich, etc.) nicht abschlieRend aufgearbeitet wurden.

Aufgrund der eingeschrankten Literatur und des begrenzten Umfangs dieser
Studie konnten nicht alle Effekte und Anreize der Verbraucher sowie madgliche
Gegenmalinahmen abschlieRend behandelt werden. Folgende offene Punkte

sehen wir als besonders relevant fur weitergehende Untersuchungen:

e Gesamteffekt auf die Gaming-Marge, wenn Verbraucher sich auf beiden Sei-
ten des Engpasses strategisch verhalten und detaillierte Analyse der An-
reize in der importbeschrankten Region

o detaillierte Analyse der empirischen Erkenntnisse

o detaillierte Auswirkungen von institutionellen Unterschieden zwischen Er-

zeugern und Verbrauchern auf die Gaming-Anreize
e Einflussfaktoren auf die Erfolgswahrscheinlichkeit von Gaming

e Einfluss von Vermaschungsgrad und alternativen Flexibilitatsoptionen auf
die Prognostizierbarkeit des Einsatzes im lokalen Markt

e Konzeption und Umsetzung der diskutierten Instrumente sowie weitere
Ausgestaltungsmoglichkeiten des Marktdesigns zur Reduktion der Gaming-
Anreize

e Auswirkung von Sektorenkopplung auf die Gaming-Anreize
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Anhang: Voraussetzungen flir strategisches Verhalten

In diesem Anhang wird die Uberlegung erlautert, dass Gaming nur bei mangeln-
dem Wettbewerb stattfindet. Im Folgenden beschreiben wir zunachst detaillier-
ter die Anreize der Spieler.'? AnschlieRend zeigen wir, dass die Gaming mit
ausreichend Wettbewerb unattraktiv wird.

A.1 Die Strategien der Spieler

Die Strategien der moglichen Spieler hangen von den Anreizen ab, die an dieser
Stelle genauer dargestellt werden. Wir fokussieren dabei auf die Verluste fur
den Fall, dass das Gaming nicht erfolgreich ist. Abbildung A1 wiederholt die vier

Betrachtungsfalle aus Kapitel 2:

1. Gex, Erzeugung am Knoten EX, wird im lokalen Markt abgeregelt
2. Lex, Verbrauch am Knoten EX, wird im lokalen Markt zugeregelt

3. G, Erzeugung am Knoten IM, wird im lokalen Markt zugeregelt
4

. Lim, Verbrauch am Knoten IM, wird im lokalen Markt abgeregelt

| () (W) |

(&) (i
| (o) ()|

Abbildung A1: Vier Einsatzfélle in den lokalen Méarkten und potenzielle Spieler

Jeder Spieler stellt zunachst die Uberlegung an, ob er auf dem Uberregionalen
Markt strategisch bietet oder nicht. Wenn nicht, bietet der Spieler auf dem Uber-
regionalen Markt ohne den lokalen Markt mit zu berlcksichtigen. Alternativ ent-
scheidet sich der Spieler fur strategisches Verhalten, also Gaming; in diesem

Fall gibt es zwei Mdglichkeiten:

12 Auch hier fokussieren wir auf die Konstellation (b) aus Kapitel 2.
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¢ Mit einer Wahrscheinlichkeit a ist die Strategie erfolgreich, d.h. der Eng-
pass tritt wie prognostiziert ein und der Spieler wird tatsachlich auf dem
lokalen Markt abgerufen, so dass er einen Zusatzgewinn erzielen kann.
o Mit einer Wahrscheinlichkeit (1-a) geht die Strategie nicht auf, d.h. der
Spieler wird auf dem lokalen Markt nicht eingesetzt oder es der Engpass

tritt nicht ein.

Abbildung A2 zeigt erneut die Entscheidung Uber strategisches Verhalten und

die moglichen Ergebnisse des Gamings im Uberblick:

Kein
strategisches
Verhalten

Strategisches
Verhalten

o (1-a)

Einsatz im Kein Einsatz im
lokalen Markt lokalen Markt
Abbildung A2: Entscheidung lber strategisches Verhalten und mégliche Er-

gebnisse

Ob ein Anreiz fur Gaming vorliegt hangt nicht nur von der Preisdifferenz zwi-
schen dem Uberregionalen und dem lokalen Markt ab. Entscheidend ist auch,
was passiert, wenn die Strategie des Spielers nicht erfolgreich ist und er im
lokalen Markt nicht abgerufen wird. Hier gibt es folgende Unterschiede zwischen

den vier Fallen.

Im Fall 1 muss der Erzeuger Gex produzieren, wenn die Strategie nicht aufgeht,
obwohl seine Grenzkosten hoher sind als der Marktpreis. Im Fall 2 hat der Ver-
braucher Lex weniger Strom zur Verfugung als er braucht und es kommt zu Aus-
fallen. Die konkreten Ausfallkosten hangen davon ab, woftr der Strom vorgese-
hen ist (etwa Kuhlhaus, Vertrieb an Kleinkunden, oder Laden eines E-Autos).

Im Fall 3 verzichtet der Erzeuger Giv im Zweifelsfall darauf zu produzieren, ob-
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wohl seine Grenzkosten unter dem Marktpreis liegen. Im Fall 4 muss der Ver-
braucher Lim Strom abnehmen, obwohl dieser nicht gebraucht wird bzw. obwohl

der Nutzen des Stroms unter dem Marktpreis liegt.

Das Ausmald der moglichen Verluste unterscheidet sich daher fur die Spieler
und fur die Knoten, vor allem aber zwischen Erzeugung und Verbrauch. Die
Erzeuger orientieren sich immer an den eigenen Grenzkosten; Verbraucher ha-
ben den Nutzen des Stromverbrauchs als Referenz: Was verdient der Verbrau-
cher mit dem Einsatz des nachgefragten Stroms bzw. welchen Nutzen hat er
durch den Verbrauch? Diese Referenz kann daher beim Verbrauch deutlich he-
terogener ausfallen als bei der Erzeugung. Diese Einschatzung zu den Gaming-
Anreizen kann sich gegebenenfalls andern, wenn weitere, nachgelagerte

Markte als Ausweichoption zur Verfugung stehen (siehe Kapitel 3.3.2).

A.2 Gaming, Marktmacht und Wettbewerb

Eine genauere Analyse der Strategien zeigt, dass die Entscheidung Gaming zu

betreiben vor allem von zwei Aspekten abhangt:

(1) Marge zwischen dem Uberregionalen und dem lokalen Marktpreis, die im
Wesentlichen durch den lokalen Preis definiert wird,

(2) Wahrscheinlichkeit, dass Gaming erfolgreich ist und der Anbieter wie ge-
wollt auf den lokalen Markt eingesetzt wird.

Beide stellen sich im Gleichgewicht auf dem Markt ein und werden somit we-
sentlich von den Marktgegebenheiten bestimmt. Beide sind spezifisch, unter-

scheiden sich also fur die jeweiligen Spieler.

Wenn sowohl die Marge zwischen dem Uberregionalen und dem lokalen Markit-
preis als auch die Auswahlwahrscheinlichkeit gering sind, wird Gaming zu ei-
nem Risikospiel, auf das sich die Spieler nicht einlassen. Wenn dagegen die
Marge zwischen dem Uberregionalen und dem lokalen Marktpreis sowie die
Auswahlwahrscheinlichkeit hoch sind, lohnt sich Gaming. Somit stellt sich die
Frage, was passiert im Marktgleichgewicht mit der Marge zwischen dem Uber-

regionalen und dem lokalen Marktpreis und mit der Auswahlwahrscheinlichkeit?
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Wir illustrieren die Analyse zunachst mit der Erzeugung am Knoten EX (Fall 1).
Die Argumentation lasst sich analog auf Verbrauch am Knoten EX (Fall 2) tGber-
tragen, wie wir entsprechend veranschaulichen. Die zentrale Uberlegung ist in
Abbildung A3 dargestellt.

Ohne Gaming in EX Mit Gaming in EX

Potenzieller G 1 Spieler in EX G
Spieler in EX

> > Q Q

Referenz- preissetzende Referenz-
anbieter in EX Anlage in IM anbieter in EX

Abbildung A3: Wettbewerbsdruck durch den Referenzanbieter

Eine erfolgreiche Strategie setzt voraus, dass das Gebot des Spielers im lokalen
Markt durch den Netzbetreiber angenommen wird. Um abgeregelt zu werden,
muss daher ein strategisch bietender Erzeuger am Knoten EX den Referenzan-
bieter Uberbieten. Wir bezeichnen als den ,Referenzanbieter” den Anbieter im
lokalen Markt, der gerade nicht mehr bendtigt wird, um den Engpass zu |6sen.
Mit anderen Worten ist es der Anbieter, der von allen Anbietern, die nicht ein-
gesetzt werden, das hochste Gebot macht. Das kann der Erzeuger im lokalen
Markt sein, der gerade nicht mehr zur Abregelung eingesetzt wird, d.h. der die
teuerste durch das Netz noch Ubertragbare kWh erzeugt. Oder es kann der Ver-
braucher sein, der gerade nicht mehr zugeregelt wird. Dieser Anbieter muss
kein Gaming betreiben, um auf dem lokalen Markt anbieten zu kénnen. Im Fall
des Erzeugers wird er aufgrund geringer Erzeugungskosten im Uberregionalen
Markt ohnehin eingesetzt, bzw. im Fall des Verbrauchers kommt er aufgrund
geringer Zahlungsbereitschaft im Uberregionalen Markt ohnehin nicht zum Zuge.
Die Spieler mussen diesen Anbieter im lokalen Markt Uberbieten, um ausge-

wahlt zu werden: Deshalb sprechen wir vom Referenzanbieter.

Der Referenzanbieter bestimmt damit die Marge zwischen dem Uberregionalen

und dem lokalen Marktpreis. Das Gebot des Referenzanbieters auf dem lokalen
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Markt ist entscheidend. Im Idealfall macht der Referenzanbieter das Gaming-
Potenzial vollstandig zunichte. Der besagte Spieler am Knoten EX wirde auf
dem Uberregionalen Markt sehr niedrig bieten, um den Zuschlag zu erhalten,
um danach mit einem geeigneten Gebot auf dem lokalen Markt abgeregelt zu
werden. Wie in Abbildung A3 dargestellt, verschiebt der Spieler mit dem tiefen
Gebot die Uberregionale Merit Order. Eine andere Anlage kommt im Spotmarkt
nicht mehr zum Zug. Analog wurde ein strategischer Verbraucher am Knoten
EX im Uberregionalen Markt sehr niedrig bieten, um keinen Zuschlag zu erhal-
ten und danach mit geeignetem Gebot auf dem lokalen Markt zugeregelt zu

werden. Auch er muss dafur den Referenzanbieter im lokalen Markt Gberbieten.

Der Referenzanbieter beeinflusst auch die Erfolgswahrscheinlichkeit des
Gamings. Bei einer pay-as-bid Preissetzungsregel im lokalen Markt, zum Bei-
spiel, versuchen die Spieler moglichst nah am Referenzgebot zu bieten, um ihre
Marge zu maximieren. Wenn das Gebot des Spielers zu niedrig (also niedriger
als das Gebot des Referenzanbieters) ist, reduziert sich jedoch die Auswahr-
scheinlichkeit und der Referenzanbieter erhalt statt des Spielers den Zuschlag
auf dem lokalen Markt. Nimmt die Erfolgswahrscheinlichkeit zu stark ab, wird
Gaming zum Risikospiel. Bieten die Spieler hoher als das Referenzgebot, erho-
hen sie ihre Auswahlwahrscheinlichkeit, aber verringern ihre erzielbare Marge.

Auch wenn die Marge zu stark absinkt, wird Gaming zum Risikospiel. 3

Wir nehmen zunachst an, dass der Referenzanbieter ein Gebot sehr nah am
Uberregionalen Preis abgibt. Der Referenzanbieter macht dann gerade keinen
Gewinn und ist indifferent bzgl. seiner Teilnahme am Uberregionalen Markt. Hie-
raus folgt, dass dieser ideale Referenzanbieter, falls er auf dem lokalen Markt
abgeregelt wird, keine Opportunitatskosten hat. Demzufolge wirde dieser Re-
ferenzanbieter im Idealfall die Marge zum lokalen Markt auf null reduzieren. Die
Spieler kdnnen also das Preisgebot des idealen Referenzanbieters nicht tGber-

bieten, ohne dass der Gewinn der Strategie null oder gar negativ wird. Wenn

13 Bei einer pay-as-cleared Preissetzungsregel konnen in dhnlicher Situation die Spieler z.B. das Ausmal des Engpasses falsch ein-
schatzen, so dass ein Spieler selbst zum Referenzanbieter wird und ein lokaler Preis Giber dem tberregionalen resultiert. Dann

wird Gaming ebenfalls zum Risikospiel. Bei gentiigend Wettbewerb reduziert sich die Prognostizierbarkeit.
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das Gebot des Spielers zu niedrig ist, fallt jedoch die Auswahrscheinlichkeit und
der Referenzanbieter erhalt statt des Spielers den Zuschlag auf dem lokalen

Markt. In beiden Fallen wird Gaming zum Risikospiel.

Mit einem idealen Referenzanbieter, also im ,perfekten Wettbewerb®, ist
Gaming sehr unattraktiv und damit unwahrscheinlich. Unter nicht idealen Be-
dingungen ziehen wir ein Potenzial fur gewinnbringendes Gaming in den fol-

genden zwei Fallen in Betracht:

Fall 1: Engpassrelevante Anlagen

Es kann vorkommen, dass die Kapazitat der Referenzanbieter technisch nicht
ausreicht, um den Netzengpass aufzulésen. Mit anderen Worten, es kann pas-
sieren, dass die Spieler auf dem lokalen Markt abgerufen werden miissen. Wir
nennen diese Anlagen dann engpassrelevant. Wenn der Spieler weil3, dass er
eingesetzt werden muss, ist die Auswahlwahrscheinlichkeit gleich 1 und der
Spieler kann die Marge weitgehend monopolistisch bestimmen. Ganz offen-
sichtlich handelt es sich hier um Marktmacht, sogar um Monopolmacht. Dieses
Prinzip gilt auch fur mehrere potenzielle Spieler gemeinsam: Wenn die Spieler
als Gruppe wissen, dass sie alle gebraucht werden, besitzen sie als Gruppe
Marktmacht und jeder einzelne wird wissen, dass die Erfolgswahrscheinlichkeit
gleich 1 ist. Durch den mangelnden Wettbewerbsdruck kann dann die Marge
recht hoch sein. Diesen Fall beschreiben z.B. Stoft (1998) und Harvey & Hogan
(2000) analytisch, sowie Furié & Lucia (2009) und Ofgem (2009) fur die empiri-

schen Gaming-Falle in Spanien und Grol3britannien.

Fall 2: ,Schwacher” Referenzanbieter

Wenn der Referenzanbieter relativ hohe Opportunitatskosten hat, gibt er im lo-
kalen Markt ein relativ niedriges Gebot ab (bzw. in der importbeschrankten Re-
gion ein relativ hohes Gebot). Dadurch eréffnet sich dort potenziell eine héhere

Marge. Wir sprechen also von ,schwachen“ Referenzbietern'. Abbildung A4

14 Der Begriff ist der Wettbewerbspolitik entnommen, in der man von schwachen und starken Substituten (Engl.: weak and strong

substitutes) spricht.
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illustriert diese Situation. Da dieser Referenzanbieter z.B. Grenzkosten unter-
halb des Uberregionalen Preises hat, macht er auf dem Uberregionalen Markt
Gewinn und hatte dementsprechend Opportunitatskosten, falls er auf dem loka-
len Markt abgeregelt wird. Demzufolge wird der schwache Referenzanbieter
nicht die komplette Marge auf dem lokalen Markt wegbieten, sondern wird dort
selbst eine Marge realisieren wollen, um seine Opportunitatskosten auszuglei-
chen. Der Wettbewerbsdruck durch diese Referenzanbieter wird tendenziell e-
her gering ausfallen. Diesen Fall modellieren implizit z.B. Dijk & Willems (2011),
Holmberg & Lazarzcyk (2015) und Hirth & Schlecht (2019).

Es entsteht Potenzial fir Gaming. Die Spieler kdbnnen den Referenzanbieter
uberbieten und damit die Auswahlwahrscheinlichkeit erhdhen, wahrend die
Marge ausreichend positiv bleibt.

Geringer Wettbewerb durch
schwachen Referenzanbieter

p
1 Potenzieller G
Spieler in EX
Py
Marge fiir
Spieler in EX
R /
L

i ‘ g

Schwacher preissetzende

Referenzanbieter Anlage in IM

mit geringen GK

Abbildung A4: Mangelnder Wettbewerbsdruck durch ,,schwachen® Referenzan-
bieter; dargestellt ist die Situation vor einem potenziellen

Gaming

Wir sehen, dass in diesem Falle zwar Referenzanbieter auf dem Markt sind, ihre
Gebote aber so ,schwach” sind, dass sie auf dem lokalen Markt zu wenig Druck

ausuben. Es besteht also ein Potenzial fir Gaming. Ob man von Marktmacht
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sprechen kann, erscheint umstritten. Nach der klassischen Wettbewerbspolitik
ware zu klaren, ob der betreffende schwache Referenzanbieter noch zum ,re-
levanten Markt“ gehort (vgl. z.B. Knieps 2001, Kap. 3. oder Motta 2004, Kap. 3).
Das ist eine schwierige Festlegung, so dass die Verwendung von Wettbewerbs-
recht nicht unbedingt angemessen erscheint. Stattdessen scheint es erfolgsver-
sprechender diese Situation au3erhalb des Wettbewerbsrechts (und erst recht
von regulierenden Eingriffen) zu halten. Dementsprechend schlagen wir in Ka-
pitel 4 vor, den Netzbetreibern als potenziellen Gegenspielern Instrumente an
die Hand zu geben, mit denen sie lenkend auftreten kdnnen, um Gaming unat-

traktiv zu machen.
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